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REPORT
RANAJKY S ALANOM WAKEOM

Autor: Roman “JC” Kadlec, Daniel “DanKanFan” Kanicar

,Ranajky s Alanom Wakeom®. Tak znel oficialny nazov promo akcie, ktora sa odohrala tento pondelok v
bratislavskej pobocke Microsoftu. S Alanom sme si potykali a s dojmami, ktoré na ndas zanechal sa prave teraz
s vami podelime (vratane exkluzivnych videonahravokj...

5 rokov. Presne tolko €asu uplynie
buduci mesiac od oznamenia titulu
Alan Wake. 5 rokov. Dostatocny dévod
na posmesné premenovanie nazvu na
Alan Wait. 5 rokov.... autori série Max
Payne kone¢ne vydavaju finalnu
verziu napospas nenasytnym hracom.
Microsoft si je vedomy Alanovej
délezitosti a ponukol nam exkluzivny
predkrm — prvu epizédu na otesto-
vanie! Predtym, nez sa dostaneme k
samotnym dojmom z hrania sa vSak
pozrime na pozadie titulu. Samotna
promo akcia zaCala kratkym pred-
stavenim titulu Alan Wake — sice sme
sa nedozvedeli ni€ nové, avSak kratka
rekapitulacia nezaskodi.

Alan Wake je sice velmi uspesny
spisovatel, ale pocas poslednych
dvoch rokov nedokazal ni¢ napisat.
Tvoriva kriza (a  presvedCiva
manzelka) ho zavedie do malého
mestecCka Bright Falls s jednoduchym
cielom — najst stratenu indpiraciu. Ni¢
v3ak nie je také idealne, ako by sa na
prvy pohfad mohlo zdat' a hfadanie in-
Spiracie vystrieda tuzba prezit vlastnu
no¢nu moru. Pogas prezentacie bolo
viackrat spomenuté, ze Alan Wake je
inSpirovany serialmi Lost, Twin Peaks
a trochu strihnuty aj Stephenom
Kingom, takze je jasné, ze aj napriek
ratingu Teen od organizacie ESRB, sa
hra skoér zameriava na psychicky
dospelejSie publikum, ktoré vie ocenit
atmosféru a pribeh viac ako vysoky
priemer poctu vystrelov za minatu. Z
prednasky spomeniem este jednu
pikosku — Alan Wake je najlepSie
predavana Xbox 360 hra na Sloven-
sku a v predobjednavkach nielenze
predbehla Halo 3 a Halo: ODST, ale
stihla aj vypredat’ v3etky zberatel'ské
edicie (takze uz ziaden kus v SR ne-
zozeniete). A to sme tu eSte nemali!
Velka zasluha patri nielen hraCom, ale
aj Microsoftu a vybornej cene pocas
predobjednavok.

Prezentaciu zacCal a ukonCil novy
trailer (podla slov zastupcu Microsoftu
sa eSte nenachadza na internete),
sumarizujuci hlavné prednosti Alana
Wakea.  Spomerfime  atmosféru,
pribeh, hru svetla, realisticku grafiku a
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vyborny soundtrack vratane licencov-
anej hudby — Remedy sa opat spojili
so skupinou Poets of the Fall (v Max
Payne 2 sa objavila piesen Late Good-
bye) a v Alanovi zahra song War z ich
najnovsieho albumu. Pred samotnym
hranim sme si pozreli kratke promo
epizédy, predstavujuce mestecko
Bright Falls z pohfadu iného spiso-
vatela. Microsoft opat chvalime — po
vybornom traileri na Halo: ODST za-
bodovali aj s Alanom. VSetkych zau-
jemcov odkazeme na internetové
stranky www.Brightfalls.com, ktoré za-
tial obsahuju 3 epizddy (zo 6) a nejaké
informacie o osobe Alana Wakea.
Jednoducho, idealna forma, ako si
skratit Cakanie pocas poslednych dni.
Na zaver este jedna pikoska — na mi-
este padla aj otazka ,bude to aj na

TR

A

PC?¢ ktora sa logicky dockala
negativnej odpovede a nepatrnej
zmienky o vysokej miere piratstva... to,
Ze sa piratska kopia Alana vala uz
teraz na internete (10 dni pred vy-
danim!) asi tiez nikoho v Microsofte
nepotesi. Samozrejme, piratstvo je na
Xboxoch uplne inde ako v pripade PC
a taktiez nemdzeme zabudat na fakt,
Ze Alana si vychutname iba ,na gaudi
pred velkou telkou“. Stop hrbeniu pri
PC!

Prejdime v8ak k samotnému hraniu.
Nie€o sme natodili a prislusné game-
play video (pozor, mO6ze obsahovat
spoilery) je su€astou tohto ¢lanku. V
podstate ide o prvé minuty hrania,
ktoré okrem nechapavych vyrazov na
tvari ponuknu aj zakladny tutoridl.
BlizSie detaily o tom, ¢o sa pocas
uvodnych minut dialo nebudem ro-
zoberat, priloZzené video je uzitoCne-
jSie ako hocaké slova. Zameriam sa
skor na celkovy pocit z hry ako takej a
niektoré detaily, ktoré nie su z videa
zrejmé. Treba uznat, Zze spominany
trailer a prezentéacie neprehanali —
Alan Wake ma skuto¢ne vybornu at-
mosféru a uz od uvodnych minut je
smerom k hracovi predkladané neob-
vyklé divadlo, vyuzivajuce hru so svet-
lom, skriptami a hracovou psychikou.
Celkova graficka kulisa posobi tem-

nym dojmom a spravne vykreslenie at-
mosféry temného okolia si vyziadalo
naro¢nu pracu grafikov, aby bol vysle-
dok dostatocne tmavy, nie v8ak uplne
Cierny. Samozrejme, Kratos z God of
War 3 je detailnejSi ako Alan, ale to by
sme porovnavali jablka s hruskami. K
slovu sa dostanu aj skripty, najma vo
vypatych situaciach a cielom vyvolat
v hracovi nejaké emadcie (z pociatku
najma strach o Alanovu existenciu).
Na zaver treba spomenut’ aj vydarené
dialégy — uz pocas prvych minut hra-
nia sme natrafili na par vyborne sfor-
mulovanych viet. Prechod z Alanovej
no¢nej mory do reality zobrazujucej
prichod do Bright Falls v nas zanechal
az prili§ vela otaznikov, kam sa bude
cely pribeh uberat’ a to sme videli z hry
iba minimum. O zvySenej chuti si
Alana konec¢ne poriadne zahrat' je aj
zbyto&né polemizovat... gamepad
sme pustali z ruk s velkymi problé-
mami. Jednoducho povedané,
nevieme sa dockat plnej verzie! (teda
obrazne, kedZe uz ju mame a aktivne
testujeme :)

Bude zaujimavé sledovat, ako sa
bude Alanov pribeh dalej vyvijat aj z
hladiska hratelnosti, nakofko uvodné
minuty by sa mohli definovat’ ako ,bez
tam a potom este dalej, osviet a zas-
trel zopar bubdkov a znovu bez na
finalne miesto.“ Krasa spoc€iva najma
v tom, Ze po€as samotného hrania to
hracovi vébec také jednoduché
nepride — atmosféra zapracuje a

hraCove myslienky sa pohybuju v
uplne inej sfére. Prislub prepracov-
aného pribehu s dérazom na zlozky
psychického thrilleru v sebe obsahuje
skuto€ne velky potencial a vyvojari z
Remedy maju na to, aby ho vyuZili.

Predsa len, 5 rokov... je dostatoCne
dlha doba na vytvorenie majstro-
vského diela.

DanKanFan - druhy pohlad:

KedZe aj mfa prezentacia opat "nako-
pla" v pocitoch dévery ku tejto hre, tak
som samozrejme neodolal a ihned
som sa do hry pustil. Momentalne
mam za sebou niekolko hodin z hry,
vdaka ¢omu mézem povedat, ze uz
chapem tych pat rokov, ¢o sa nas
Remedy snazili udrzat v pozornosti.

Hra predstavuje naozaj novy pohfad
na atmosféru. Spitkova hra svetla,
tienov a dusnej psychologickej atmos-
féry naozaj vyvolava zimomriavky na
tele. Taktiez je ihned vidiet aj tvrda
ruka profesionalneho scenaristu. Za-
tial som z hry skutoCne nadSeny,
avSak ako to bude do konca a
nakoniec? To sa dozviete z yankeeho
recenzie, ktoru zverejnime uz €oskoro.

P.S. Fotky v galérii k ¢lanku su pre-
vzaté z oficialnej Xbox 360 Czech Re-
public Facebook stranky
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Prince of Persia
THE FORGOTTEN SANDS

Ked’ sa povie Prince of Persia, okamzite si vybavim
hru z roku 1990, ktora bola klasickou plosinovkou, kde
na ovladanie stacili 4 kurzorové Sipky a klavesa Shift.
Ale od tych cias sa uz par veci zmenilo a aj rodina hier
Prince of Persia sa rozSirila o nové prirastky a za
niekol'’ko dni, presne 21. maja (PC verzia az v juni) by
na trh mala prist’ d'alSia hra tejto série s nazvom Prince
of Persia: The Forgotten Sands.

Novy Princ je dejovo zasadeny medzi prvé dva diely
trilogie, ktoré deli od seba sedem rokoyv, je to uz spominany
prvy The Sands of Time a druhy The Warrior Within. Okrem
toho sa autori poucili z predchadzajuceho dielu, ze
zjednoduSovanie hernych principov nie je pre fanuSikov
série to pravé orechové a tak aj herny systém velmi
pripomina The Sands of Time. Tentoraz sa s Princom vy-
davame na navstevu jeho starSieho brata Malika do jeho
kralovstva. Po prichode ale Princ zistuje, Ze palac jeho
brata sa nachadza v obliehani temnych sil a Malik, ktory
nema mnoho skusenosti s magiou, vyuZije davnu moc
piesku a vyvola armadu nemftvych, ktora by mala ochranit
jeho kralovstvo. Ako to uz byva, vSetko sa to zvrtne a
nemftvi obratia vSetkych ludi v kralovstve v pieskové sochy
a tak proti Malikovi stoja dve nepriatel'ské armady. Dobro-
druzstvo mdze zacat a osud kralovstva je v rukach Princa.

Caka nas teda opat linearny svet, ktory by podla autorov
mal byt plny detailov a v ktorom na nas budu ¢€ihat' nés-
trahy v podobe velkého mnoZstva nepriatelov, akénych
subojov, hladania cesty dalej, akrobacie a dokonca bude
k dispozicii aj manipulacia so zakladnymi Zivlami — vodou,
ohfiom, zemou a vzduchom.

Bojovy systém bol oproti minulému predchodcovi prepra-
covany. Princ pobezZi na novom engine Anvil, ktory umozni
pritomnost az 50 protivnikov naraz v miestnosti a tak uz to
nebude len suboj proti jednému, dvom nepriatefom, ale
pdjde o desiatky nepriatelov suasne. Velké mnozstvo
nepriatelov si vyZaduje zjednoduSenie krycich manévrov
na uskoky a naopak Utoky su prepracované na efektné
komba, ktoré podla slov autorov budu velmi intuitivne.
Okrem toho by na konci kazdej urovne mal byt suboj s
bossom, na ktorych by mali platit’ rézne taktiky. Princ bojuje
hlavne meCom a za skusenosti ziskané v bojoch sa jeho
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skill postupne vylepSuje.

Pri samotnom hrani nam po prichode do novej urovne
kamera zaostri na miesta kam je potrebné sa dostat, alebo
kde je potrebné nieCo urobit, ostatné uz je na vas.
Samozrejme na postup dalej musite vyrieSit vietky rébusy
a najst’ tu spravnu cestu.

A Ze to hladanie cesty nebude také jednoduché, je mozné
sa presvedcit na videach z hry. Uz to davno nie je len o
zliezani, skakani a zachytavani sa na okrajoch hran, prave
naopak, hra je plna akrobacie a asto po sebe nasleduje
niekolko naro€nych pohybov. Dalo by sa povedat, Ze nas
Caka taky pustny a palacovy parkour, skakanie, behanie po
stenach, $plhanie po stipoch, ra¢kovanie po hranach a
mnoho dalSich akrobatickych prvkov. Aby to vSak nebolo
zas tak naro¢né, ked hra¢ spravi drobnu chybu v sérii
niekolkych pohybov, ktora povedie napriklad k ukonceniu
Princovho Zivota a hra¢ by musel opakovat celu uroven, je
do hry zakomponovana praca s ¢asom. To umozfiuje po
chybe, vratit’ sa o niekolko sekind naspat a vykonat pohyb
opat a tentokrat spravne.

Okrem prace s ¢asom bude do hry zakomponovana, ako
som uz spomenul vysSie, praca so zivlami. Zatial vieme,
ako bude vyzerat praca s vodou, o ostatnych Zivloch je
znamych niekolko informécii, no zatial sme nemali
moznost vidiet ovladanie tychto troch Zivlov v akcii. Schop-
nost pracovat s vodou pozostava z jej akoby zmrazenia
alebo jednoducho zastavenia, na urCity kratky ¢asovy Usek.
Na zaklade skusenosti sa opat bude dat' tato schopnost
vylepSovat a predlZzovat tak interval, po ktory zostane voda
nehybna. V momente ked voda zamrzne je mozZné po nej
Splhat, pripadne ju vyuZit na akykolvek iny potrebny pohyb



ako pevny objekt. Niekedy je dokonca
nutné vyuzit opakovane tejto schop-
nosti v kratkych ¢asovych usekoch, ¢o
bude pri samotnom hrani urdite
vyzadovat’ znacné skusenosti €i uz s
ovladacom od konzoly, alebo dobré
nastavenie klaves na ovladanie pohy-
bov.

F

Podfa informécii na strankach hry, by
kazdy Zivel mal mat dve schopnosti.
Vodu je teda mozné zmrazit a vyuZzit
k pohybu v miestnosti. Druha schop-
nost tykajlca sa vody by mala hracovi
umoznit zautog€it' na nepriatelov pru-
dom ladu. V pripade ohia je jednou
zo schopnosti vyvolanie ohnivého
kruhu, ktory obkluc¢i nepriatela a
druhou schopnostou by malo byt
vyvolanie ohfa, ktory znici vSetko
naokolo. V pripade zeme mozZete
vyuzit' jej silu a stat sa pevnym ako
skala, o vam umozni odolavat silnym
nepriatefom, alebo médzete obnovit
za8lu slavu mesta. Posledny Zivel vz-
duch umozni hra€ovi vzniest sa do vz-
duchu a prekonat tak prekazky a
zautoCit na nepriatela a taktiez vyvolat
vzdusné prudy, ni¢iace nepriatela.

Z dalSich schopnosti je to vyvolanie
tlakovej viny, ktora zrazi uto¢nikov na
zem, pricom s narastajucimi
skusenostami a vylepSovanim tejto
schopnosti by v pokrocilych Castiach
hry uz nemalo ist len o tlakovu vinu,
ale Princ by mal byt schopny vyvolat
tornado, ktoré pohlti nepriatelov,
av8ak Princ si sam bude musiet davat
pozor, aby ho veterny vir nepohiltil.

Okrem toho sa chysta do kin aj filmové
spracovanie Princa — Prince of Persia:
The Sands of Time, ktoré ma na sve-
domi Jerry Bruckheimer a napriek
tomu, Ze hra a film nemaju prakticky
ni¢ spolo¢né (predsa len The Sands of
Time je hra z piesocnej trildgie),
Ubisoft urcite vyuzZije medialnej kam-
pane a bude sa snazit zvySit predaje
svojej hry.

Prince of Persia: The Forgotten Sands
sa podla vSetkého hernymi mechaniz-
mami vracia k medzi hra¢mi oblUbenej
pieskovej trilégii. UrCite sa je na €o
tesit, suboje s velkym poctom nepri-
atelov, kontrola Ziviov a akrobatické
presuny, ktoré zrejme nebudu patrit
medzi to najjednoduchsie hranie. Aj
ked to vyzerd, Ze hra je cielena skor
na pévodnych fanusikov, ktori uz maju
skusenosti s hranim predchadzajucich
dielov, urcite tato hra ma &im oslovit’ aj
novych hracov a ponuknut im kvalitnu
ploSinovku. Hra vychadza v podstate
uz za par dni na konzoly XBOX 360 a
PS3, v upravenej verzii aj pre WIl a
DS a o mesiac neskér sa doc¢kaju aj
hraci na platforme PC.
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ALAN WAKE
[Platforma: Xbox360  Autor: Milan "yankee" HuZko |

Milé sudruzky a sudruhovia, Zili ste poslednych
niekol'ko desatroéi v presvedceni, Zze socialistické
heslo ,,pod lampou je najvdc¢sia tma“ je stale ak-
tudlne? Hold, ¢asy sa menia a odteraz uz iba s
Alanom Wakeom na veéné casy. Akokol'vek to méze
zniet’ netematicky, je délezité, aby ste vedeli s kym
budete mat’ docinenia skér ako luce jeho baterky
zac¢nu zaziva pdrat’ prvych temnotou posadnutych dé-
monov no¢nych mér.

O tom, ze znacka Alan Wake ma niekolkoro&nu ,yeti“ a
»-armagedon* tradiciu niet pochyb. Prvy kontakt s titulnym
nazvom sme zazili pred povestnymi piatimi rokmi, kedy
dzentlmeni z Remedy oznamili zaciatok vyvoja. Od poci-
atocnych naznakov malo ist o nie€o velké, nie¢o ako Mi-
crosoft first party“ hyper mega killer blockbuster. Uz v tom
Case séria Max Payne prinaSala niekolko rokov nasmu
kontrakt-drziacemu vyvojarovi slavu a Uspech. Tak preco
nedebutovat podobnou reprizou dvojslabicného mena
hlavného hrdinu? Ak by Microsoft vedel Citat buducnost
(tak ako nevie), usetril by si finan¢ne vyCerpavajuci projekt
a svet by zbavil jednej z prichadzajucich legiend, pre ktoré
sa oplati milovat videoherny priemysel. Teda ako sa
dokazalo pat nekonenych rokov podpisat na jedne;j
.akénej adventure®, o ktorej vSetci hovorili, ale nikto ju
nikdy nevidel a nevedel povedat kedy pride?

Dej psychologického thrilleru, do ktorého sa pretransfor-
moval pévodny zZaner sa toCi okolo fiktivneho vidieckeho
mesteCka na severozapade USA, akoby stvoreného na
oddych. Do Bright Falls zavita popularny hororovy spiso-
vatel inSpirovany Stephanom Kingom, Alan Wake spolu s
manzelkou Alice. Nie je to novomanzelska idylka. Alice
toto miesto vybrala, aby sa Alan odputal od vypatia, ktoré
mu spdsobuje spisovatelsky utim. Odkedy sa ozenil ne-
napisal ziadnu knihu, napriek tomu jeho polovic¢ka posobi
ako muza a kazdy vecer po jej boku preziva tie najs-
traSidelnejsie noc¢né mory. Klisé? Ak milujete serial Lost,
videli ste film ,1408" pripadne ,Shutter Island“ &i ,Ink® a
pacili sa vam, Criepky z nich najdete prave tu. Zapletka
nastava vo chvili, kedy sa Alice strati a protagonista si us-
poriadava v hlave &o sa vlastne stalo. Ano v hlave. Ak by
sa to tak dalo nazvat' a privela nespoilovat, Alan si vzal
volno vo svojej hlave a presunul sa do lavej hemisféry
mozgu. Jednoducho povedané, fikcia sa snubi s realitou
takym sp6sobom, Ze rozdiel medzi nimi je zanedbatelny.

Hra (respektive prva séria, ktoru predstavuje) sa napocu-
dovanie deli prehladne na Sest kapitol. Kazda z nich za-
¢ina videom, ktorym navedie na situaciu a kon¢i songom.
Nasledujuca zase zhffia predchadzajucu. Klasicka
namotavka na pokraCovanie. Serial to nie je iba v
obraznom alebo technickom vyjadreni. Tento termin
napifia Alan Wake aj svojim filmovym spracovanim. Tazko
vSak povedat Ci je to serial alebo hra. Dokonalé v absolut-
nom zmysle su prechody medzi gameplayom a video
scénkami. Plynulost s akou sa prelinaju vyraza dych, az
si kladiete otazku, Ci sledujete film alebo hrate. Dej nie je
linearny ¢o znamena, ze zvratov a takmer prekvapivych
koncov sa vynara niekolko. Skutoénym vyvrcholenim je
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az Siesty diel puzzle skladacky. Ne-
linearnost Uraduje aj v segmente
prostredia a postav. Je snad jasné, Ze
drevo a lesy budu beznym javom v
hornatom kraji severoamerického
Statu Oregon, v ktorom Phillip Van
natacal epizédky Bright Falls. Jeho
spracovanie do domov, zrubov, kélIni,
S$6p a StéIni je nanajvy$ rozmanité.
Problém ,Tu som uz bol?!* vazne
nehrozi. Na ceste k cielu sa okrem
toho objavia Stylovo zariadené kulisy
s lanovymi mostami, prachnivymi
kastielmi, dostanete sa do vazenia i
do elektrarne. Extra Specialne pdsobi
aj velka zahrada s bludiskovymi chod-
bami zo zivého plotu.

Postavy, s ktorymi Alan prichadza do
styku su exemplarne pripady. Po¢nuc
jeho pokojnou Alice niekolkokrat
oble¢enou do... alebo takmer vyzlecCe-
nou, sa do zorného pola dostavi Ser-
ifka s pochopenim, nesmelé dievéa z
fast foodu, dve opité rockové takmer-
hviezdy, najlepsi priatel s vypasenou
tvariCkou a ostrovtipom po vreckach,
nervozny agent FBI, riaditel blazinca a
ini. Treba dodat, Ze Alan sa s mieru-
milovnymi ob¢anmi malého mestecka
nestretava ¢asto. Svoju rofu v tom
zohrava aj striedanie denného a
noéného cyklu. Cas kedy objavuje
krasy vysokohorského prostredia je
ako Safranu a tak je nosna Cast za-
balena v Sere, polo3ere az tme. Aj s
tymto sa vyvojari pohrali na vysokej
urovni. Tma zvadza k skreslovaniu a
zahmlievaniu detailov, o sme mysieli,
Z2e ma Remedy za lubom kedze
vacsina ,nocnych® titulov sa s touto
situaciou nevysporiada. Mylit sa je
[udské a poteSenie z toho plynuce sa
relativne neda zaplatit.

Uz zmienené Sero ovladaju prisluho-
vaci ,Temnej pritomnosti“ vyhotoveni
v niekolkych muzskych prevedeniach
(hej, hej, so zenami sa neradno zahra-
vat). Light verzie maju kapucnu cez
hlavu a v ruke drzia kosak. Potom
nasleduju sekerky, zahnuté Sable a ti
najviac hardcore si vezmu na vas mo-
torové pily. Alanov arzenal ani
zdaleka nevyzera tak brutalne, zato
Skody, ktoré spdsobuje by nevyliecil
ani Dr. House. Paradoxne na zastave-
nie ,Taken“ ako su oznacovani temni
zvrhlici staci obyc€ajny lu¢ svetla, ktory
ich paralyzuje a gulka z kratkeho re-
volveru ukonéi ich pozemsky beh.
Svetlo pre protagonistu v tejto hre zna-
mena viac ako bali¢ek uspornych opa-
treni pre grécku ekonomiku. Vdaka
nemu zostava na Zive. Baterka vSak
nie je jedinym artiklom v jeho nepre-
plnenegj virtualnej taske. Naslo sa tam
miesto pre oslepovacie granaty,
signalne svetlice a svetlicove prskavky
spolu s revolverom a brokovnicou. |
ked je skriniek prvej pomoci s
baterkami a nabojmi ako spotrebnej
elektroniky v Electroworlde, niekedy
sa stava, Ze urcCitu Cast' jednoducho
bez Setrenia neprejdete. Spoliehat sa
na prostredie a vyuzivat jeho danosti
je pre prezitie pravidlom ¢islo jeden.
Propanové flase, reflektory alebo vy-
makany spomalovac ¢asu (Cest pami-
atke Maxa Payna) sice prizraky
nezabiju tak ako pohlad Chucka Nor-
risa, ale aspon pomo&zu dostat’ sa do
safe heaven alias ,bezpecného neba“
svetelnej energie kam si obludy po vas
rozhodne nepridu. S pribehom suvisi
aj jeden artefakt, respektive skupina
artefaktov, ktorymi su rukopisy. Su
porozhadzované po celom uzemi
Bright Falls a predstavuju sumar toho

€o sa udialo, deje sa alebo sa eSte len

udeje. Pomahaju chapat vztahy
postav, prepojenia a celkovu liniu
pribehu. Su velmi délezitym mater-
idlom rozSirujucim obzor. V ich
stopach nasleduju televizne a rozh-
lasové prijimace zverejfiujuce niektoré
podrobnosti.

To €o hracov zaruCene strhne so
sebou je atmosféra. Temna, tajomna,
gradujuca. Vcucne si vas ako fekalny
voz. Stelesnite sa s hlavnym hrdinom
a stanete sa jednou duSou. TeSite sa
praci pod jeho prstami a trasiete sa
pred jeho no&nymi zachvatmi. Pri
hrani so zhasnutym svetlom a kvalit-
nom ozvuceni sa bojite vystrcit nos zo
skry$e a otacate sa na kazdy Suchot
listia pod nohami. Rovnako spracov-
anie zvukov je na vysokej urovni.
Nikde ni¢ nepohorSuje, ale pbsobi
realnym dojmom zo Zivota. Dokonca
aj Cierny humor zombie potvoriek.
(,Volal si uz 9117

Je vlastne nie€o ¢o mozno Alanovi
vytknut? Okrem neprimerane vaznej

WWW.HRAJMOBIL.SK 9



povahy moje negativhe skusenosti
narazali na skakacie schopnosti
hrdinu rovnajuce sa trojrocnému
dietatu s Downovym syndrémom.
Taktiez Sprint, ktory nahodi je limito-
vany a po chvili ho uz picha v boku.
Proste spisovatel...Najvacsi a najza-
pornejSi element vSak spoliva v
lokalizacii. To je jeho najvacsia sla-
bost. V predpredaji najpredavanejsia
hra na SVK a v CZ jednoducho nema
Cesku alebo slovensku lokalizaciu. A
to je pri diele, v ktorom sa snazime
pochopit umelecké vykony spiso-
vatela pre niektorych hracov dost za-
vazny problém. Ako je to mozné?
Fable 2 a Gears of War 2 vdaka
lokalizacii ovladli niekolko stoviek
hracov aj u nas, tak pre¢o nedostal
lokalizaciu aj Alan Wake? Bolo by to
iba dal$ie predizenie &akacej doby?

Zhodnotit, €i pokraCovat vo vypocte
mechanizmov obsiahnutych v titule
Alan Wake? Pri pokracovani by sme
vydrzali eSte dlho, dlho a to by Skodilo
zdravej tuzbe prezit pribeh na vliastnej
koZi. Je to genialna hra, ktora zabavi
na viac ako 10 hodin. Atmosféra, spra-
covanie, pribeh udavaju takt jednej
vikendovej seanse so spustenymi
Zaluziami a hordou jedla s nizkou
vyzivovou hodnotou. Spolu s
voucherom na doplnkovy obsah v
novom baleni je idealnym miestom na
kupu obchod kde nepridete o nové
diely do série, ktoré sa planuju kon-
com roku. Chcete byt pri vypusteni
videoherného Krakena? Alan Wake
nim je. ZvySok zavisi uz iba na vas...

Platforma: Xbox360
Vyrobca: Remedy
Distribuftor: Microsoft
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie

WWW.HRAJMOBIL.SK 10






MOUNTS&SBLADE

WARBAND
|Platforma: PC  Autor: Michal “MickTheMage” Nemec |

Kdesi v halach hradu v Sargothe sedel lord Mick a
pocuval zvuky mora. Hl'adel do ohniska vo svojej izbe
a spominal na éasy ked’ prvy raz vstupil na tzemie
Calradie. Uzemie, na ktorého celistvost’ si narokuje
niekolko miestnych kralovstiev. On bol len maly
S$lachtic z cudzich zemi, d’aleko od chaosu, ktory via-
dol v tejto zemi. Nemal nic, len hrdzavy mec, stary
dolamany Stit s oSuchanym rodinnym symbolom a
verného kona. Zem prileZitosti.

Bez penazi sa v8ak tazko zacina i v zemi ako je Calradia.
Pritom zaciatok vyzeral celkom sfubne. Pomoc obchod-
nikovi z Pravenu, vtedy eSte patriacemu kralovi Swadie,
Harlusovi, sa zdala byt vyhodna. Zachranit ho od prepad-
nutia banditami a ziskal tak svoj prvy zarobok. Nasledu-
juca praca nebola o ni¢ krvavejSia. Ako tak hladi von
oknom na ulice Sargothu, rozmysfa a snazi sa spomenut,
komu to vlastne vtedy pomdahal. Ach ano, bolo treba
zachranit’ brata onoho obchodnika. Banditi ho uniesli a
vyzadovali vykupné. Zohnat muzov z nedalekych dedin
nebol problém, potom uZ len donutit banditov, aby
prezradili miesto ukrytu a vyslobodit nestastnika zo zaja-
tia. Vébec to nebolo také jednoduché ako to znie. Tych
par chlapov - rofnikov, nevycvic¢enych padlo vefmi rychlo,
eSteze si predtym najal niekolko skusenych Zoldnierov.
Lenze Zoldnieri su Zoldnieri, zadarmo nikto bojovat’ neb-
ude. Bolo jasné, Ze s ubohym vybavenim sa daleko ne-
dostane. Po odvedeni zaverecnej prace pre obchodnika
zo Sargothu sa tak dal prave na obchod. Povedal si,
aspof spoznam miestne kralovstva, zistim ako to tu chodi
a nazbieram nejaky ten majetok. Vlastna armada vyZaduje
zdroje.

Vlastné obchodné cesty, i praca pre miestnych ce-
chovych majstrov. Je to tvrdy chleba, vbdbec nie
jednoduchy. Treba vediet aky tovar, kde nakupit a potom
ho ¢o najvyhodnejSie predat. Cesta z jedného mesta k
druhému byva obvykle pokojna, ale mnohokrat sa najde
skupina banditov a inych nekalych Zivlov, ktori radi
prepadnu vasu malo pocetnu skupinu. Skratka, obchodnik
- neobchodnik, bojovat bude treba. Pokial proti vam
nestoji velmi vyrazna presila, vietko sa da zvladnut a i
chcete alebo nie, postupne sa zlepSujete v ovladani
zbrani. Napokon lord Mick zistil, ze uz je tak dobry, aby sa
mohol uc€astnit’ turnajov konajucich sa z ¢asu na &as v
niektorom z miest. Pokial sa vyhrava, tak sa stavky na
vlastné vitazstvo bohato vyplatia. Samozrejme, boli tu aj
iné cesty ako prist k majetku. Ako ubiehal ¢as, jeho slava
stupala, zacali si ho v8imat miestni pani. Sam chvifu
uvazoval, ¢i sa neprida k zaujimavej juznej risi, zname;j
ako Sarranidsky sultanat, avSak neskor tuto myslienku za-
vrhol. Par dni na to, ked prechadzal tzemim Vaegirov, ho
zastihol posol od krafa Ragnara. Vraj, severania by mohli
tazit z jeho pritomnosti v radach krafovstva. Tak sa stal
lord Mick vazalom krafa Ragnara. Dostal malu dedinku
menom Mechin, avSak ta negenerovala tolko penazi, aby
si mohol dovolit’ udrziavat’ velki armadu. Na zaciatok to
vSak stacilo. Hned sa dal do jej zveladovania. Napokon,
ako to v Calradii byva zvykom, priSla dalSia vojna.
Nemozno povedat, Ze nevyhodna. Mick v nej ziskal nielen
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pevnost spolu s jej majetkami, ale stal
si i panom mesta Praven. Sknodil tak
tam, kde sa jeho pribeh zacal. Lenze
nebol vietkym dfiom koniec. Nadalej
bude treba udrziavat dobré vztahy s
miestnymi lordmi, jaralami, gréfmi,
skratka s feudalnymi panmi okolitych
zemi. Na to velmi dobre posluzia aj
velké hostiny, sice obCas byvaju
trochu nakladné, ale ide hlavne o ich
spoloCensky kapital. Avsak tento krok
nie je mozny, pokial sa na panstve ne-
nachadza aj pani domu.

Najst tu vhodnu nebude zas taky
problém. Ved - ako kazdy spravny
obyvatel Calradie vie - staci navstivit
niektoru z hostin, kam pani vodia i
svoje krasne dcéry. Treba sa pred-
stavit, pripadne im venovat vitazstvo
v turnaji... Samozrejme, do tohto sa
dobre hodia potulny trubaduri, ktori
vam vedia povedat, €o sa v kralovstve
prave deje. Kto ma o koho zaujem a
popri tom vas i naucit’ nejaku tu basern.
Basne ziskavaju srdcia mladych dam,
avSak nie kazda basen sa bude pacit
kazdej dame. Su také s romantickou
dusou, i také, ktoré by najradsej zo-
brali do vlastnych ruk mec, a tie slad-
kymi basni¢kami ur€ite neocCarujete.
Napokon, su tu i problémy s ostatnymi
potencionalnymi napadnikmi a otcami
dcér. Problém s napadnikom méze
vyrieSit jednoduchy duel, kedy date
sokovi jasne najavo, kto je tu lepSia
partia pre damu. Nuz a s otcami
skratka treba mat aspor mierne dobré
vztahy. ZvySok uz je stara, znama
pesni¢ka, vlastne hovori sa tomu
svadba...

"Pane? PriSiel posol z Pravenu...,"
hlas, ktory vyruSil lorda Micka z

myslienok patril jednému z jeho
spolo¢nikov. Ymira stala vo dverach a
Cakala, kym ju lord pozve dalej. Mick
pokynul. Vstupila a podala mu zvitok.
Nebolo to ni€ zvlastne, len hlasenie o
prijmoch a vydajoch. Zdalo sa, Ze
v8etko ide hladko a jeho majetky, na-
prieck celkom rozmernej armade,
vykazuju zisky. Vedel, Zze onedlho sa
sam stane panovnikom. V istych
zalezitostiach sa spoliehal i na svojich
spolo¢nikov, dufal, ze budu schopny
presvedcCit lordov niektorych
kralovstiev, aby sa dali na jeho stranu.
V8etko by tak bolo o mnoho
jednoduchs$ie. Ob¢as mava dokonca
pocit, Zze kral Ragnar ¢osi tusi - uz mu
ani neprideluje tolko zo ziskanych ma-
jetkov ako predtym.

"Je to vSetko," obratil sa na Ymiru.
"Obavam sa, Ze nie - pane. Khergiti
vyhlasili Severanom vojnu. Jedna z
nepriatefskych armad bola hlasena
nedaleko vasho panstva - Mechinu."
"Tak sa zda, Ze hostina na dvore krala
Ragnara sa nam rychlo skratila.
Povedz ostatnym, Ze za hodinu
vyrazame. Neviem, ktory s jarlov hli-
adkuje v nasom okoli, ale na ich zasah
sa nebudem spoliehat. Ak pdjdeme
rychlo, eSte mozno zabranime vypale-
niu dediny."

Na tomto mieste prerusSim pribehy z
Calradie, aby som sa mohol venovat
zalezitosti okolo hrania hry pre viac-
erych hracov. Splnena tuzba kazdého,
kto sa kedy chcel presekavat svojimi
protivnikmi. Warband ponuka niekolko
multiplayer modov ako napriklad
Deathmatch, Team Deathmatch, Cap-
ture the Flag alebo Siege. Pre multi-
player ¢ast si hra¢ vytvara postavu,
avSak uz nebude vyuZzivat jej Statistiky

- skratka len si vytvorite vzhlad
postavy. V8etko ostatné je o zlate a
vaSich vlastnych schopnostiach. Zabi-
janim ziskavate zlato, za ktoré si
kupujete lepSie vybavenie. Pritom
musite mysliet’ aj na ovladanie zbrane,
ktoru prave nesiete. Rb6zne druhy
uderov maju svoje vyhody i slabiny,
zarovel sa musite naucit uhybat
uderom protivnika. Kazda zo stran ma
svoje Specialne zbrane, ktoré viak nie
su vzdy optimalne vyvazené. To plati
aj o zbroji. Samozrejme, Clovek sa
snazi, aby mohol ziskat' tu najlepSiu,
najlesklejsiu ;) a najtazsiu zbroj, ale
zaroven s vahou klesa aj jeho pohy-
blivost. Skratka i pri vyzbrojeni treba
pouzit' trochu taktiky - obrnena pomala
plechovka, ¢i mrdtny bojovnik bez
zbroje, ale s velkym obojruénym
mecom? Na druhej strane, ako vSetky
hry, kde sa zide banda Zivych hracov,
i oni m6zu lahko zneuzivat jemné ne-
dokonalosti, ktoré su v single-player
hre odpustitelné. Nehladiac na
nevyvazenost niektorych map pre
CTF. Napriklad ak sa jednému timu
podari ziskat vhodné miesto, druhy
tim uz nema vela Sanci - spf$ka Sipov
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z vyhodnych miest dokaze uplne
zlikvidovat' akukolvek hrozbu skér ako
sa daju hraci do pohybu. Multiplayer je
tak na jednej strane zaujimavym pri-
davkom, av8ak treba mat po ruke do-
brych spoluhracov - ostatne to plati aj
pre vSetky podobne orientované hry.

Nuz, aky bude verdikt, vase lordstvo?
Rozhodli sme nasledovne:

Mily hrag, ktory si pravidelne hraval
Mount & Blade, travil si v nom celé
hodiny, dni, & mesiace. Tebe
odporu¢ame pockat a nehnat sa za
kupou diela menom Warband. Prak-
ticky mas vsSetko a v modifikaciach i
viac, ako ti dokaze ponuknut' tato hra.
Ak by si v8ak natolko tuzil po
spomenutych zmenach, urcite ti v tom
nikto branit nebude. Obzvlast my nie.
Hra je to vskutku tak dobra ako jej
predchodca. Bremeno rozhodnutia tak
nechavame na tebe.

Ty hrag, ktory tazi po konfrontacii, &i
spolupraci so svojimi priatelmi, Ci
neznamymi z celého sveta. Co
uvazuje, ze by sa na chvilu ponoril do
spoloCenskej hry zvanej multiplayer.
Zvaz, Ci neexistuje lepSia moznost  ako
v stredovekom prostredi zmacat’ mec¢
v krvi. Ak taku, ina hru nengjdes, tak
potom zle neurobi$ ak si Warband za
tymto uCelom zaobstaras. Vedz vsak,
Ze tato Cast nie je tak dokonala, akoby
sme si predstavovali. AvSak zabavu
poskytnut ti vie.

Napokon si tu ty, hra¢ kizlom Mount &
Blade nedotknuty, hra¢ ktory vsSak
uvazoval, rozmys$lal, Ze by sa skusil
ponorit do hlbin sveta Calradia. Tebe
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so vSetkou vrucnostou a nadSenim
moézZzeme tento titul len odporucat.
Warband ti poskytne plnohodnotny
zazitok, pokial ty budes ochotny prijat’
jeho nezmiernu volnost, ktora ti nijak
neprikazuje ako sa v jeho krajinach
spravat, ¢i aky pribeh budes prezivat.
Necakaj vSak velké pribehy. Pribeh
dostanes len taky, aky si sam pred-
stavis.

P.S. Hra samozrejme vladne aj
jazykom  Ceskym, pri inStalacii
dostanete na vyber. Nech vas preto
okolité obrazky z hry nemylia, autor re-
cenzie radsSej ostava pri jazyku an-
glickom. :-)

Platforma: PC

TaleWorlds
CD Projekt

Vyrobca:
Distributor:

Multiplayer: ano

ano

Lokalizacia:







VMIODNATION RACERS
|Platforma: PS3  Autor: Roman "JC" Kadlec |

Poriadne arkadovo Sialené zavody malickych kar sme

e tu nemali uz dlho. Aktuadlny nedostatok na trhu si

vSimli aj v Sony a inSpirovani uspechom Mario Kart
nam prinasaju ModNation Racers.
Pravidelni Citatelia mozno po precitani nadpisu a uvodu
zbystreli — ano, o ModNation Racers sme pisali priblizne
pred dvoma mesiacmi v prvych dojmoch z hrania. Treba
povedat, Ze za tu dobu sa v hernom systéme a pojati hry
ni¢ nezmenilo. Pokial by sme mali ModNation Racers
definovat’ pomocou inej znamej znacky, jednoznacne sa
ponuka prirovnanie k Little Big Planet na kolesach. Hoci
ModNation ponuka bohati kampan pre jedného hraca,
mnozstvo moznosti v tvorbe a Uprave vSetkého, vratane
silného dérazu na komunitu hovoria jasnou re¢ou — pre¢o
neskusit zopakovat Uspech LBP v inom zanri? A ako som
~ uz spominal... od déb Mario Kart sme tu nemali prakticky
| Ziadnu poriadnu ,kartovku®.

Z hladiska aktualnej situacie na trhu a jednotlivych vlast-
nosti ModNation Racers mozno povedat, Zze mame pred
sebou potencionalny hit... po rychlom skontrolovani
vysledného hodnotenia mozno slovo potencionalny
odstranit' a pokojne vyhlasit — zavody roztomilych Modov
SU hitom. Vzhladom k skibeniu viacerych prvkov do jed-
ného balenia mozno aj recenziu rozdelit do viacerych
Casti.

Zatnem tym (teoreticky) najddlezitejSim — samotnymi
zadvodmi. Herny mechanizmus funguje podla ¢asom ov-
erenych principoch a pred hraom sa objavuje mnozstvo
trati, ktoré su vyplnené mnozstvom predmetov, od réznych
power-upov az po zberatelské artefakty. Prave power-upy
davaju zavodom ten spravny ,Smrnc* a znacne zvysuju
koeficient nahody. Nevyhrava ten najlepsi jazdec, ale ten,
kto vie ako jazdit, vie Sikovne pouzivat vyhody pre svoj
prospech a ma aj kus Stastia. Samozrejme, v kampani pre
jedného hraca je to zo zaciatku relativne jednoduché,
praveé Sialenstvo sa v3ak rozputa v hre viacerych hracoch
— okrem online médu je k dispozicii aj rezim rozdelenej
obrazovky, na ktory mnohi nostalgici s laskou spominaju.
Zavodit sa bude na réznorodych tratiach, ktoré siahaju od
farmy az po zavodné okruhy. Okrem power-upov su k dis-
pozicii aj rozne skratky a iné mozZnosti, ako si ufahgit cestu
za vitazstvom. Jednoducho povedané — zavodna zlozka
je v ModNation Racers kompletna a ni¢ jej nechyba.
Pripravte sa na Sialené Smyky, skoky, pouzivanie turbo
zrychlenia a S&titu, vratanie kutia planov na odplatu
neustale otravujucim superom.

Autori venovali velkd pozornost moznostiam tvorby a
upravy vsetkého — od samotného Moda, cez karu az po
trate. Vysledkom je komplexny editor, ktory poteSi najma
uzivatelskou privetivostou a réznorodostou. Moznosti,
ako si upravit Moda pretekara je nedrekom a su skuto¢ne
obmedzené iba hracovou predstavivostou. Okrem zo za-

9 Ciatku dostupnych oble€eni a roéznych kozmetickych

| ,CaCikov* sa postupne odomyka dalSi obsah podla
hraCovych uspechov v zavodoch. Okrem klasického ciela
umiestnit’ sa v prvej trojici, resp. vyhrat, sa pri jednotlivych
zavodoch nachadza mnozstvo réznych menSich uloh,
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ktoré spristupfiujd nové moznosti v
upravach. Pokial by som tuto recenziu
pojal v Style reklam na Gillette, tak by
sa tu objavil jeden velky napis ,Dékaz
miesto slubov® a pod nim mensia
galéria vytvorov, ktoré stacili hradi
vytvorit v demoverzii, pricom pojem
,Sialena kreacia“ dostala po zhliadnuti
niektorych Modov novy rozmer. A to
mali k dispozicii iba demoverziu, v
plnej verzii je moznosti eSte viac.

Editor trati sme si uz predstavili v
prvych dojmoch z hrania a finalny pro-
dukt je z hladiska jednoduchosti ovla-
dania totozny. Celkovy pohyb v ramci
jednotlivych zloZziek ModNation Rac-
ers je velmi dobre prispdsobeny na
ovladanie = gamepadom.  Tvorba
novych okruhov alebo editacia uz ex-
istujucich je bezproblémova a vdaka
réznym pomockam je mozné spravit
novu trat do jednej minuty — pri€om
bude samozrejme hratelna a zaroven
aj dobre vyzerat. Samozrejme,
tvorivost hraov by bola uplne zby-
to€na, pokial by sa so svojimi vytvormi
nemohli podelit' s ostatnymi — spomi-
nané prirovnanie k Little Big Planet je
postavené prave na tejto vlastnosti.
ModNation Racers ma v ,zakladnom
baleni“ mnozZstvo herného obsahu, su
to v8ak sami hradi, ktori dalej rozvijaju
samotnu hru a neustale ju zlepsSuju.
Herné menu v podobe uzavretej
arény, ktora je rozdelena do viacerych
sekcii jednoducho umoZzniuje prechod
medzi kariérou a online zlozkou,
umoziujucou nahravat, stahovat,
hodnotit, prezerat jednotlivé vytvory, z
ktorych sa tie najlepSie dostanu do
siene slavy — opéat jednoducho pris-

tupnej z menu arény.

Graficka stranka je vedena na
rozmedzi kresleného a komixového
Stylu, ktory vyborne zapada do
celkovej atmosféry hry. Vybuchy,
Smyky, rozne skoky a vSetky ostatné
animacie su vhodne prezentované
grafickym Stylom — a sice mbze za-
vadzat, hra nie je urena iba detom.
Vdaka nenaronej zabave modze
hranie ModNation Racers predstavo-
vat prijemne stravené popoludnie v
kruhu rodiny — je €as pochopit, Ze hry
nie su iba pre deti a MNR je jeden z
kandidatov, kde si to mdzu ,rozdat™ ra-
tolesti s rodiémi.

ModNation Racers sa okrem PS3 ob-
javuje aj na PlayStation Portable — v
podstate ide o ten isty titul, avSak
urcité rozdiely sa najdu. Pocet zavod-
nikov je zredukovany z 12 na 6 a
samotné trate, hoci su totozné, ob-
sahuju  menej porozhadzovanych
predmetov a prekazok. Viac informacii
vam v recenzii uz €oskoro prinesie
yankee. Zhrnutie PS3 verzie prakticky
ani nie potrebné. Z vysSie uvedeného
textu vyplyva, Ze ModNation Racers
sa vyplati kupit. Ako exkluzivny titul
pre PS3 dosahuje MNR kvalitu a punc
jedine€nosti. Vyborné oZivenie zabud-
nutého podzanru zavodnych hier je
doplnené o masivnu podporu tvorby a
upravy vlastného resp. existujuceho
obsahu, nehovoriac o velkom poten-
ciali komunity. Uprimne povedané,
ModNation Racers ma vsetky pred-
poklady na to, aby uspel — Ci sa tak
stane ukaze az Cas.

Platforma: PS3,PSP

Viyrobca: United Front Games

Distributor: SCE
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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RED STEEL 2
[Platforma: Wi Autor: Daniel "DanKanFan" KaniZar |

Na pripravu chutného kokteilu potrebujete 50% west-
ernu, 30% azijskych realii a 20% sci-fi. Ak tieto ingre-
diencie mate, tak sta¢i uz len za hortuca pekne
vymiesat’ a nasledne ukut do pésobivého tvaru nel’u-
tostnej katany. Aby vsak katana nebola len taka
obycajna, pridame jej aj farbu, peknu, krvavocervenu
farbu!

Ved povedzme si na rovinu. Ak by ste sa zrazu prebrali
¥ kdesi v pusti pod palivym sinkom a po rychlom zoriento-
vani by ste zistili, Ze vaSe ruky su priviazané dlhym lanom
k motorke na ktorej sedi primitiv teSiaci sa z vasho nasle-
dujuceho utrpenia, nemali by ste chut’ sfarbit' svoju katanu
jeho zivotodarnou tekutinou? Tak vidite.

Red Steel 2 na svojho prvého predchodcu nenadvazuje
vébec ni¢im, teda ak neratame nazov, ¢o je pri kvalitach®
jednotky len dobre. Tento krat sa totiz z pofidérnej pritom-
nosti prenesieme do tak velkého Stylového a vizualneho
gulasu, az je to lahodné. Ved si to len predstavte, kovboji,
ninjovia, roboti, a to celé v cell shading komiksovej grafike.
Nepredstavitelné? Ano, ale len do chvile ked sa pred vami
spusti Red Steel 2 a na pomery konzoly Wii vam
predvedie vynikajaci pokrm pre zrak. AvSak o tom az
potom. Na tuto hru som sa ja osobne teSil uz od prvotnych
screenov a videi. Stylova grafika a netprosna akcia pod-
porena Wii Motion Plus, €o viac si len priat. Ked nakoniec
hra priSla ku nam do redakcie, tak jej médium letelo do Wii
mechaniky rychlostou blesku. Po pésobivom intre sa oc-
itate v kanalizacii a ihned na vas uto¢i spominany feSak z
motorky, Sup Sup a uz aj leti spat do ohna odkial vyliezol.
Nasledne pride chvilka na rozhliadanie, zamyslenie sa
nad ovladanim, a osamel& cesta nasr... nasrdeného bo-
jovnika méze zacat. Aj ked' az tak osamela zasa nebude,
pocas bojov sice budete sami ako bunka inteligencie v
hlave blondiny, no vaSimi spojencami sa stanu stary
samuraj, na hrudi vcelku fajn vyvinuta sle¢na od koordina-
cie, starnuci kovboj a zopar dalSich postav. Vdaka nim sa
vam tymto drsnym svetom po6jde o nieCo lahSie.

Dizajn hry je jednoduchy. Od vaSich priatelov v centralach
dostavate ulohy, ktoré plnite v uliciach mesta a prifahlom
kraji. Raz je treba vyhodit do vzduchu nakladné cisterny,
inokedy zasa zabit’ ur€ity pocCet nepriatelov, i ziskat’ ne-
jaky délezity predmet. Aby sme to vSak nerobili len tak z
dihej chvile, tak tu mame aj pribeh. Ten vSak rozhodne nie
je aSpirant na nobelovku za literaturu, takze iba v skratke.
Vy ste bojovnik ,dobrého a bajneho” klanu Kusaragi, ktory
si v8ak na ni¢ nepamata (nie ten klan, ale vy :), dokonca
ani na svoje meno. To znamena, ze potrebuje vsetko zistit
a popritom samozrejme bojovat proti clenom a zloduchom
,zlého* klanu. Bodka, koniec, jasné ako facka. Tento
pribeh je na dévazok hracovi ponukany formou cut scén,
ktoré v8ak pdsobia znacne chaoticky.

No a ako sa to hra? Na prvy pohlad budete ohromeni. Na
pohfad druhy taktiez, ale zacnu vam dochadzat isté drob-
nosti, ktoré ste si najskdr v zachvate pocitu neohrozeného
zabijaka nevsimli. Kedze hra funguje iba s Wiimote Plus,
tak aj snimanie pohybov, ktorych budete pred TV robit
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velké mnozstvo je na dost vysokej
urovni. Avsak, je tu jedno ale. Ovladac¢
v kone¢nom désledku nie je taky
presny ako sa prezentuje a vlastne
nim moézete sekat iba v niekolkych
smeroch. V kone¢nom désledku mi to
v8ak v podstate nevadilo, je sice
pekné, Ze sa pocCas hry ucite nové
komba a utoky, ale povedzme si na
rovinu, kolko z nich si aj vyuZzitelne za-
pamatate? Ano, presne tak, len zopar.
No aj to sta¢i k vybornému zazitku.
Kombinacia boja s katanou a strelnymi
zbranami je totiz velmi zabavna. Pred-
stavte si ako sa na vas ruti nepriatel,
ked vy sa pekne uhnete, seknete ho
katanou a nasledne mu odstrelite
hlavu. Parada. Strelnych zbrani je sice
iba par, avSak daju sa CciastoCne
vylepSovat, o plati aj pre katanu a bo-
jové schopnosti hlavného hrdinu. Na
to vSetko potrebujete peniaze, ktorych
je v8ak v hre tolko, ako by ich tam
tlaCil americky FED. Peniaze totiz
ziskavate zo vSetkého Co rozbijete.
Kazdy sud, krabica, lampa atd. To by
v8ak nebola az taka chyba ako to, ze
v8etky tieto veci sa neunavne po
rozbiti objavuju znova na mieste, kde
ste ich pred chvilou zni€ili. Staci na
chvilu odist z danej lokacie a po
navrate si zasa zarobite pekné peni-
aze. Vdaka tomu sa vSak upgrade vy-
bavenia a schopnosti stava vcelku
jednoduché a ku koncu hry uz neb-
udete vediet €o s dukatmi, ktorych
budete mat viac ako na$i slovenski
privatizéri po roku 89.

Ked uz sme pri tych problémoch, tak
by sme si mohli spomenut’ aj nie na-
jlepSie zameriavanie nepriatelov, kedy
vam systém Casto prepne na toho, ¢o
je najdalej, pricom ten €o je najblizSia

vam uz aktivne drti lebku. Takychto
drobnych neprijemnosti je v hre viacej,
¢o vo vysledku nepdsobi prilis pri-
aznivo, avSak nejedna sa o fatalne
chyby, ktoré by odradzali od hrania.

V kone¢nom doésledku tak mézZzem
povedat, Zze Red Steel 2 je velmi do-
brou hrou, ktora okrem vybornej a
Stylovej grafiky prinasa aj zaujimavy
gameplay, pri ktorom sa seridozne
spotite. Nie od desivej atmosféry, ale
od akrobatickych cvikov, ktoré budete
predvadzat poc€as drsnych bojov. Tak
ak to budete hrat, davajte si pozor na
odostreté okno a susedov, ak totiz
budete vo zvieracej kazajke, vela vody
uz nenamutite :)

Platforma:
Vyrobca: Ubisoft
Distribaftor: Ubisoft
Multiplayer: ano .
Lokalizacia:

e by s
A e b dnd ke
vt crllaning o st
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SAM & VIAX SEASON 3: THE DEVIL’'S PLAYHOUSE

EPISODE 2: THE TOIVIB

OF SAIVIVIUN-IVIAK
Platforma: PC Autor: Michal "MickTheMage” Nemec

Sme tu opét, drahy citatel, aby si sa ponoril do do-
brodruZstiev mimo hranice vnimania. Vedz vsak, Ze
pokial’ si nezazil kone¢nu fazu predchadzajiceho do-
brodruzstva vyhni sa dneSnym slovam, pretoZe sa
dozvies ako sa to skoncilo! Pozrite, prichadza dobro-
druzstvo az zo vzdialeného Egypta, kde nds ¢aka
hrobka Sammun-Maka.

Ach ten kus neobjaveného tajomstva. Dve kostry napadne
pripominajuce Sama a Maxa. Ako sa dostali do suterénu
ich pohodiného obydlia? Komu vlastne patria? Su ich
vlastné alebo sa ¢as s nami zahrava inym spésobom. A
mozno za vSetkym stoji démonicky Yog Soggoth. Ano,
nevSedné dobrodruZzstvd netradi¢nych detektivov
pokraduju... Kostry, znamenaju vzdy smrtelny problém. Co
sme si vSak naposledy nevsimli, kostry tam neboli samé,
, nedaleko nich sa povaloval filmovy kotuc i so starodavnou
premietackou. Co sa na fiom skryva?

Na starom filme, v magickej premietacke spojenej s Max-
ovymi zahadnymi schopnostami, méZeme sledovat’ do-
brodruzstva pradeda Sametha (s fuzmi) a Maximusa (vo
svetri a mencestrakoch) . Ich dobrodruzstvo za pokladom
# skryvajucim sa v spominanej hrobke. PiSe sa rok 1901 a
do New Yorku prichadza pan s vyzvou, kto vyrieSi hadanku
dostane dva listky do Egypta a poslanie... Vlastne, ono to
v duchu predchadzajuceho dielu za&ina trochu inak. Kdesi
na konci prostriedku. Po ruke totiZ mame Styri filmoveé
kotuce, kazdy z inej Casti dobrodruZstva detektivnych prar-
odi¢ov. Zhodou okolnosti prave zaCiname s tym prostred-
nym, avSak ¢oskoro zistime, Ze nevieme ako dalej, film by
sa skon il predCasne a tak to samozrejme nesmie byt.
Treba vymenit’ kotu& a pokracovat’ — najlepsSie od zaciatku.
Nachadzame sa v divadle, kde spominany usporaduva
predstavenie, hfada tych, o by sa vydali do Egypta.
Nechyba tu ani hrackovy magnat, ktory by rad do ruk
ziskal legendarnu truhlu pInd hraciek. Hracom pred-
chéadzajucich sérii bude mozno povedomy, rovnako ako
jeho elfi pomocnici.

Telltale sa podarilo Uplne odputat od opakovania prostredi,
ako sme to mohli vidat' v predchadzajucich dvoch sériach.
Tentoraz sme v roku 1901, teda vo vesmire Sama & Maxa,
takZe je trochu blaznivy, ale presne sadnucou atmosférou.
Princip hry vSak ostava rovnaky, ostatne eSte stéle je to
poctiva adventura. Max (vlastne, jeho pradedo Maximus)
ziska uplne novu sadu schopnosti — menovite tri — astralna
projekcia do filmu (Co je vlastne dbévod, pre€o prezivame
dobrodruZstvo ich prarodi€ov), nadobu na orieSky (schova
Maxima i so Samethom do svojich utrob) a bruchomlu-
veckého pandka (ovlada hlasy ostatnych pritomnych). Os-
tava i vydareny a Specificky humor, ktory je davkovany v
tych spravnych pomeroch. Menenie kotuCov na pre-
mietaCke nie je len tak. Nastanu situacie, kedy sa bude
treba pohnut v pribehu d'alej, aby ste zistili, o treba urobit
na jeho zacCiatku. Skratka pridete do situacie, kedy si neb-
udete vediet rady, povedzme v prvom filmovom kotugi, tak
prejdete na dalSi, tam sa dozviete nové informacie, ktoré
vam pomozu pri rieSeni predchadzajuceho &i nasledu-
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juceho filmového kotu¢a. Ehm.
Skratka vyborna obmena principu
hfadenia do bududcnosti z prvej
epizédy a svojim spdsobom zauji-
mavé linearno-nelinarne rozpravanie
pribehu. Je to pribeh plny prekliati,
vySetrovania kradeze v Dizorient Exp-
rese s opat vynikajucim ,cliffhang-
erom* na samotnom konci.
Mimochodom, jeho zdolanie sa opat
pohybuje do hranice piatich hodin pre
tych najmenej pozornych.

Samozrejme, rad by som sa s ctihod-
nym Citatelom podelil o podareny vtip
(spytajte sa elfov na adventuaru!), i
spOsoby a moznosti rieSenia problé-
mov Vv tak zapeklitom dobrodruzstve,
avSak k ¢omu by to bolo. Komu by to
prospelo? Drahému Citatelovi recenzie
istotne nie, prisiel by tak o onu mag-
icku zabavu, ktord nam tato epizdéda
poskytuje. Starosvetska akcia, mozno
nie tak vybuSne vesmirne bomba-
sticka ako v prvej epizéde, rozhodne
vSak nie bez atmosféry a vSade pri-
tomnej logiky. Logiky, ktora sa
vztahuje na svet za magickymi obra-
zovkami monitorov, nie ten realny. Ked
si drahy Citatel, vlastne vtedy uz hrac,
nebude vediet rady, staCi si zapnut
onu decentnu napovedu. AvSak z
vlastnej skusenosti viem, Ze jej nie je
potreba. VSetko sa zda byt jasné, len
prist na to ako. Napriklad...nie,
povedali sme, Ze prezradzat samotny
obsah by bolo barbarské. Na koniec
nam stale ostava mnoho otazok. Co s
diabolskou nadobou na hracky a kto
ukradol... Do toho v3etkého hra opat
vynikajuca hudba, za ktoru méze
Jarred Emerson-Johnson. :-)

Spocitajme si to — pribehovo opat

vynikajuce, do toho zaujimavy koncept
s prehadzovanim filmu, vyborna
hudba, hraci ¢as pribliZzne rovnaky ako
v predchadzajucej epizdde a zabava
rovnako dobra. Pytam sa, €o viac si
priat? Snad len rovnako dobré nasle-
dujuce epizody.

Vultiplayer:
okalizacia:
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FIFA Worlid Cup 2010

. South Africa

Platforma:PS3  Autor: Roman "JC" Kadlec
Historia sa prepisuje, Slovensko sa prvykrat objavuje
na majstrovstvach sveta vo futbale. A ako kazdy sam-
pionat, aj ten v JuzZnej Afrike je doprevadzany svojou
viastnou hrou, ponukajicou jedineénu Sancu -
konecne si zahrat’' za Slovensko.

Narodna hrdost dvakrat poskoCi od radosti hned' pri zhli-
adnuti Uvodnej obrazovky, kde sa medzi 32 vlajkami
nachadza aj ta nasa — slovenska. Samozrejme, na Sialen-
stvo a vlajuce slovenské vlajky v montrealskej hale po¢as
vybornych zakrokov Jaroslava Haldka to eSte nema, ale
aj tak... je tam na$a vlajka, radujme sa, veselme sa. Atym
nase zastupenie nekonci. V hre sa objavi Slovensko na
mape, zaznie naSa $tatna hymna v plnom zneni a
dokonca aj dresy mame také, ako by sme mali mat. Pre¢o
takto podrobne rozpisujem a teSim sa na drobnostiach?
PretoZe k dokonalosti toho eSte vela chyba...

Realne podobizne nasich hracov by ste hladali marne. V
EA su bud vestci, alebo vedia o Specialnej plastickej op-
eracii Mareka Hams$ika, pravdou je, ze taky feSak v sku-
toCnosti nie je. S tou plastikou sa v8ak bude musiet
poponahfat... a s nim aj celé nase narodné muzstvo,
nakolko takmer v8etci hraci vyzeraju inak. S vytvorenim
modelu pre trénera Vlada Weissa si v EA ani nedali
namahu — tejto pocty sa dockali iba najlepsSie timy a medzi
nimi aj Severné irsko, ktoré sa ani nekvalifikovalo... no ni¢,
hlavne, Ze mame §tatnu vlajku na Uvodnej obrazovke.
Samozrejme, ide o Uplne drobnosti, ale Clovek by ¢akal,
Ze vybranym finalistom budu venovat zvySenu pozornost,
v naSom pripade v8ak mézeme byt vdacni, ze Slovensko
- aspon zaradili do hry, nakolko v poslednych ro¢nikoch
- FIFY slovenska reprezentacia chybala. A ja sa tu budem
' roz¢ulovat nad neredlnymi tvarami a chybajucim Weis-
som? Tolké ruhanie!

Ignorujme nedostatocnu ldsku smerom k nasim chlapcom
a pozrime sa na zvySok. 2010 FIFA World Cup je
postavena na vefmi dobrych zakladoch, ktoré poskytla
FIFA 10. Tu som pred polrokom chvalil a nakofko v EA po
dlhej dobe vedia €o robia (konecne!), budem chvalit’ aj
teraz. Jednoducho povedané, hratefnost’ je Spi¢kova.
VSetky herné mechanizmy, ktoré spravili z FIFY 10 ten na-
jlepsi futbal pod slnkom funguju stale bezchybne, pricom
autori cely futbalovy zaZzitok okorenili chutnymi prisadami.
Vo vysledku je futbalovost’ titulu posunuta opat o jeden
stupienok smerom vy3sSie. Nové animacie, zlep3ena fyzika
strelby, hlavi€iek, vzajomnych subojov, to vSetko robi z
2010 FIFA World Cup prakticky novu hru — prihliadnuc k
' podmienkam a Standardom FIFA série. Ono, je velmi
tazké vymenovat vSetky zmeny oproti FIFE 10, vac¢sina z

¥ nich posobi tak prirodzene, Ze si ich hra¢ ani neuvedomi.

Zopar situacii je vS8ak mozné v8imnut si uz od prvého za-
pasu — urCitych Uprav sa dockali najma prihravky do behu,
ktoré v urcitych situaciach nepredstavuju taku istotu, ako
v tohtoro€nej FIFE. Celkovo defenziva sa dockala urcitych

"B vylep3eni, vratane spominanych osobnych subojov.

Jednoducho zhrnuté — redlnejSi futbalovy z&Zitok
neponuka Ziadna ina hra a to je fakt, ktory nedokaze
popisat sebe lepSia recenzia. World Cup si treba zahrat..
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Z hladiska herného obsahu ide o kla-

sicku ,sviatocnu® nadielku. Samozrej-
mostou je finalova ¢ast majstrovstiev
sveta, k dispozicii je aj kvalifikacia. V
ponuke sa objavuje aj popularny mod
z poslednych rokov, tentoraz pomen-
ovany ,Captain your country”. V pod-
state si hrac vytvori vlastného hraca,
vyberie nejakého z realnych, alebo im-
portuje svoju postavu z FIFA 10. Prave
posledna menovana moznost vyzer-
ala velmi lakavo, bohuzial World Cup
nastavi v3etky Statistiky na zakladnu
uroven a vas vycvik z FIFY 10 je tak
uplne ignorovany. Pokial by sa dala
zvolit moznost, aby sa pri presune
postavy do WC (vtipna skratka :) brali
do uvahy aj ziskané Statistiky,
fanusikovia by to urcite ocenili. Skoro,
ako ked sa v Mass Effecte presuva
postava z prvého dielu do dvojky...

V poslednej dobe sa teSi velkej popu-
larite multiplayer, €oho su si vedomi agj
v EA a uZ vymyslfaju ako z toho
vytazit. O tom inokedy, hra viacerych
hracov je vo World Cupe prakticky to-

s

tozna s tym, o ponukala FIFA. Do
ponuky pribudla moznost ,Online
World Cup®, €o v je v podstate iba
pospajanie nahodnych zapasov do
klasickej Struktury majstrovstiev sveta.
Napad vyborny, realizacii eSte nie€o
chyba k dokonalosti. Urcity problém
taktiez vznika vo vybere timov —
vykonnostny rozdiel je citit’ a vyuZivaju
to samotni hraci. Inak povedané,
slabsi hra¢ dokaze porazit’ silnejSieho
prave vdaka vyberu lepSieho timu a za
Slovensko sa tak bude hrat velmi
tazko aj skusenejSim jedincom. Au-
diovizualna stranka je bezchybna,
grafika sa opat docCkala zlepSenia
(subjektivne je Xbox verzia krajSia) a
celkova prezentacia vratane audia je
ladena do tematiky majstrovstiev
sveta — pripravte sa na neustale pocu-
vanie oficialneho songu a dalSich
bonusov. Mimohochodom, hra NIE JE
lokalizovana do ¢eskeého jazyka.

2010 FIFA World Cup ponuka vybornu
hratelnost, autenticki atmosféru ma-
jstrovstiev sveta a vo vysledku mozno
celkovy herny zazitok iba chvalit.
Zamrzi ignoracia slovenskej reprezen-
tacie, ale z hladiska futbalovosti ide
jednoducho o to najlepSie, o nam ak-
tualna herna scéna ponuka. Z
hfadiska samotného spracovania
prakticky neexistuje ni¢, ¢o by sa dalo
kritizovat, s vynimkou nového zahra-
vania pokutovych kopov, ale to je opat’
subjektivny nazor. Oproti FIFE 10 je
urcity posun viditelny, mnoZzstvo detai-
lov sa zlepsilo, takZze na zaver ostava
jediné — odporucit 2010 FIFA World
Cup kazdému milovnikovi futbalu.

Platforma:pPs3,X360,Wii,PSP
Vyrobca: EA Sports
Distribaftor: EA
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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SPLINTER CELL

CONVICTION
| Platforma: Xbox360  Autor: Juraj "Duri” Dolniak |

Po dlhych 3 rokoch vyvoja sme sa napokon dockali.
Splinter Cell: Conviction najprv prichadzalo ako rev-
olucéné dielo s perfektnou umelou inteligenciou davu,
naraz sa po rnom zlahla zem a impulzom, ktory ho
opat’ nastartoval bola minuloroéna E3-jka predstavu-
juca v kazdom smere inovovanu hru. Dnes uz
konecne vieme, ako sa Sam Fisher (ne)vyrovnal so
smrtou milovanej dcéry, ako je to s agenturou Third
Echelon a ¢i sa tol’ko rokov na piaty diel viastne
oplatilo cakat.

Nielen Sam Fisher, akého ste poznali, ale ani znacka
Splinter Cell uz nie je. Ubisoft ju pochoval davno,
konkrétne pri prvom kontakte so Splinter Cell: Conviction.
Inymi slovami, podme nazriet do minulosti, ¢o bolo,
nebolo a ¢o nam z toho nakoniec vzniklo. Prvé info o titule
presiaklo na povrch zaCiatkom maja 2007 a hovorilo o tom,
Ze si tvorcovia vezmu za vzor Assassin’s Creed, hracom
daju viac moznosti taktizovat a to rovno z prostredia
velkomesta v kozi nejakej zarastenej opice (novy vzhlad
Samovi veru nesadol). Ubisoft nas kimil spravami o tejto
Jreestylovej odbocke* priblizne rok, kym si aj on uvedomil,
Ze tu nie€o nesedi. A panboh zaplat. Navrat na linearne
cesticky, novy face pre Sama a najma vybruseny pribeh —
na to vSetko nakoniec autori obetovali svoje dlhoro¢né
usilie.

A musime povedat, Ze zapletka je to skutoCne vydarena.
Tentoraz sa pripravte na poriadne drsiacky pribeh, v
ktorom Sam nebude s nikym jednat’ v rukavickach. Hlavny
hrdina hry totizto priSiel o to najvzacnejsie — nejaky zvrhlik
mu zrazil dcéru Sarah a miesto podania prvej pomoci,
zutekal kade lahSie. Toto v8ak uz pozname z Cias Double
Agent, ale smutok a tuzba pomstit sa, mu nedavaju
dodnes spavat. A eSte ked sa k tomu vSetkému priplietla
ta nestastna misia, v ktorej Samovou rukou zomrel jeho
nadriadeny, Irving Lambert, rozhodne sa urobit zasadny
krok vo svojom zivote. Opustit Third Echelon a pustit’ sa
do patrania po dcérinom vrahovi na vlastnu past. Tu sa
zacina nas pribeh. Sam vystopoval podozrivé osoby az na
Maltu, kde sa ich chysta stoj ¢o stoj poslat na druhy svet.
Jeho naoko prosty plan za¢ne naberat na obratkach, ked
sa mu do cesty postavi byvala kolegyna. Tipujete spravne,
Grimsdéttir potrebuje Samovu pomoc, aby odvratil moznu
katastrofu, pretoze v hre st okrem cennych informacii o
smrti Sarah takisto aj miliény ludskych Zivotov.

Urcite ste uz davnejSie zaregistrovali, Ze Samova povaha
sa docka v piatom diely vyraznych zmien. Sice sa zmenil
aj zo stranky vzhladu (nagélovany uces nezakryje Sediny
a vymena sa konala aj v pripade outfitu), jeho konanie vas
spociatku mozno az vydesi. UZ prva misia pomalicky od-
kryva, Ze si viac ako Splhania a tichej eliminacie uzijeme

‘ boja zo zbranou v ruke. Samozrejme, bolestivé praskanie
¢ vazov, Ci vyhadzovanie niC netusiacich uto¢nikov z okien

zostalo zachované, teraz vSak v o Cosi brutalnejSom Style.
Urciti zloduchovia vedia potrebné informacie typu ,kto-
kde-ako-pre¢o?“ a preto sa neraz dostavia situacie, ktoré
si budete doslova vychutnavat. VypoCuvanie najCastejSie
prebieha rutinnym spdésobom, kedy Sam pevne drzi
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podozrivého za krk. Najprv ho musi
nejako donutit’ k tomu, aby vykecal
vSetko potrebné. Bud mu rozbijete
hlavu o pisoar, umyvadlo alebo dvere
na toaletu, privriete mu hlavu do
chladni¢ky alebo tresnete nim o roh
stola... Spésobov je niekolko a vSetky
vyzeraju nanajvys bolestivo (Ubisoftu
sa uz neCudujeme, preco ,mod vy-
pocuvania“ vychvaloval do nebies).
Samotné boje proti skupinkam zabi-
jakov mate k dispozicii prejst dvoma
odlignymi cestami. Ci sa pohrabete v
ponuke zbrani a spustite krvavu palbu
po vSetkom zivom, alebo odstavite v
miestnosti s nepriatelmi prud a poma-
licky sa ich zbavite ru€ne, spociva len
na vasSom rozhodnuti. Zaujimavym
prvkom je aj stracanie sa v tmavych
zakutiach, kedy sa obraz efektne za-
farbi do Cierno-bielej farby.

Ked sme uz pri zbraniach, nesmieme
zabudnut na ich dodato¢né vylepSenia
a dalSie gadgety. Po komplexoch zak-
ladni a po chodbach budov tvorcovia
Sikovne a celkom nenapadne rozmi-
estnili  kufriky so  zbrafovym
arzenalom, v ktorom sa najdu okrem
beznych pistoli aj odlisné typy

samopalov a v8akovaké granaty Ci
EMP zariadenia odstavujuce elek-
tricky prad (nepochybne aj vyber
zbrani je prispdsobeny ,hluénejSim*
prestrelkam). Prostrednictvom
spomenutych kufrikov si zbran nielen

vymenite za inu, ale sluZi aj ako ob-
chod. Ziskané body za efektné zabitie
nepriatefa holymi rukami mézete na
tomto mieste premenit za timice,
vacSie zasobniky, zameriavacie zari-
adenia alebo silnejsie naboje. Co sa
tyka gadgetov, nechyba tradi¢né
no¢né videnie, ktoré uplatnite najma v
co-op hre.

Technickymi a grafickymi pokusmi sa
to v SC: Conviction len tak hemzi. Uz
davnejSie sa Ubisoft duSoval, ze v
tomto smere prinesie do herného
sveta malu revoluciu ,odkukanu® opat
hlavne z filmovej produkcie. Pred-
vedme si to v praxi. Prvou technickou
hrackou je plynuly ndbeh do hrania po
skonceni danej cut-scény bez nutnosti
akéhokolvek loadingu. Ten v sku-
toCnosti prebieha pofas ukazok a
preto zabudnite na nejaké loading
obrazovky (ved ani vo filmoch sa zi-

adne pauzy z dbévodov nacitavania
nekonaju). K tomu spominanému fil-
movému Stylu len dodame, Ze aj po-
hyby postév a mimika tvar su precizne
vymodelované a preto zmeny ich
nalady nielen pocujete, ale po novom
uz aj vidite, Comu sa prispdsobila tak-
tiez kamera, ktora pocCas zostrihov
snima situaciu z rdéznych uhlov.
Dalsim prvkom, ktory sa v piatom
Splinterovi doc¢kal svojej déstojnej pre-
miéry, je tzv. premietanie Samovych
myslienok na prifahlu stenu. Takisto
aktualny ciel misie sa z asu na Cas
zobrazi dostatoCne viditelne niekde
pod plafénom, tak, aby ste si infor-
macénu tabufu dozaista vSimli.
NadSencov realistickych vsuviek v
pocitaCovych hrach sice pritomnost
interfacu nepotesi, ale spifia &isto in-
formacnu a inak mimoriadne dbélezitu
ulohu.

Je ndm to [uto, ale z kladnych stranok
musime prejst na tie menej potesu-
juce, ktoré spdsobili mnozstvo problé-
mov. V prvom rade by sme sa vSak
chceli venovat grafickej stranke, s
ktorou Uzko suvisi jeden zo zaporov.
Hra beZi na upravenom Unreal Engine
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(nieCo medzi druhou a tretou genera-
ciou), ktory ponuka perfektné modely
postav, ako aj prostredia, ¢i uz spomi-
nanu mimiku tvar okolitych os6b. Hoci
Conviction vyzera len o Cosi lepSie ako
taky Assassin’s Creed 2, na starSich
pocitacoch ho horko tazko rozbehate
bez neprijemného sekania. Nam
nepomohli ani drivere na graficku
kartu, titul sa tahal aj nadalej s
pravidelnou davkou lagov. Ak chcete
hru plynulo spustit a uzivat' si ju vo
vysokom rozliSeni so zapnutymi na-
jvy8Simi textdrami a jemnym tiefio-
vanim, radime siahnut po vykonnejsej
GPU. Dalsia chyba, ktora ndm nedala
spavat, bola uzko spata s Uplayom,
zrevoluénym“ ochrannym systémom
made by Ubisoft. Musime na rovinu
priznat, Zze v multiplayerovej hre sme
nezazili ani sekundu hrania. Nie ze by
sa nam do nej nechcelo, ustavi¢né vy-
padky spojenia so servermi a ich
pretazenost spdsobili, ze sme
neodohrali jediny zapas. Smutné na
tom je, ze Conviction stravilo v predaiji
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pomaly dva tyZzdne a padanie stale
odstranené nebolo. Podobna situacia
nastala aj v pripade skusania zahrat
si kooperaciu. V nej sa chopite dvojice
agentov z Third Echelonu, Archera a
Kestrela, ktori maju za ulohu, infil-
trovat sa do nepriatel'skych taborov a
ziskat’ spat ukradnuté hlavice (co-op
kampan tiez stoji za vyskuSanie).
Tvorcov chvalime, Ze mysleli na
vyznavacov co-opu (medzi ktorych pa-
trim konkrétne aj ja), ¢asté vypadky
spojenia s oficialnymi servermi nas ale
privadzali do Sialenstva. Ubisoftu preto
odkazujeme za (ne)zvladnutie multi-
playerovej vlozky: Epic fail!

Pomstou hnany odpadlik Sam Fisher
skon¢il vo svojom dalSom hernom
pokraCovani nadmieru dobre. Nejaké
tie muchy bohuzial ma a Ubisoftu sa
ich dari zabijat len velmi pomaly.
Uplne odstaveny multiplayer aj po
dvoch tyzdnoch od vydania narobi
problémy, my sme sa don kvdli
pretazenym serverom ani len ne-
dostali. Singleplayer je ale zvladnuty
bravurne a aj napriek vacsej miere
akénosti oproti predoslym Splinter Cel-
lom vas pohlti svojim neokukanym
podanim a strhujucou zapletkou, ktora
vas drzi od zaciatku do konca. NaSa
odpoved na poslednu Cast vety v pre-
texe teda znie: ,Ano, Gakat sa
rozhodne oplatilo!*

Platforma: PC, X360 -

Vyrobca:Ubisoft Montreal

Distributor: Ubisoft P a
Multiplayer: ano R -
Lokalizacia: ano e X
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BLUR
|Platforma: Xbox360, PC Autor: Roman "JC" Kadlec|

Milovnikom arkadovych zavodov svita na lepSie ¢asy.
Majitelia PS3 len nedavno dostali ModNation Racers
a vSetky hlavné next-gen platformy sa prave teraz
tesSia z nového prirastku. Vola sa Blur a urcite si
budete vel'mi dobre rozumiet...

Hlavne majitelia PC mdézu jasat. Od prichodu Burnout:
Paradise sa ni¢ poriadne arkadové na tejto platforme
, neobjavilo. Posledny Need for Speed: SHIFT presedlal do
troSku vaznejSieho kabatiku a na poriadny arkadovy
,odvaz® sme tu mali iba spominany Burnout. Doba sa
meni a Blur ozivuje vSetkych zmrazenych milovnikov
arkady. Pritom, na prvy pohlad vyzera Blur ako kazda kval-
itnejSia zavodna hra — licencované vozy, vyborna prezen-
tacia... uvodny dojem sa razne zmeni po zapnuti prvého
zavodu a prejdeni cez levitujucu priesvitnu ikonku — oni su
tu power-upy! Prave tato kombinacia realnych aut, arka-
dovej fyziky a mnozstva zbrani/inych bonusov posuva Blur
z kategorie stereotypu resp. tuctovych zavodov. Niezeby
Slo o nie€o revolu¢né, ale aspon ur€itd zmena tu je - je
neobvykla a prospieva hratelnosti.

Samotné zavody z vyS$Sie uvedenych dévodov mozno naz-
vat' ,chytlavymi a zabavnymi“, ¢o je zaroven aj hlavny klad
Bluru. Celkové pojatie power-upov je velmi dobre spraco-
vané, nakolko sa neobmedzuje iba na klasické
jednoduché stlacenie tlacidla. S bonusmi mozno taktizo-
vat, striefat’ ich pred seba alebo za seba, pouZit ich na
ochranu pred superovymi zbrafiami atd. KedZze je mozné
mat v jeden moment az tri bonusy, ich kombinacia
odomyka uplne nové moznosti, ako sa predrat na €elo
zavodu — to automaticky, ale nezaru€uje vyhru. Zavody su,
podobne ako v ModNation Racers, plné zvratov a prek-
vapeni. Odporu¢am zhliadnut gameplay video prilozené k
¢lanku, ktoré ich atmosféru zachytava urcite lepSie ako
posledné vety. Vyvojari z Bizarre Creations maju so zavod-
nymi hrami vyborné skusenosti, majitelia Xboxov urdite
poznaju sériu Project Gotham Racing. Ciasto&nu in$pira-
ciu mozno citit aj v Blur, aviak najma vdaka vysSie
spomenutému systému power-upov je celkovy herny pre-
jav niekde inde, ako v pripade PGR — celé je to eSte viac
posunuté do arkadovejSej a akénejsej roviny. Vo vysledku
tak samotné zavody najlepSie vystihuje slovo ,masaker*.

Masakrovat sa da v kampani pre jedného hraca aj v mul-
tiplayeri. Hra pre viacerych hra¢ov okrem online zlozky
ponuka aj split-screen, takze pripadna privatna domaca
party pripada do Uvahy. Online rezim sa nesie v klasickom
duchu aktualnych hier — hranie = odomykanie. Jednotlivé
levely su uréované pocétom ziskanych fanusikov a ako uz
isto tuSite, tych hra€ ziskava pocCas pretekov — opat
odporu€¢am pozriet gameplay video. Postupne sa tak
spristupriuju lepSie kary a aj iné bonusy. Treba vSak dodat,
ze rozdiel medzi nimi nie je natolko priepastny, aby bol
novacik okamzite pasovany do role outsidera. Opat sa
budem odvolavat na systém power-upov, ktoré dokazu
Casto a poriadne zamieSat poradie. MOZe sa tak stat, ze
zavod vyhra hrac so zakladnym autom.

Na podobnom systéme postupného odomykania je
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postavena aj kampan pre jedného
hraca. Ta je rozdelena do viacerych
Casti, kazdu ukoncCuje suboj so
Specialnym superom — Specialnym iba
z hladiska prezentacie, jeho Al nie je
o ni€ lepSia ako v pripade ostatnych
jazdcov. Spristupfovanie novych aut
funguje na rovnakom principe
fanusikov, pricom ide o samostatnu
zloZku, ktora nie je prepojena s multi-
playerom. Samotné zavody su ale bo-
hatSie na vyzvy — okrem klasického
ciefla vyhrat sa objavuju Specialne
fanusikovské vyzvy, €i uz slalom cez
branky alebo dosiahnutie urcitého
kratkodobého ciela. Samozrejme,
vyzvy netreba plnit, ale ich plnenie
znacne ulahC&uje splnenie niektorych
limitov a prave tieto limity odomykaju
spominanych S$pecialnych jazdcov
resp. vybavenie. Ono, opisne to
mozno vyzera zlozito, ale realita je
taka, Ze staci iba jazdit a veci sa ,sami
spravia“. Celkovo mozno povedat, ze
jazdenie, pouzivanie power-upov a
plnenie vyziev je zapracované
vyborne a pri hrani pdésobi uplne
prirodzene a zabavné = kladné body k
hodnoteniu.

Technické spracovanie je bezchybné
— recenzovali sme Xbox verziu a mali
sme moznost vyskusat si aj PC verziu
(z ktorej su okolité screenshoty a
gameplay video) a v oboch pripadoch
sme nenatrafili na ziadne technické
problémy. Grafika je na dneSnu dobu
Standardna, v pripade PC verzie moze
posobit’ slabsie, ale v8etko je zavislé

od sily hardvéru a prislusného nas-
tavenia. Oficialny soundtrack je
postaveny na tanecnej hudbe, zamrzi
v8ak nemoznost urcitej Upravy — neda
sa zobrazit kompletny vypis piesni, ani
sa neda nejako nastavit, ktoré songy
maju/nemaju hrat v menu a pocas
hrania. Zaujimavym prvkom je imple-
mentacia podpory socialnych sieti
Facebook a Twitter, ktorej vdak chyba
nejaké realne vyuzitie. Nehovoriac o
nefunkénosti medzerniku pri pisani
dodatoénych komentarov... Skoda,
idea to nie je zla, avSak pbsobi ne-
dokonCene. Na zaver eSte jedna
poznamka k multiplayeru — okrem kla-
sickej hry pre viacerych hracov ob-
sahuje Blur tzv. vyzvy priatelov, €o je
v podstate offline multiplayer,
postaveny na prekonavani daného
vysledku. Z hladiska Xbox verzie
potesi, Ze tieto vyzvy si uZiju aj ma-
jitelia Silver konta (na online multi-
player je potrebny Gold Ucet).

Zaverecné zhrnutie vysSSie
povedaného, teda napisaného je
velmi jednoduché. Blur su zabavné
zavody, ktoré celkom jedine¢ne spa-
jaju viacero prvkov v ramci jednej
chutnej zmesi. Milovnici arkadovych
zavodov si urcCite pridu na svoje.
Zabavna kampan a chytlavy multi-
player sice neponukaju revoluény
herny zazitok, ale Blur taktiez
nemozno oznacit ani pojmom tuctové
zavody — urcity punc jedine¢nosti sa v
najnovsom vytvore od Bizarre Cre-
ations urcite nachadza.

Platforma: PC,X360,PS3

Vyrobca: Bizarre Creations =
Distributor:  Activision m

Multiplayer: ano

Lokalizacia: nie
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KOBRA 11

HIGHWAY NIGHTS
Platforma:PC_ Autor: Juraj "Duri” Dolniak|

Nie je to tak davno, ¢o sme sa prostrednictvom ,,pred-
premiérovej verzie“ pozreli na zubok najnovsiemu
dielu pomerne uspesSnej zdavodnej série nesucej
nazov po nemeckom akénom serialy Kobra 11. Sice
i nds bohvieako nenadchla, musime priznat, Ze sme sa

tL zmylili. Hotové divy totiz mézu spdbsobit’ aj naoko

celkom zanedbatel'né detaily. V pripade Highway
Nights plati presny opak. Malickosti robia z hry to
pravé orechové!

Nemecku dialniénu hliadku s ozna¢enim po kralovskom
hadovi a jedenastkou na konci sme vitali na monitoroch
pocitaov uz v minulosti. Sice pociato¢né diely trpeli
réznymi nedostatkami, ktoré také Need for Speed davno
predtym nakopalo do zadnice, od Kobry 11 sa popravde
Ziadne revoluéné prvky neocakavali. 15lo skér o mar-
ketingovy tah, ako si udrzat priazef nestarnuceho serialu
aj v spolo¢nosti hracov. Dnes v8ak dostava novy rozmer.
Synetic sa Kobre venuje aj nadalej a neustale ju inovuje,
opravuje, zlepSuje. S¢itaniu v3etkych noviniek a zlepSeni
od prvého Crash Timeu aZ po aktualne Highway Nights by
sme pokojne mohli venovat samotnu tému. Tvorcom sa
ale snaha vyplatila. Podme si spolo¢ne odkryt, ¢o vSetko
si pre nas Synetic prichystal tento raz.

V preview sme sa zmienili, Ze hra stalu zapletku nema a
© tvoria ju desiatky pripadov. Nie je to tak celkom pravda.
Ocitame sa 7 dni pred situaciou, ktord vam samozrejme
blizSie predstavovat nemienime a ktora sa nam pred-
stavuje hned uvodnou ukaZkou odohravajucou sa na
letisku (stop, viac nepovieme). 7 dni je ale dost’ dlha doba
na to, aby sa v uliciach mesta na$lo kopec prace pre nasu
dvojicu policajtov — stalicu Semira a novacika Bena.
Dokopy 43 pripadov rozluskneme vyhradne za volantom
niektorého z volitelnych automobilov, ¢o je dost’ velka
Skoda. Autori totiz uplne odignorovali nejaké, dnes uz
tradi¢né ukazky nadvazujuce na danu misiu. Miesto toho
sa pocCas zadavania pripadu kamera kruti okolo nasho
vozu a snima ho i s okolim z réznych uhlov. Tym padom
doslova trpi cela hra a tieto pauzy neskuto¢ne irituju, az
nudia. Na druhej strane treba brat do uvahy, Ze Kobra 11:
Highway Nights vystupuje od pradavna pod oznacenim
wonly ride“, ¢oho sa jej tvorcovia drzia zubami nechtami.
Inovaciu v tomto smere by sme v3ak privitali s otvorenou
narucou.

Hlavnym ciefom drvivej vacésiny uloh je dolapit podozrivé
auto uhanajuce pred policajnymi hliadkami. Styri rozliéné
spbsoby chytenia hfadaného auta sme rozpitvali uz v
¢lanku napisaného na zaklade preview verzie. V ich pri-
pade nenastala ziadna zmena, a tak sa na ne pozrime uz
len v stru€nosti. Prva taktika je prostd — neprestajne
narazat do nahananého, nakoniec mu zatarasit cestu a
vyCkat pat sekundovy Casovy limit. Ak sa vam cestu
odrezat nepodari, mézete sa tiahnut tesne vedla neho, ¢o
ho ¢asom donuti odovzdat' sa do ruk zakona dobrovolne.
Niektorym tvrdasom nerobi zdemolované auto &i vase
vystrazne sirény Ziadne problémy, preto je rad na taktiku
Cislo tri — strelbu za volantom. Po nej sa naj¢astejsie vodici
vzdaju, musite si ale davat' pozor, aby ste nafiho nevyslali
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tych striel privela, o by mohlo vyustit
do vybuchu (teda rutinnej serialovej
situacie). Strelba pocas jazdy je
vyrieSena velmi mudro, mieridlo si
svoju obet vyhlada automaticky a vy
uz len jednoduchym stla€anim medz-
erniku posielate jednu ranu za druhou.
A ak sa za volant posadi zvrhlik,
ktorého nezastavi ani strefba, na rad
pride jedna z najputavejSich zloziek
hry — vyslanie RC auti¢ka s namonto-
vanou bombou na kapote rovno pod
kolesa zloCinca. V jeho hlfadani vam
ako pomoécka posluzi aj efektna 3D
mapa a pre tuto sériu charakteristicka
(kone¢ne zmensena) Sipka sluziaca
ako GPS.

Variabilna napln misii nas potesila, ak
od hry ocCakavate len primitivne
naharnacky, ktoré nemaju konca kraja,
mylite sa. Okrem chytania zlo¢incov
sa dockate aj uloh, v ktorych je naprik-
lad nutné odprevadit sanitku Cci
velavazenu zahrani¢nu navstevu. Vy
ste v takychto situaciach ako ,utajeny
doprovod“ a preto tu platia isté
pravidla. K sledovanému vozu sa
nesmiete priblizit alebo vzdialit na
urCitu metraz. Pokial toto pravidlo
porusite, skoncili ste. K variabilite pa-
tria aj patracie akcie, v ktorych sa tre-
bars v roli Bena infiltrujete do gangu
autiCkarov. Zastancov racingov typu
NFS alebo Test Drive poteSi rezim
LZavody“, v ktorom si mbézete zvolit
auto a miesto zavodu podla vilastnych
predstav. Vela zabavy s kamaratmi
zazijete aj v rezime ,Splitscreen®. V
zavode si to mézu na jednom pocitaci
rozdat az Styria hraci naraz, kazdy
v8ak musi mat zapojeny vlastny
gamepad (moznost hry dvoch hracov
na jednej klavesnici povolena nie je).

Ak stale patrate po tom, €o nas tak
pozitivne prekvapilo a zmenilo nas
nazor na celkovu hru, priSlo na kra-
janie chleba. Najvacsie plus spociva v
dabingu. Ano, mili &itatelia, absenciu
cut-scén nahradza profesionalny
Cesky dabing ,poskladany” zo sku-
toCnych dablérov Ceskej verzie serialu.
Hovorené texty su plné vtipu, irénie,
prekvapenia, proste vidno kus vyborne
odvedenej prace, za ktoru dakujeme
geskému TopCD. Co sa tyka vseli-
jakych zvukov okolia (trubenia, vybu-
chov, ni¢enia), tie su na rozdiel od
dabingu nevyrazné. K soundtracku
sme sa nevyjadrili kladne uz pri pre-
view verzii, na$ nazor sa ale nemeni.
Zvukovl stranku dopifia podarené
grafické spracovanie, auta su piné
odleskov a na ich modely si dali v Sy-
netic poriadne zalezat. Skoda len
mierne hranatych textur niektorych ob-
jektov (najma budov).

Ako to zhrnut? Fanusikovia Kobry 11
budu doslova Sokovani mnozstvom
noviniek, av8ak hraci, u ktorych by
bola Highway Nights premiéra by
mohli byt sklamani stereotypnym a
neustalym zavodenim. Cesky dabing
ale zaujme, rovnako graficka stranka
nesklame, a tak sme sa rozhodli udelit
hre krasneho 7 a pol bodu. Digitalni
Semir a Ben vas oCakavaju koncom
maja.

PC| -

|Platforma:

[Vyrobca: Synetic |
|Distributor: TopCD|
[Multiplayer: nie |
[Lokalizacia: komplet |

Hlavni nabidka

MHODnDh 44 7

HIGHWAY NIGHTS
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_ I

SILENT HILL

SHATTERED VIEMORIES
Platforma: PSP Autor: Richard ,gulath” Bojnican |

Silent Hill sa spdja v podvedomi so strachom. Stra-
chom z nepoznaného, z nie¢oho, ¢o na nas tvorcovia
hry zase usili. Shattered Memories je trochu iné...

Ale podme pekne poporiadku. Shattered Memories je
povodne projekt uréeny na Wii. Na PSP sa dostal az s
oneskorenim a samozrejme po nejakych tych upravach.
Zial pévodnu verziu som v rukach nemal (ono, nemam
ani to Wii, takze netusim naco by mi bola), takze nemam
ako porovnavat, na druhu stranu to moze byt dobré.

Novy Silent Hill je iny ako tie, na ktoré som bol zvyknuty.
Ono sa to dost tazko popisuje, pokial ste ziadny nehrali.
Ako som pisal v podtitulku, Silent Hill je ekvivalentom
hrézy. Absolutneho strachu, z nie¢oho, ¢o vlastne ani
nevieme ¢o je. Je to svet, ktory je uplne Sialeny ale ma
vlastné pravidla. Svet, ktory nas vlaka do seba a potom
nechce pustit von. Svet, ktorého navsteva nas jednodu-
cho poznamena navzdy.

Shattered Memories je vlastne vyletom do spomienok
hlavného hrdinu. Pribeh zacina navstevou u nie tak
celkom Standardného psycholdga, ktory naznacuje, Zze
sme ho navstivili prave preto, Ze ti Standardni jednoducho
neuspeli. Tak teraz sa pokusi on nam pomoct. Hra nas
zaroven varuje, ze tak ako hru budeme hrat, bude sa hra
postupne adaptovat na nas. Prisp6sobi sa naSim stra-
chom, fobiam a jednoducho bude velmi personifikovana
na nasu osobu. Psychiater to hned potvrdi prvym uvod-
nym dotaznikom a mézeme zacat.

Cestou domov sme havarovali. Preberieme sa v za- §
znezenom Silent Hille, a je nam Uplne jasné, ze mame &
problém. Okrem toho, Ze auto je rozbité, chyba nam
spolucestujuci. Nasa dcéra. KedZe sme boli nejaku dobu |

v bezvedomi, je dost mozné, Ze sa vydala hfadat pomoc

do mestecka, tak teda aj my zaCiname patranie v takmer
vyludnenom Silent Hille. Postupne sa prebojuvame cez
zaveje a nastrahy, dostaneme sa do svojich no¢nych mér,

a Casom sa dopracujeme aj k svojmu domu. Akurat, ze v
Silent Hille nie je ni¢ tak ako by sme Cakali. Preto aj navrat
domov nie je to, o by sme oCakavali, napriek tomu, ze
nam z neho volala nasa dcéra... No ale dost bolo
vyzradzania pribehu, podme si porozpravat ako sa to celé
hra.

Hra by sa dala rozdelit do dvoch celkov. Teda ok, troch.
Prvy je uz spominany, navsteva u psycholdga. Ten sa raz
za Cas vyskytne v pribehu hry a spyta sa nas na par
dalSich otazok. Hra sa tym naozaj adaptuje a ovplyviuje
to nie len samotny koniec, ale aj dej hry, €i postavy ktoré
stretneme. Svojim spdsobom to je aj moznost ako si hru
zahrat znova. Ked odpovieme inak, zmenia sa pod-
mienky. Druhym celkom je samotné pobiehanie, chodenie
a hladanie po Silent Hille. Silent Hill je temny, takze ¢asto
je osvetleny iba baterkou o mame po ruke. Snazime sa [#58
vzdy dostat’ niekam dalej, ku svojej dcére, ktoru neustale =
hladame. Obcas sa dostaneme k miestu, na ktoré sa
viazu nejaké velmi silné emaocie. Vtedy nam zacne blikat
baterka a zacneme pocut zvuk statického rusenia v re-
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produktore. Ak sa nam podari tento
bod ofotit telefébnom, dostaneme
odkaz na zaznamniku, ktory nam
povie zase nieco zo sveta Silent Hill.

Treti celok su no¢né mory. Zo zeme
vyrazia [adové kryhy a vytvoria blud-
isko z ktorého vedie von iba jedina
cesta. My nim musime prebehnut,
preliezt, preskakat a cely ¢as sa za
nami zenu priery. Tie sa nedaju zabit,
jediné ¢o mdézeme robit je striast’ ich
zo seba, ked sa uz na nas vrhnu. Zial
vzdy ked nas chytia, uberie nam to
nieCo zo zivota. Ak nas zabiju skor ako
najdeme vychod, bezime znovu... A
znovu... A znovu... Ano, tato &ast hry
nemam rad. Je otravna, svojim spo6-
sobom nudna a frustrujuca... Jednodu-
cho nepasuje do Silent Hill hry.

Po grafickej stranke je hra spracovana
priemerne. Ni¢ ¢o by ohdurilo v negj
nenajdeme, ale ani ni¢ ¢o by
vyslovene nahnevalo. Animacie su
urobené plynulo, len ob&as mam pocit,
ako keby prili§ nahrubo, najma ak sa
bavime o Sikmych Ciarach, ktoré vyz-
eraju ako ked som kedysi pro-
gramoval na didaktiku M.

Hra je vyborne nadabovana. Zaradil
by som ju medzi top hry v tejto oblasti
a aj sprievodné zvuky a hudba prida-
vaju na atmosfére a nalade. Keby bola

taka vynikajuca aj grafika, mame tu
hru za 10 bodov.

Teraz sa vyjadrim k eSte nie€Comu, ¢o
pri hrach nie ¢asto spominam, pretoze
v sucCasnosti to uz je dost absentu-
juce... Atmosféra. Novy Silent Hill ju
ma tiez. Nie je to ta desiva, priam pan-

icka atmosféra predchadzajucich
dielov, ale je tu. Je to pocit, Ze nie€o je
nespravne, pocit neustaleho napatia z
toho €o sa stane o chvilu, velmi nepri-
jemny pocit, ked kraCame mestom a
stale ¢akame, Ze sa na nas nieco
vyruti. Jednoducho sme v neustalom
napati a takmer strachu, takze Silent
Hill je v tomto takmer verny svojej
znacke. Akurat tie no¢né mory atmos-
féru nemaiju. Iba frustraciu...

Celkovo je Silent Hill dobre odvedena
hra, ktora keby nebola pokazena frus-
trujucimi sekvenciami a mala by o
troSku lepSiu grafiku, asi by bola hod-
notena na 10 z 10. Takto ju hodnotim
slabSie, pretoze predsa len to kazi

celkovy dojem z hry. Ale aj tak je to
nadpriemerna hra, ktoru sa oplati si
zahrat, i ked jej prvé prejdenie je tak
na 7 — 10 hodin herného &asu...

Platforma: PSP, PS2, Wii
Vyrobca: Climax Group
Distributor: Konami
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie
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Grand Theft Auto
CHINATOWN WARS

Panesek si da lezance, kung-pao a ostlokyslu
polievku? Takto nejako zacinala takmer pred rokom
recenzia DS verzie, vtedy este exkluzivneho prirastku
do série GTA. Medzi¢asom sa Ciriania dostali na PSP
a dokonca ja na iPhone. Prave poslednej menovanej
verzii sa budeme venovat, pricom okrajovo spome-
nieme aj PlayStation Portable — inak povedané,
ponukneme vam detailné porovnanie vsetkych verzii.
Jednu vec treba Rockstaru uznat. Sériu Grand Theft Auto
poznaju lepsie ako svoje ponozky a bez ohladu na cielovu
platformu vzdy ponuknu (takmer) dokonaly herny zazitok.
Chinatown Wars sa na Nintendu DS tycila s poriadnou
hrdostou a veru mala na to padny dévod — vyborné vyuzi-
tie moznosti handheldu s klasickou GTA hratelnostou
zalo uspechy u hracov aj kritiky. Nasledovala PSP verzia,
ktoru sme si na naSich strankach nezrecenzovali, takze
to napravim aspon kratkou charakteristikou. V podstate
ide o ten isty material, aky dostali majitelia DS s
niekolkymi zmenami — grafika je lepSia, soundtrack je bo-
hat$i a hratelnost je trosku slabsia. Ono, Chinatown Wars
sa na PSP ovlada bezchybne, av§ak mnozstvo minihier,
ktoré boli navrhnuté prave pre Nintendo DS a ich podstata
spocivala v dotykovom ovladani... na PlayStation Portable
to jednoducho ,nie je ono“. Vyuzitie stylusu bolo
nahradené klasickymi quicktime eventami a povedzme si
Uprimne — kreslenie tetovania perom, alebo uréovanie
smeru pomocou PSP analogu, ¢o je autentickejSie?

Prave v inom ovladani minihier spociva hlavny hratelnos-
tny rozdiel medzi dvoma handheldmi a DS ma v tomto
smere logicky navrch. Aktualne recenzovana iPhone
verzia je teda zaujimava kvéli trom faktorom: a) ma
dotykovy displej, b) iPhone je vykonnejsi ako DS, c) cena
je znatelne nizSia ako v pripade PSP a DS. Dockali sme
sa teda idealnej resp. najlepSej verzie? Odpoved znie...
NIE!

Logicky sa objavuje otazka ,Preco?“. Preco nie, ked Chi-
natown Wars vyzera na iPhone lepSie ako na DS a
minihry vyuzivaju dotykové ovladanie? Nuz preto milé
deti, Ze cela hra sa ovlada pomocou dotykového displeja
a jednoducho to ,nie je ono*“. Reakény Cas (akokolvek to
mdze divno zniet) je vysSi ako pri klasickom ovladadi, ¢o
sa Ciasto€ne podpisuje aj na samotnej hratelnosti. Nejde
o ni¢ hru-rdcajuce, skoér o maly detail, ktory bude mat hrac
stale na oCiach. Ked sa k tomu sem-tam pripocita pokles
FPS, je to jednoducho citit. Treba vSak uznat, ze autori
vymackali z iPhone 3G velmi vela a celkova au-
diovizualna prezentacia je na vynikajucej urovni. V suvis-
losti so zvukom treba pochvalit exkluzivnu vlastnost
iPhone verzie — moznost prehravat vlastné mp3ky pocas
hrania. Okrem toho su pristupné vSetky stanice, vratane
tych, ktoré boli iba v PSP porte. Co v8ak iPhone verzii
stale chyba je nemoznost synchronizovat svoje Statistiky
s u¢tom na Rockstar strankach a taktiez aj multiplayer by
ste hladali neuspesne.

Oproti PSP a DS verzii sa v§ak mbéze zdat herny svet o
troSku pustejsi, ide vSak iba o subjektivny a ob&asny
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dojem, ktory sa dostavi najma pocas
jazdy autom. Na druhej strane, menSia
premavka je v pripade iPhone verzie
plusom — spominané ovladanie robi
problémy najma v otadzke rychleho a
% dynamického riadenia vozidla a diho
ignorovana moznost ,pomoci pri ri-
adeni“ sa konecne doc¢ka uplatnenia.
Samozrejme, da sa bez nej zaobist,
ale hracdi zvyknuty na klasické ovla-
danie si budu velmi dlho zvykat na
rozdielne Casovanie zarovnavania.
Taktiez strelba je tro8ku kompliko-
vanejSia, nakolko neexistuje Ziadne
,dotykové tlacitko“ na zameriavanie a
mierenie je tak vykonavané automat-
icky, podla urcitého algoritmu —v pod-
state ide o najlepsi ter¢ vzhladom k
uhlu strefby. Ze to méze v niektorych
pripadoch spdsobovat’ patalie vieme...

Okrem vys$Sie zmienenych ,vycitok a
zmien“ je iPhone verzia uplne totoZzna
S0 svojimi surodencami. Postavy stale
nehovoria a svoje mySlienky vyjadruju
iba pisanou formou, dialégy su stale
vtipné, niekedy aZ prehnane ironické
a celkovo v pripade Chinatown Wars
mdzZzeme  hovorit o  zabavnej
mafianskej vandrovke. Herného ob-
sahu je skuto¢ne neurekom a pokial
hra¢ prekusne dva hlavné problémy —
Ciastocné oneskorenie ovladania (na-
jviac citelné pri rychlej jazde) a
nemoznost mierenia, da sa hovorit o
skutoénom hernom hite. Ono realne,
spomenuté dva problémy su citefné
najma, pokial hra¢ hral niektord zo
zvysnych verzii... a v tom pripade
nema kupa Chinatown Wars pre
iPhone zmysel. Pokial nejde o orto-
doxného GTA fanusSika, ktory chce
mat jednoducho ,nejaké to gétéacko®
stéle so sebou.

Vo vysledku je Grand Theft Auto: Chi-
natown Wars vybornym titulom. Z
hladiska hracej doby a zdbavnosti ide
o to najlepSie, ¢o mbze iPhone
ponuknut a spomenuté problematické
miesta su ovplyvnené moznostami
platformy ako takej. Pri pohlade na
cenu, kvalitu produktu a obmedzenia
iPhoneu je GTA:CHW jedna z na-
jlepSich hier, aki moézete v AppStore
najst. Pokial by som mal z dostupnych
verzii vybrat jednu a tu odporucit ako
ultimatnu a najlepSiu inkarnaciu Chi-
natown Wars... nevybral by som Zi-
adnu. Jednoducho to nejde a kazda
verzia ma svoje klady. ZaleZi teda na
hracovi, aké ma k dispozicii konzoly a
i preferuje grafiku nad hratelnostou
minihier. Aby som to nejako rozumne
zhrnul (a budem sa opakovat) —
iPhone verzia laka cenou a vybornou
prenosnostou, DS verzia laka na-
jlepSou hratelnostou a PSP verzia
grafickym spracovanim. Vyberte si ¢o
vam vyhovuije... chybny vyber neexis-
tuje.

Platforma: iPhone,DS,PSP -

Vyrobca: Rockstar] [ 7 pan d
Distributor: Apple/Rockstar 'Lr heF
Multiplayer: nie AUGE
Lokalizacia: nie
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Fat Princess
FISTFUL OF CAKE
Platforma: PSP Autor: Roman "JC" Kadlec

Pokial’ by sa davalo ocenenie za najSialenejsi a ni¢
nehovoriaci nazov hry, tu¢na princezna by sa urcite
objavila na listine kandidatov. Strastiplny pribeh o
jednej nestastnej kralovej dcérke, ktora nedokdzala
odolat’ chutnému kolacu vébec nie je taky, ako by sa

na prvy pohlad mohol zdat. '

Malokto by po preéitani nazvu resp. rychlom zhliadnuti |
krabice odhadol, Ze ma pre sebou stredoveku variaciu |
Battlefieldu, vykreslent v rozpravkovej izometrickej
grafike. Ono, ked sa uz UMD disk roztoCi v PSP a hrac
sa trochu rozkuka, objavi sa niekolko zaujimavych otazok
— rychla kontrola faktov na internete potvrdi nase
podozrenia. Fat Princess je v podstate PS3 titul, ktory sa
objavil na PlayStation Network a vzhladom k jeho popu-
larite si Sony vydupala PSP verziu. Ta je v takmer totozna
s velkym bratom, z hladiska obsahu sa objavilo zopar
drobnych pridavkov a rozsireni - v kampani pre jedného
hraca aj v multiplayeri. Dal$i rozdiel sa objavuje v cene —
zatial o PS3 verzia sa pohybuje niekde okolo 15$, v pri- &
pade PSP portu je cena vyrazne vysSia, najma kvoli kra-
bicovému vydaniu. V naSom online obchode ju najdete za
25,99€, €o je najlepSia ponuka v ramci Slovenska.

Herna napln je v podstate velmi jednoducha a Uvodne
prirovnanie k ,stredovekej variacii Battlefieldu“ hovori za
vSetko. Dve strany, Cerveni a modri, viacero povolani a
rézne druhy uloh, ktoré urluju vitaza. V podstate je to
stale o tom istom a r6zne mody iba menia taktiku a
stratégiu — teda, pokial sa pohybujeme v multiplayerovom
svete. Hra pre jedného hraca je ignoruje nejaké taktické
myslenie prakticky stale, pretoze Al je Al a umelou in-
teligenciou obdareni spoluhraci nerozmysrlaju, ¢o vlastne
maju robit’. Pri prvom hrani urcite odpora¢am prestudovat
kratku napovedu - tutorial by ste hladali marne.
Nastastie, systém je jednoduchy, mame dva hrady, kde
sa po smrti objavuju panaci a niekolko budov, ktoré uréuju
povolanie. Budovy je mozné vylepSovat a tym odomykat’
lepSie vybavenie — to samozrejme dokaze robit iba jedno
povolanie, robotnici zhromazdujuci suroviny a podobny
systém obmedzeni funguje v$ade. Prirovnanie Fat
Princess k Battlefieldu dostane novy rozmer po jednodu-
chom konstatovani, ze v priestore medzi hradmi sa
nachadzaju kontrolné body. Prave ich kontrola je cestou
k vyhre v jednom z multiplayerovych médov. O¢akavat
mdzete aj zachranovanie a unasanie princeznej, hranie
futbalu alebo obliehanie nepriatelského hradu.

V nazve titulu su dve slovicka, ktoré v suvislosti s pred-
chadzajucim odstavcom moézu davat vacsi zmysel.
Princezna ako jeden z kfu€ovych prvkov k vyhre uz bola
predstavena a kolaciky hraju svoju hlavnu ulohu v za-
pletke kampane pre jedného hraca. V podstate, v stre-
doveku nemali McDonald’s a tak tuk a obezitu museli
chytat inak — pre potreby hry je nastrojom zla a femini-
stickej provokacie kolacik. Hraca sice neCaka ziadna
samovrazedna misia s cielom znicit kolacik skazy v
Specialnej rure nepriatelskej arcijezibaby, ale aspori nimi
mdze kfmit princezné priamo v hre, vdaka ¢omu su este
gulatejSie a tazsie. Mimochodom, je to aj jedna z uloh
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kampariovej misie. Samotné misie sa
liSia iba cielom, ale hratelnost ostava
prakticky nemenna a totozna s multi-
playerovou €astou. Nakolko je to vSak
kampan pre jedného hracéa, riadi sa
heslom ,urob si sam® kedze Al
spoluhraci behaju okolo, navzajom sa
vyvrazduju a ruku k dielu prikladaju
iba velmi sporadicky. Samozrejme tym
trpi celkovy pocit z hry a podobne ako
v pripade Battlefieldu a inych multi-
playerovych titulov mozno zopakovat
staré zname - boti a neschopni
spoluhradi nicia hru. V pripade kam-
pane nebudem iba kritizovat, hlavnu
zapletku a prevedenie v podobe
rozpravkového pribehu jednoducho
pochvalit musim.

Fat Princess: Fistful of Cake je v pod-
state dobra a zabavna hra, ktora v3ak
nezapada uplne do Skatulky ,klasicky
titul do krabice®. Fakt, ze ide o mensi
nezavisly projekt, ktory je uréeny pre-
dovsetkym ako stahovatelna hra sa
na vysledok nezmazatelne podpisal a
sice obal s vydarenym artworkom je
pekny, ale vy8Sia cena urcite nikoho
nepoteSi. Prave tento fakt sa pod-
pisuje na zaverechom hodnoteni,
ktoré je niZSie ako by mohlo byt. Keby
sa hra dala kupit aj na PSP za
rozumnu cenu (t.j. okolo 10-15€) tak
by €islo dole vyzeralo inak. Titul, ktory
je postaveny predovSetkym na multi-
player zloZzke a kampan pre jedného
hra¢a je obsiahnuta predovSetkym z
»hutnosti... Fat Princess tym jednodu-
cho trpi a je to Skoda, nakolko ide na
pomery PSP o unikatnu hru, ktoru
vSak ¢oskoro mdze postrehnut’ stereo-

typ. Napriek viacerym médom pouziva
hra¢ prakticky stale ten isty postup
(objavit sa, zvolit povolanie, posekat
sUpera, pokusit sa o splnenie ulohy...
vSetko sa to melie dokola) a absencia
nejakych vylepSovani alebo trofeji
nemotivuje k dalSiemu hraniu.
Odomknutie niekolkych moznosti
Upravy postavy mi prislo ako nedosta-
toéna motivacia. Kto v8ak tuzi na
PlayStation Portable po nieCom inom
a neobvyklom a zboZhuje hru viac-
erych hracov, nech da Fat Princess:
Fistful of Cake $ancu. Specifické kuzlo
hre nemozno upriet...

Platforma: PSP
\Vyrobca: Titan Studios|
Distributor: SCEE
Multiplayer: ano

Lokalizacia: nie
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DANTE’'S INFERNO
Platforma: PSP Autor: Richard ,gulath” Bojnican |

The hottest places in hell are reserved for those who,
in time of great moral crisis, maintain their neutrality.

- Dante Alighieri

A mam ¢o som chcel. Po prejave jedného z hlavnych
hriechov, konkrétnejSie zavisti, ma Dante odsudil do na-
jhorucejSieho pekla. Zavidel som chinaskimu, Ze recenzo-
val Dante’s Inferno a to dokonca na tej kacirskej, ba az
ruhacskej platforme Xbox360, napriek tom, ze ja som ho
hral na svojom posvatnom PS3, a trest DanKanFanov na
seba nedal dlho ¢akat. Prislo UMD, ktoré sa neda prehlt-
nut ako oblatka v kostole, ale da sa vlozit do ust maleho
prenosného motlitebného PSP a na nom bolo PEKLO. A .
to, ako recenzent by som mal zostat v podstate neutralny, | &
takze logicky, peklo najhorucejsie. )

- Véazeni ¢itatelia. PrinaSame vam prvé, zarucené in-
formacie z podsvetia, konkrétne z pekla. KedZe nas autor, [k}
Gulath sa tam uspesne dostal, popisuje nam ako to celé [ '
vyzera. ,Pévodne som si Alighieriho vyrok predstavoval ¥a

asi ako vsetci. Tie najhorSie miesta pekla budu vyhradené &
mne. Ale nakoniec sa ukézalo, Ze anglicky preklad je k!
vystiznejSi ako by sme Cakali. Momentik, hned’ som spét,

g

musim si nieco vybavit...

Ako uz bolo spominané v kolegovej recenzii, Dante’s In-
ferno je fahko inSpirované Alighieriho Bozskou komédiou,
takze kto knihu ¢ital, ma teoreticky hrubu predstavu s ¢im
sa v hre stretne. Ale déraz treba dat na slovi¢ko lahko. §
Stretneme sa naozaj s 9timi kruhmi pekla (a su horSie ako
mali krabaci v District 9). stretneme sa s kriziakom Dan-
tem, ktory na svojich potulkach svatou zemou porusil
niekolko slfubov ktoré dal, i uz svojej drahej, alebo svo-
jmu bohu, a napriek tomu, Ze na vyprave pritomny biskup
vysvetfoval, ze tym, Ze dobili svatu zem si ziskali pravo
znasilfiovat a lupit, po navrate domov Caka prekvapenie.
Dom je v podobnom stave, ako keby ho pocas svojej
nepritomnosti prenajal obyvatelom Lunika 9. Otec je v
strede miestnosti, kde zblizka pozoruje svoj velky zlaty
kriz. Vlastne ho pozoruje zo zapornej vzdialenosti, pretoze
kriz ma zabodnuty v oku (ano, je mi to jasné, neboli to
najomnici z Lunika 9, to by tam zlaty kriz neostal), no a
manzelka ¢aka za domom. A vo svojom brusku ma prek-
vapenie pre manzela. Prekvapenie v podobe meca ktorym
je pribodnuta k zemi. Ked' uz to vyzera, ze to snad horsie
byt ani nembze, ukaze sa, ze Murphy mal pravdu. Pride
sam Lucifer a zoberie si duSu milovanej Beatrice. No a my
sa vydame na put za jej zachranou.

- stak som zase tu. No ako som vravel, ten anglicky
preklad je vystiznejSi. The hottest places su naozaj
hottest, ale vo vyzname, ktory je vlastne cool, teda ako
hot je cool a cool je hot, no ved viete ako to myslim. Pre
nas najtazsich hriesSnikov su tu vyhradené najprestiznejsie
bary, najlepSie reStauracie, jednoducho miesta, kde kazdy
chce byt, a uz par sekiund po smrti lutuje, Ze za Zivota M
nezhresil ovela viac... moment, zase niec¢o”

Hra sama o sebe je v podstate kopiou God of War. Rov-
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naky herny princip, rovnaké pod-
mienky, velmi podobné zbrane, tak-
mer zhodné ovladanie, jednoducho
cely ¢as som mal pocit, Ze sa Kratos
obliekol do inych farieb a odskogil si
do pekla. Na velkom PS3 by to mohlo
byt minus, ale na PSP prave naopak.
Hier ako GOW na PSP je menej ako
Safranu, presnejSie dve. God of War a
Dante’s Inferno. Preto ak vas GOW
bavil, Dante urcite nesklame. Okrem
toho som nespozoroval Ziadny
markantny rozdiel medzi velkou a
malou verziou, Cize Inferno prinasa
solidnu porciu zabavy. Dovolil by som
si dokonca tvrdit, Ze z hladiska
herného ¢asu hadam aj vacsiu ako
God of War.

- ,kde som to prestal, aha, uz
viem. Napriklad pre ludi zavislych na
hrach je tu obrovsky podnik, kde sa da
hrat’ kazducické hra ktora na zemi
vysla. Pre tych, ¢o naozaj zhresili a

venovali sa hram viac ako svojmu Ziv-
otu su najvysSie poschodia, kde sa
daju hrat’ nie len hry, ktoré na zemi
vysli, ale aj tie ktoré eSte len vyjdu. No
a pre nas, zatratené herné duse je
uplne najvyssie poschodie. V podstate
to, ktoré sa dotyka uz samotného
neba (obcas to tam obletuju anjeli a
zavistlivo nakukaju cez okna). V tom
mbézeme hrat’ vSetky hry ktoré kedy
vySli, tie ktoré eSte len vyjdu no a aj tie
¢o nikdy nevyjdu. TakZe napriklad
vCera som dohral Duke Nukem For-
ever.”

Graficky je hra tiez podobna originalu,
teda samozrejme, ze grafika je adap-
tovana na rozmery PSP displayu, ale
inak je rovnako krvava, rovnako
brutalna a animacie vyzeraju velmi
podobne. Zvuk je na tom rovnako a v
podstate aj ovladanie. Jediny rozdiel
je v ovladacgi samotnom, predsa len
PSP nie je az tak komfortné ako
gamepad PS3 a stale sa musime poz-
erat’ na display. Inak je to ale naozaj to
isté. Ato je dobre. Je to brutalne, je to
krvavé a je to zabava.

- Lpodarilo sa mi na skok eSte
odrhnut, viete, chysta sa tu megaparty
a tak trochu to pomaham spoluorgani-
zovat. Hovori sa, Ze sa na nej ukaze
aj sam najvacsi séf. Vola sa Luis
Cypher a vraj s nim je kopec zébavy,
tak som zvedavy. Bude tu obrovsky
metalovy koncert, kde budi hrat
vSetky kapely ktoré uZ neexistuju.
Niektori hudobnici dokonca do-
brovolne umieraju na tom vaSom
svete, len aby si mohli prist zahrat
sem. Tak ja teda idem. Méame na to
eSte mesiac, mimochodom pre celu
redakciu mam volné vstupenky, vraj
pdjdete na nejaku vystavu spoloéne
jednym lietadlom... No a pre Citatelov
tiez vybavim vstup keby stihli prist.
Tak zatiall”

Ako to celé zhrnut? Ak mate Dante’s
Inferno na PS3 alebo Xboxe, je pre
vas PSP kupa dost zbyto¢na. Ne-
dostanete ni¢ nové. Ak v8ak nemate
tieto velké konzoly a hladate poriadnu
skakacku a mlatiCku, pIna krvi a
nasilia, je to ta idealna hra pre vas.
Preto PSP verziu hodnotim velmi poz-
itivne.

Vyrobca: Visceral Games

Distributor: EA
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie

HODNOTENIE A
Platforma: PSP - '

()
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EARTHWORM JiVi
Platforma: iPhone  Autor: Leonard "darkfire” Bojnican |

Pre tych z vas ktori sa boja hmyzu a ¢ervov, prave
vstala z mrtvych vasa no¢na mora. Znova sa pre-
budila k Zivotu dazd’'ovka JIM. Vesmirny hrdina z
davnych cias nam priSiel do iPhonu / iPodu Touch,
aby vas svojim extrémne nezvycajnym spracovanim
dobre pobavil.

Earth Worm Jim, je behacka z davnych &ias PC, az tak
davnych ze vela novych hracov ich ani nezazila. Hrdina
ktorého mate v hre na starosti je dazdovka, ktora jedného
dria nasla mechanicky oblek a tak sa z nej stal super
hrdina. A ako super hrdina ma aj svoje zvlastne schop-
nosti, dokaze strielat, svoje telo pouzivat ako bi¢, Ci sa na
seba zavesit. K tomuto autori pridali odlahéené komiksové
prevedenie, ktoré z hry robi &istu recesiu plnu zabavy. Ci
uz na vas budu utoc€it vrany alebo psi, no€né mory atd.,
tak v kazdom levely mate unikatnych nepriatelov a ab-
solutne netypickych bossov. Originalita autorov je tu silno
citit a neda vam na kazdom kroku hry pokoja.

Ovladanie je pomocou softwarovo simulovaného joysticku
a gombikov na pravej stane pre strelbu, skakanie alebo
pouzitie bi¢a. Hra vie byt dost akéna a niekedy dotykovy
joypad zacina byt nevyhodny, ked hrac neciti limit kde sa
ma pohnut a potom straca nad postavic¢kou kontrolu. Ale
v celkovom sumare hry , je ovladanie velmi dobré. Grafika
je komixového $tylu, v kvalithom spracovani s ziarivymi
farbami. A napriek tomu o aku staru hru sa jedna, je
grafika velmi dynamicka a ziva. Pohyb hlavnej postavy je
v neuveritefnom prevedeni, aj ked samozrejme, zZe nieje
3D. Aj hudba je v kazdom levely ina, avSak Earth Worm
Jim vam dava moznost pustit si aj vlastné MP3. Ci
Cervicka budete mastit pri heavymetale alebo Kelly Family
je Cisto len na vas.

Zaver, jedna sa tu o legendarnu klasiku, ktora po opraseni
a vylesteni stale nestratila svoje ¢aro a Stavu. Hra vo svo-
jej kategorii stale nestratila schopnost konkurovat novym
titulom a to mozno vdaka az dobovému originalnemu diza-
jnu autorov. Urcite by ho vela ludi nazvalo genialnym, ale
pojem absolttne haluzny ho vystihuje lepsie. Co k tomu
dodat, skuste a

neolutujete. Platforma: iPhone
Vyrobca: Gameloft | I T
Distributor: Gameloft
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie
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THE EYE OF JUDGEMENT
LEGENDS

Urcite pozndte hru piskvorky. Kazdy snad’ v Skole
travil ¢as vyplnovanim plochy 3x3 Stvorceky tak, aby
vyhral. MoZno poznate aj hru Magic: The Gathering.
No a viete si predstavit’ ako tieto dve hry skombino-
vat’? Ani ja som si nevedel...

Skutocéne to znie takmer nepredstavitelne, teda pokial ste
uz nehrali Eye of Judgement na PS3. Ja som toho bol use-
treny a teda bol tento Styl hry a samotného hrania pre mha
uplnou novinkou. Ale podme pekne poporiadku...

Ocitneme sa vo vzdialenom kralovstve, v ktorom vladnu
Styri Zivly, ohen, voda, zem, les. Tieto zivly su vyrusené z
rovnovahy piatym zivlom, ktory sa nazyva Scion. No a my
sa vtelujeme do bozieho avatara (nie, nie tie modré veci,
¢o teraz vSetci obdivuju), ktorého ulohou je ¢o? No predsa
zachranit' svet, priniest rovnovahu medzi Zivly a stabilizo-
vat slovensku ekonomiku. Ze je to nad sily akéhokolvek
hraca? Ok, tak tu ekonomiku stabilizovat netreba. To
zvladnu politici. Pribeh ako z prirucky pre klisé. Ale zase
je mnozstvo hier, kde netreba nejaku tu story. Hry zaujmu
nie¢im inym. Napriklad samotnym hernym systémom.

Atu sa dostavame k tej spominanej kombinacii piSkvoriek
a MTG. Poévodna PS3 hra sa ako som pochopil hrala vyk-
ladanim kariet na hraciu plochu. Relativne zaujimavy a
originalny spésob, ktory prinasal najma prvok originality.
Na PSP sice tiez existuje kamera, ale akosi si neviem
predstavit ako by to malo fungovat. Robit jednotlivo
zabery z kazdej karty, alebo ¢o. Okrem toho, ako by sa to
hralo napriklad v elektricke? Preto je na PSP verzia bez
kariet ¢i kamery. Jednoducho hrame na hernej ploche 3x3
Stvoréeky. Na zaciatku hry si potiahneme 5 kariet, na za-
Ciatku kazdého kola dostaneme 2 many, za ktoré mézeme
nieco zakuzlit, alebo si ich odlozit do dalSieho kola. Pri ku-
zleni sa bavime v podstate o vyvolani nejakej priSerky
alebo o zoslani nejakého kuzla, ktoré dokaze prudko
zvratit’ situaciu na hernej ploche. Potvorky dokazu utocit
jedna na druhu, takze ak zagina byt na ploche plno, da sa
preriedit aj utokmi. Cielom hry je na ploche 3x3 policka
vylozit' 5 priSer, ¢im vyhravame hru.

“You will soon be birthed into the world of mortals.
| Choose a name to be eternally remembered by.=

Princip hry je pomerne jednoduchy, takze ju mézu hrat' aj
malé deti. Karty v hracom decku mézeme obmienat podla
toho, aké karty vyhrame, alebo si kupime za peniaze €o
ziskame po kazdom dueli. V principe nie je tazké postavit
rychly deck, s ktorym ma kazda Al problémy. Hra je vSak



SONIC CLASSIC COLLECTION
Platforma: NintendoDS ~~~ Autor: Roman "JC" Kadlec

Jezko Sonic patri medzi najpopuldrnejsie herné postavicky a to aj napriek
tomu, zZe v podstate jezko nie je. Pretoze... je modry a ¢o obvykle robi
jezko? Picha! Sonic nepicha, namiesto toho radsej beha, skace a gula sa.

dost jednotvarna a casom dospeje do
bodu, kde sa stava nudnou. Oponenti
v podobe redlnych hracov cez internet
neprinasaju Ziadnu zmenu, hra je rov-
nako nudna, iba protivnik je Sikovne-
jSi.

Grafika v hre je Uboha. Cely pribeh je
vyrozpravany pomocou statickych
obrazkov, ob&as pri hrani narazime na
nejaku tu animaciu, ale celkovo som
asi vela horSie nakreslenych hier na
PSP nevidel. Je to Skoda, mohlo to
trochu zdvihnut’ herny zaZzitok.

Zvuky poc€ujeme pocas bojov, a po€u-
jeme nejaku tu hudbu. Inak ni€. Vazne
neviem preco je hra distribuovana na
UMD, kludne mohla byt iba stiah-
nutelna, nemoéze mat viac ako 10 MB.

Celkovo teda ide o hru s pod-

priemernou grafikou a hudbou, s re-
lativhe zaujimavym napadom, ktory sa
vSak Casom stane nudny a hra
prestane bavit. Neodporu€am teda
prilis, pokial nechcete zacat’ privykat
malé deti na MTG.

Platforma:

Vyrobca: SCE
Distributor: SCEE
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie

Nostalgici a pamatnici pri pohfade na
nazov urcite zaplesaju radostou.
Sonic — meno jezka, super hernej
postaviCky, to sme si uz vysvetlili.
Classic — Cakaju nas nejaké klasiky,
pamatnik si nervozne utiera mnozi-
ace sa sliny na brade. Collection —
kolekcia... nirvana je na dosah. Spo-
jme si jednotlivé indicie do jedného
celku a prekro¢me skolabovaného
nostalgika. Nebudeme ho dnes potre-
bovat.

Aktualne recenzovany titul, prakticky
ako celd recenzia, bude na hraca
apelovat’ z dvoch pohladov. Prvy je
triezvy, ktory realne hodnoti kolekciu
4 hier vratane nedostatkov a druhy je
nadsSeny, ,pretoZe je to Sonic, nie?“.
Asi budem na tu modra potvoru zly,
ale jeho najlepSie obdobie je uz
davno za nami. A prave tie zlaté roky
jeZzkove nam ma nova kolekcia pre
Nintendo DS priblizit. MyS$lienka to
nie je zla, lenzZe.... lenZe herné mech-
anizmy sa menia a to ¢o fungovalo
pred 6-9 rokmi je dnes uz trosku
hrdzavé. A tym nemam na mysli au-
diovizualne spracovanie. Jednoducho
ploSinovky a skakacky sa za tu dobu
zmenilia modernému hracovi mbéze
vylet v ase so Sonicom pripadat
fadny a nudny.

Pozrime sa na zakladné fakty — kolek-
cia obsahuje Sonic the Hedgehog 1 —
3 a Sonic & Knuckles, vratane
moznosti hrat za Knucklesa v druhom
a tretom Sonicovi. Délezité je, Ze ide
o pdvodné verzie, ktoré sa nedockali
Ziadnych uprav alebo vylepSeni. Jedi-
nou ,vyhodou“ resp. zmenou je
moznost ukladat vSetky hry hocikedy
a zopar bonusovych obrazkov. O
vyuziti moznosti Nintenda DS
nemdze byt ani re¢, dotykova obra-
zovka v podstate funguje ako panel
vyberu a zakladného ovladania (nova
hra, ulozit/naditat, koniec hry).
NieZeby sme €akali nieCo iné, ale po
CeresniCke v podobe The Secret of
Monkey Island: Special Edition a
inych remakoch sa vzdy méze objavit
dalSie prekvapenie.

Hratelnostou je na tom Sonic stale
rovnako — pokial ste sa s nim este

nestretli, tento flashovy projekt
posluzi ako vyborné predstavenie.
Jednoducho, modry jezko vie iba
behat, skakat, zbierat mince a
nasledne ich trusit, ked ho niekto
pichne. Aka to irénia zivota jedného
jezka, ktory sa pokojne mbze povazo-
vat za najvacSiu celebritu svojho
druhu. V suvislosti s ,,0ld school” pris-
tupom treba spomenut’ aj obtiaznost
hry. Ta sa sice vdaka moznosti
lubovolného ukladania troSku znizila,
stale vSak méze robit modernému
hracovi problémy. Sonic nie je hra,
ktora v prvom rade ponuka relax, je to
hlavhe o vyzve a tréningu. Opat
zalezi na dneSnom publiku, ¢i to
dokaze prijmut alebo nie. Hoci,
pravdepodobne najvacsie zisky pbjdu
z penazeniek fanusikov, nostalgikov a
pamatnikov, ktori si kupia kolekciu do
zbierky a €i si ju redlne zahraju bude
pre nich druhoradé. ,Je to predsa
Sonic, nie?*

SCORE
TIME 0:21
RINGS 20

FLOATING ISLAND, AND ONLY THE POWER OF
THE CHAOS EMERALDS CAN REPAIR MIS SHIP.

TO OBTAIN THESE, HE TRICKS THEIR

GUARDIAN KNUCKLES THE ECHIDNA
CONVINCING HIM THAT SOMIC AND TAILS ARE

REALLY HIS ENEMIES...

o &
Z hladiska herného obsahu nemozno
kolekciu nepochvalit. 4 piné hry
dokazu zabavit na dlhu dobu, pricom
stupen vyzvy stipa od urovne k
urovni. V podstate ide stale o to isté,
utekat, skakat a zbierat... v réznych
variaciach prostredia a pri postupnom
stazovani, to celé vynasobené
stvorkou. Co v&ak treba Sonicovi priz-
nat — dokaze navodit vyborny pocit
rychlosti a vidiet skiseného hraca v
akcii je malym zazitkom. Novacikovia
v8ak budu musiet trénovat a to je
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zakladny kamern Urazu rozmaznanych
gamerov dnednej doby...

JOIN SONIC AND HIS SIDEKICK MILES “TAILS"
PROWER THE FOX AS THEY TRY TO STOP THE
DEMENTED SCIENTIST FROM DISCOVERING THE
CHAOS EMERALDS AND COMPLETING THE
ULTIMATE WEAPON, THE “DEATH EGG".

2 M

QuIT LOAD SAVE PALISE

Zle sa piSe recenzia na recyklovany
material a to v podstate Sonic Classic
Collection je. Tazko usudzovat, kolko
trval vyvoj titulu, ale vzhfadom k final-
nemu produktu by sa dal priebeh
charakterizovat ako ,zabalit 4 hry do
jednej Skatulky a upravit programovy
kod tak, aby Slapal na DS®. Vysledok
je presne taky a je to Skoda, pretoze
Sonic by si urite zasluzil lepsi pristup
a prezentaciu. Ako som uz spominal,
nostalgici budu nadSeni, moderni
hraci trochu zméateni a vo vysledku je
také aj finalne hodnotenie - Sonic
Classic Collection pésobi ako narychlo
pozliepany projekt, ktory nad vodou
drzi iba samotny obsah. Ako zber-
atelsky kus je kolekcia vyborna, pri
mnozstve novych hier vSak na nostal-
gické spominanie moc ¢asu neostava.

Platforma: NDS
Vyrobca: Sega
Distributor: Sega
Multiplayer: nie|| ¢
Lokalizacia: nie||
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DJ VIAX Fever
Platforma: PSP Autor: Roman "JC" Kadlec

Ked’ sa povie ,,hudobna / rytmicka hra“, vSetkym sa
pred ocami zacnu vznasat’ plastové gitary a bicie s
logom Guitar Hero resp. Rock Band. Zéaner rytmick-
ych zabaviek sa vSak tiahne viac do Sirky a minulosti,
koho teda prekvapim tvrdenim, Ze opat’ v tom maju
prsty Kérejci?

Pritom DJ MAX Fever, resp. cela séria titulov DJ MAX
nepatri medzi to najstarsie, o by sme v ramci piesocku s
hudobnymi hrami nasli. Kdeze! Pred r6znymi konzolovymi
a PC hrami, resp. subezne s nimi existuju tzv. Arcade au-
tomaty — staci kratka prechadzka azijskou herfiou (moj
tajny sen) a nasinec so zaujmom o videohry musi rychlo
sanku zdvihat zo zeme. Medzi nekone¢ne rozmanitymi
»Skrifami“ sa objavuje aj nazov GuitarFreaks a fanusikom
Guitar Hero musi byt hned jasné, odkial inSpiracia prisla.
Len tak mimochodom, GuitarFreaks arkady su s naSimi
azijskymi spoluob¢anmi dobrych 11 rokov, ¢o posuva
mozné hadky o kopirovani konceptu do zna¢ne jednoz-
nacnej roviny.

GuitarFreaks spada pod firemné kridla spolo¢nosti Kon-
ami, ktord u nas pozname iba v ulohe distributora hier,
tam na vychode je vSak jej portfélio omnoho bohatsie.
Medzi inymi produktmi by sme nasli aj znacku Bemani, ¢o
je v podstate velmi Specificky prevedena ,hra na DJ“ —
podobné prvky mozno najst aj v prave recenzovanom tit-
ule DJ MAX Fever, ktory by sme s urcitou nadsadzkou
mohli nazvat ,DDRkom pre prsty“. Pokial vam znacka
DDR ni¢ nehovori — je to skratka pre Dance Dance Rev-
olution, €o je tane¢na hra, kde sa skace podla Sipok na
monitore — pridte na najbliz§i Comics Salon a mozete si
s ,DDRkom* potykat. Rozdiel je, ze v DJ MAX Fever budu
skakat prsty....

ESte predtym, nez prejdem k samotnej pointe hry, ktora
je mimochodom velmi jednoducha a mnohi uz urcite
uhadli o ¢o pb6jde, sa zastavim pri relativne dolezitych fak-
toch. Znacka DJ MAX je na vychode velmi popularna a
uspesna, niet sa comu Cudovat, Aziati su na podobné
Sialenosti jednoducho majstri. PSP sa na vychode zatial
dockalo 4 DJ MAX hier (o aktualnom oznameni DJ MAX
Portable 3 sme informovali tento tyzden) a Fever pred-
stavuje prvy pokus o prienik v Amerike, resp. Europe. V
US bola hra vydana minuly rok na UMD a ,opravena“ dig-
italna verzia vySla na PSN zaciatkom roka. Eurépania si
museli pockat dalSie 4 mesiace — hladanie ,Sialencov*” tak
mdze konecne vypuknut naplno.

Pojem ,Sialenec” v ziadnom pripade nema mat urazlivy
podtén, to by som bol az prehnane sebakriticky. Kto si
vSak hocaky DJ MAX titul vyskusa (alebo minimalne vy-
hrada videa na YouTube), pochopi. Padajuce obdizniky
resp. iné tvary do rytmu kérejského popu, to fakt nie je pre
kazdého a na slabsich jedincoch by to mohlo zanechat aj
kratkodobé nasledky. NeodSkriepitelnym faktom vSak os-
tava, ze DJ MAX Fever je jeden z mala hudobnych titulov
a v jeho pripade mozno hovorit o jedine¢nej hratelnosti.
Logicky sa objavuju pochybnosti nad tym, ¢o je jedine¢né
nad triafanim tonov, faktom vSak ostava — pre urcitu
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skupinu ludi je to chytlavé, zabavné a
v otazke herného zazitku aj jedinecné.
Samozrejme sa ponuka zrovnanie s
Rock Band Unplugged, ktory je z
hlradiska ,klasickych® hudobnych hier
DJ Maxovi asi najblizSie. AvSak, DJ
MAX Si zachovava svoju
jedine¢nost....

Zatial ¢o RBU je pojatim takmer to-
tozny s ,velkymi“ hrami zo série Rock
Band resp. Guitar Hero, DJ MAX fun-
guje na upravenych principoch —
rychlost padania nét si reguluje hra¢
sam. Pri triafani n6t hra velku ulohu
presnost, nestaci iba trafit rytmus, pre
absolutne skore treba byt 100%. Rock
Band Unplugged, hoci ma viac obti-
aznosti, zaCina a konci pri 4 aktivnych
tlacidlach. So ,Stvorkou® DJ MAX iba
zacina a zauca si novacikov, profe-
sionali si strihnu reZzim 6 alebo
dokonca az 8 tlacidiel. Vzhladom k
réznorodej naroCnosti jednotlivych
songov, pricom niektoré su skuto¢ne
SIALENE, dochadza ku skutodnej
vyzve. DJ MAX Fever taktiez obsahuje
rezim misii, kde treba spifat
réznorodé podmienky. Pripocitajme si
k tomu mnozstvo veci na odomknutie
a mame pred sebou obrovsku porciu
herného obsahu — samotna hratelnost
sice mbze spadnut do stereotypu,
kedze je to stale iba o ,triafani rytmu®,
DJ MAX Fever dokaze vSak velmi
silno chytit' a nepustit. JedineCnost” a
Sialenost’ zaroven sa prejavuje aj v
réznorodosti hernych songov. Ne€aka-
jte Ziadne licencované ,vypalovacky*,
DJ MAX prichadza so Specifickou hud-
bou, ktora zac¢ina pri koréjskom pope,
pokracuje elektronikou a kon¢i drum
‘'n” bassom. S vynimkou jedného
songu pochadza vsetko z ,vychodu®,

pricom piesne su sprevadzané
kreslenymi videoklipmi so znacnou in-
Spiraciou v anime.

Aby som predchadzajuci odstavec v
jednoduchosti zhrnul — DJ MAX Fever
je tazka hra, ale svojim pojatim
novacikov neodradza. Ti si budu
spokojne mixovat hudbu v easy méde
so 4 tlacidlami. Skuto€ni majstri to roz-
tocia na 6/8 tlacidlach a hlavne pri na-
jtazSich pesnickach méze ist pre
nasinca o nadludsku ulohu, ktora si
bude vyzadovat vela tréningu a cibre-
nia zmyslov. Mimochodom, vsSetky
songy (je ich viac ako 50) maju stopaz
okolo 2 minut a najtazsie z nich ob-
sahuju priblizne tolko nét, ako na-
jtazsie piesne v Guitar Hero, kde je ich

stopaz prakticky dvojnasobna. Zaver
si spravi kazdy sam. Technické spra-
covanie je bezproblémové a v pod-
state jednoduché, nakolko cela hra
pozostava z jednoduchého rozhrania,
padajucich nét a anime videoklipov na
pozadi. Kvalita zvuku je vyborna, €o je
pri hrach tohto typu nevyhnutné.

DJ MAX Fever sa v eskom PSN store
predava za 599K¢. NizSia cena hre
rozhodne prospeje — nejde o main-
stream nutnost, ktoru by si mal kazdy
majitel PSP kupit. Urcite v3ak ide o
titul, ktory svojou jedinecCnostou
vyCnieva z kniznice PSP hier, av8ak
jedine¢nostou, hrani¢iacou o)
Sialenostou varuje — nie som pre
kazdého. DJ MAX Fever mbzem
pokojne odporudit vSetkym
milovnikom hudobnych, rytmickych
hier, vychodnej kultdry a poriadnych
vyziev. To v8etko v DJ MAX Fever
najdete...

Platforma: PSP
Vyrobca: PM Studios
Distributor: PS Store
Multiplayer: Ad-hoc
Lokalizacia: nie
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UZ ZASE!

KA V HLAVE, VIOZ0G V PRDEL.L...

Autor: MickTheMage

Upozornenie: Nasledujuci text obsahuje mluvu nevhodnu pre maloletych. To i napriek tomu,
Ze sa podobne rozpravaju uz aj deti v jasliach. Mladsi cCitatelia ako 18 rokov, by mali nasledu-
juci text Gitat’ len v sprievode rodicov.

Upozornenie pre strazcov cistoty slovenského jazyka: Nasledujuci text prestarite Citat, prave

teraz. Dakujem.

Povies si, neni fér odkazovat’ na veci, ktoré sa odohrali na inom mieste. Do prdele, ¢o to je?
Ako, kto sa v tom ma vykonit’?! Poviem ti kamo, zZe od takych veci je tu hypertext a ked'’ti ani
to nedocvakne, stré¢ si brokovnicu do riti. Ano milankovia, vratil som sa do mesta Stilwater,
aby som miestne stojaté vody trochu zahustil — krvou.

Nasilie je neudrzatelné, jeden
by povedal, Ze to nem&ze byt
ani taka sranda, ale jak sa zda
— je a bohovska. Dokonca i po
viac ako roku, je to stale rov-
nako neriadena, neriedena a
blbucka zabava ako pred
Casom. Nebudem ti méj ni€ na-
hovarat. Pravda... Mier si tou
buchackou na svoje oko, ano!
Riti, kde som bol? Jasné.
Priznam sa, v tom chaose a
drogovom zamlzeni zmyslov,
som mozno trochu Cosi presral.
Chapes. Poviem ti to tako, opti-
malizacia bola fakt mizerna. Co
sme si, to sme si. Fakt som
nemal problémy. Fakt je, ze ty si
mohol, ale zase za to ja
nemozem. No a potom, tu bol
ten problém s Liberty City. Jako
ta Sediva nuda a vSetko. Nebolo
to zlé, chlapci z Liberty City boli
fajn. Mali, jako sa hovori,
charakter. Ale prd z toho, ked' to
neni taka zabava jak u nas v
Stilwater. Rozumis. Adrenalin,
koka a vSecko.

Saints Row 2 je dobra hra, len
trpi nie uplne dokonalou kon-
verziou na PC. | napriek tomu
sa i na PC hra vyborne (Ale
jako, pokial mas v krvi pc-
antigén, tak do konzolovej
verzie rozhodne chod skér!). Vo
svojej podstate je to San An-
dreas na druhu. VSetko Coho sa
Rockstar v stvrtom pokraCovani
svojej série vzdali, je v Saints
Row 2 privedené k dokonalosti.
Nejde tu o pribeh, aj ked' i ten
ma svoje momenty, avSak ako
celok je blbucky — ako uz bolo
povedané. Skratka ide o to,
dostat’ mesto spat do ruk vasho
gangu. Na ni€ sa nehra, vSetko
vam podava krasne naporcov-
ané — jak tych lfudi v mrziacom
boxe — oplyva volnostou a fa-
jnovym  Ciernym  humorom.
Nakoniec, aj to nasilie ma tak
daleko k realite, ako ja k sval-
natému Sportovcovi. Teda, kto
ma pozna vie, Ze je to hodne
velka dialka. Chaos je tvoj
druhy bracho. VSetky Cinnosti v
Stilwater su zamerne zamerané

na tvorenie chaosu, bordelu.
Kurva, ved ked sa ja pozrem
spat, vSak ja som masovy vrah.
Ale vinu Ziadnu necitim.

A ¢o moje srdce potesilo, uz len
pri vytvarani postavy Clovek
stravi celé detstvo. Modelovanie
ksichtu, pohyby, tvary, vSetkych
moznych druhov a pohlavi. No
nevyhraj sa s takou hrou! A
bude to tvoje alter-ego Co robi
chaos, tvoje stelesnenie bor-
delu. Ziadny Niko, Johnny alebo
iny pristahovalecky odpad.
Jako, myslim, Ze dneska sa
tomu hovori aj avatar. Ale ne
ten, ¢o Cameron ukradol z Al-
bionu. Co vali$ tie bulvy, mam ti



ustrelit vtaka?! VSak som ne-
jaky rozhladeny gangsta, sa
vyznam v hrach. Ne? Lord
Chaos je bracho, ne! Kurva, ¢o
za matro$ mi to JC priniesol.
Normalne prestavam stracat
nit. Ale skoér ako si vyrazim s
anjelskym chérom...uhm...tan-
cujucim okolo ty¢e. Do ... Mal
som este Cosi. Podivaj.

Ja viem, Ze medzi vami vtakmi
su taki, obfas ich volam
grafické kurvy. Cumia na grafiku
jak bager na tvrdu hlinu. Divia
sa. Ohrdnu vsetko, ¢o nema to
najmodernejSie spracovanie.
Takym ja hovorim jedno — icte

do prdele! Cacky, macky su v
tomto pripade absolutne mimo.
Vyzera to dobre, jasné ziadna
SpiCka to nie je. Medzi nami,
brachami, je to niekde na ceste
medzi San Andreas a GTA4, ale
koho to sere?! Jo, a eSte Cosi...

Niko a jeho kamosi z pribehov z
Liberty City, nie su jedini kto by
sa mohol uchadzat’ o vas zau-
jem. ESte je tu chlapik menom
Rico Rodriguez. Ako medzi
nami, chlapec sa tiez vyziva v
robeni chaosu, ale nema Styl,
nema humor jak my, tu v Stilwa-
ter. Zas je to len matro$ pre
grafickych honicov. My v Stilwa-
ter nepotrebujeme honit’ vtakov
nad grafikou, my tu mame inu
zabavu. To je iny matro$. A ako
som spominal minule, je to aj
ten...edutaiment. Deti, kde — ¢o
pochytia. Napriklad, Ze gulka v
hlave, potom mozog v prdeli.
Do Zivota.

Teraz je snad uz jasne, Ze sa to-
muto chlapcovi Saints Row 2
paci aj po roku. Chlapcovi sa
paci, Co sa mu nepaci su typci,
ktorym sa Saints Row 2 nepaci.
Gulka do cela. Rovno sem.
Ano, potom by pochopili, ako je
to celé o brachoch v zbrani.

Poznamka pre potencionalnych
psycholégov:  Autor  pred-
chadzajuceho textu je pacifista
a nasilie sa mu hnusi. Strelnym
zbraniam sa v skuto¢nosti vy-
hyba tym najvaésim moznym
oblukom.




BLOGOSFERA

Autor: MickTheMage

Pred ¢asom oznameny, uz od zaciatku v mojich o¢iach spochybneny. Novy XCOM. Pred par
dnami sa dokonca objavili i nové obrazky z hry. Tam kde som mal strach z re-imaginacie
nastalo absolutne vytriezvenie. Hodnotiac podla obrazkov sa nejedna o Ziadnu citlivu re-
imaginaciu a la Abramsov Star Trek. Toto bude tvrdy a nekompromisny restart, z ktorého os-
tane len povedomd znaéka! Uplne nahd, bez $tipky prirodzenosti a pévodnej atmosféry.

Inak povedané, tato hra nema
ni¢ spoloc¢né s X-COM svetom,
ako ho pozna cela jedna gen-
eracia hracov. Je mi jasne, €o si
poviete, ved je to samozrejmé
na ¢o nadvazovat na hry vym-
retej generacie (ze vam velmi
pekne dakujem ;). Su tu novi
hraci, absolutne nova genera-
cia, ktora k hram pristupuje inak
a hlavne nieCo iné od nich
oCakava. Uz len pohlad na nasu
anketu, kde 30% ludi nevie €o
je X-COM, depresivne, ale
istym spésobom vypoveda o
suc¢asnom stave. Pre 2k je
XCOM len znacka, ktora sa
akosi mierne drzi v povedomi
uz niekofko rokov, avsak nie je
to dévod dodrziavat nejaku fik-
tivnu kontinuitu.

Stylizacia a  umiestnenie
pribehu do ramca Styridsiatych,
patdesiatych rokov je zauji-
mava volba, avSak jasne dava
najavo, ze tento XCOM nema
ni¢ spolo€né so starymi hrami.
X-COM ako organizacia, linia
ochrany pred mimozemskou
hrozbou, totiz pod tymto
nazvom zacal v alternativnej
historii série existovat az na
konci 20. storocia. Vlastne je tu
jeden spolo¢ny prvok - fudia bo-
jujuci  proti  mimozemskej

hrozbe. Lenze to sa pokojne hra
mohla volat aj AlienShock, Ci
CultureShock a efekt by bol rov-
naky a mozno by bolo menej
znechutenych hracov. Ja viem,
je to nepatrné percento, ale do
hrobu sa nemienim vratit! :-)

Aby som €irou nahodou nebol
zase zle pochopeny. Nikto
netvrdi, Ze tento novy utvar
menom XCOM musi byt zo
zasady zla hra. To veru nie, vyz-
era to totiz na zaujimavu skrip-
tovanu FPS hru. V ulohe agenta
FBI Cartera budeme preliezat
celé Spojené Staty a bojovat
proti mimozemskym
navstevnikom. Staci jeden po-
hfad na mapu USA, ktora sa
nachadza vo vaSej zakladni -
teda akomsi  prerobenom
hangare, kde mate na vyber z
niekofkych misii. Autori slubuju
unikatny herny zazitok pre
kazdého hraca, kedZze pri
vybere jednej misie sa vam
dalSia mbze stratit’ a ina zase
objavit. Nemalo by chybat” ani
fotografie mimozemskych uka-
zov, Co ma byt alternativa k
vyskumu. Neznie to zle, lenze
toto nie je X-COM! Uvidime,
aké kvality bude hra nakoniec
mat, avSak uz dnes mdzem
pokojne povedat: mozZno to

bude dobra hra, avSak uréite to
bude velmi zly XCOM!

AlienShock, vhodnejSi nazov.
Celkom urcite. ESte by aj do-
drziaval tradiciu 2k...trochu.
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TAM, KAM SA CLOVEK ZNOVA RAZ VYDAL...

Autor: MickTheMage

Pred niekol’kymi driami usporiadal Cryptic "Welcome Back Weekend” pre hracov, ktori mali
zaplatené a hrali prvy mesiac, ale potom uz sa k hre nevratili - z réznych dévodov. Hovorim
si, pre¢o to nevyuzit’ a nevratit’ sa k svojej vesmirnej lodi a dobrodruzstvam, ktoré mi tento
poskytuje. Alebo inak povedané, je mozné, Ze za tych par mesiacov sa ¢osi zmeni a Star Trek
Online za¢ne naberat’ na svojom potenciali, spominanom uz v recenzii hry.

Aby som to zbyto¢ne nenataho-
val, zmenilo sa len velmi malo,
skor boli pridané kozmetické
detaily - popravde nové Special
Task Force misie som ani
neskusal a prili§ ma nezauji-
maju - pokial nemate spravnych
spoluhracov, to skratka nema
prilis vyznam. Mimo toho,
trochu viac zmyslu nabral jeden
druh "prieskumnych misii", a to
vtedy ked mate pomahat plané-
tam - kone¢ne mate prehlad, ¢o
sa v ktorom sektore Ziada, teda
nemusite ist do prieskumu
naslepo.

Pre masochistov je tu samozre-
jme aj moznost’ zvySenia obti-
aznosti z normalnej - teda takej
aku mala hra doteraz na vysSiu.
Keby ste nahodou narazali na
malo  frustrujucich  bojov.
Niekedy zaCinam mat’ pocit, ze
som vyvoj svojej postavy viedol
velmi zlym smerom, inak si
neviem vysvetlit, pre€o som bo-
joval s jednym zavereCnym
"bossom" takmer hodinu. To
nemo&zem skratka povazovat za
uplne normalne. Okrem toho,
stale ostava problém so Struk-
turou misii a ich neustale sa
opakujucou napliou. Preto je
dost pravdepodobné, ze ak ma
aj v hre najdete, budem niekde

na prieskume, modliac sa aby
som nenarazil na bojovu misiu.
Zneskodni xy protivnikov je tak
neuveritelne nezabavné, az ma
to mrzi, pretoze inak byvaju
vesmirne strety asi to najlepSie
v STO.

Na blbca Clovek narazi v8ade,
mozno aj ked to prave necaka.
Priznajte sa, kto na mna nahnal
armadu protivnikov a potom sa
nechal znigit?! Clovek sa snazi
vyhnut zbyto€nému boju, po-
maly a opatrne obchadza nepri-
atelsky naladené lode, aby sa
mohol sustredit na boj ¢akajuci
ho v ciefovom mieste, a potom
pride nejaky expert, vleti do
"letky", ktoru som ja obchadzal
a este ju naZenie ku mne. Ked
prave bojujem nie s prave
malou skupinkou lodi. Nasledne
sa necha znicit a... Ano, kratko
na to ho nasledujem, pretoze s
drvivou presilou sa neda bojo-
vat ani v tejto hre. Skratka
Clovek blbec, ako taky. Rad by
som podotkol, ze ciefom misie
nebol boj, ale sken niekolkych
asteroidov, Cize bojovanie bolo
bezpredmetné, obzvlast ked sa
mu na niektorych miestach dalo
vyhnut.

Mam este dva mesiace k dobru,

ale teraz ich rozhodne aktivovat
nebudem, jednak nie je dosta-
tok ¢asu (@ MMO hry su tym
druhom, ktory ho Zeru v
mnozstve vacsom nez by sa
mne pacilo), a jednak necham
Crypticu eSte €as trochu hru
obohatit' a dopracovat’ (dufam).
Potom sa k hre eSte na chvilu
vratim. Dovtedy ma pokojne
mozete oslovovat pan admiral a
kochat sa krasou mojich lodi!
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