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E3 :

E3 2010 - co mézeme ocakavat’?

Autor: Autor

Tohtoro¢na E3 je pred nami (od 15. do 17. juna) a po dihSej dobe by sme sa konec¢ne mohli dockat’ show tak
ako ju pozname zo starych zlatych ro¢nikov — "napechovanu” novinkami, zaujimavymi odhaleniami a vsetkého
¢o k E3 este donedavna neodmyslitel'ne patrilo. My vam preto pontikame kratky nahl'ad na to najzaujimavejsie,
na ¢o sa méZeme v nasledujucich drioch tesit.

Pre tych, ktori netusia €o E3 znamena
by bolo asi vhodné poznamenat dve
Veci:

Za prvé — Nie ste pravy gamer!
Za druhé — E3 znamena Electronic
Entertaiment Expo

Pokial teda patrite do zmienengj
skupiny a ovladate trocha angli¢tinu
urCite uz viete, Ze sa jedna o vystavu
zébavného elektronického priemyslu.
A to prosim pekne nie hocijaku vys-
tavu, ale uz niekolko rokov sa opaku-
jucu mekku pre hracov, na ktorej sa
vyrobcovia herného hardvéru a hier
pretekaju v tom kto predvedie tie na-
josliujucejSie vyrobky, ktoré si bezni
smrtelnici budu moct kupit' v priebehu
nasledujucich mesiacov. E3 sa datuje
do 1995 a za tie roky si presla roznymi
zmenami, a tak sa z velkolepej
megashow, ktoréa sa opakovala
pravidelne do 2006 pre otvorenu vere-
jnost, stala v ro€nikoch 2007 a 2008
komorna udalost urlena len pre
akreditovanych novinarov, ¢o znacku
E3 skoro odrovnalo, kedZe sa na vys-
tave ni¢ zasadného nepredstavovalo.
Tuato skuto€nost’ si nastastie organiza-
tori stihli uvedomit’ a tak minuly roénik
sa opat vratil do pévodnych kolaji aj
ked treba nutne podotknut, ze k show
z predchadzajucich rokov mala
pomerne daleko. Tohtoro¢na E3 vsak
slubuje reparat a to hned z niekolkych
¢i uz potvrdenych alebo zatial len
nepotvrdenych dévodov, ktoré si teraz
skusime vymenovat.

Potvrdené fakty:

Project Natal / po novom Kinect —
Podfa Microsoftu ma tato Skatulka
spbsobit revoluciu na poli nielen hra-
nia, ale celého zabavného priemyslu,
pre ktoru Microsoft poriada okrem svo-
jej hlavnej keynote dalSiu samostatnu
keynote venovanu Cisto tomuto
novému prisluSenstvu pre ich herna
konzolu Xbox 360. Popis zariadenia
samotného ako aj doposial znamych
faktovn mozete najst v nasSom
nedavnom ¢lanku tu. K nim by sa na
E3 malo pridat’ aj oficialne meno, pod
ktorym sa bude dana periféria preda-

vat' (Project Natal je bol podla MS pra-
covny nazov, findlny je Kinect) spolu s
jeho cenou a datumom uvedenia, o
ktorych sa doposial len Spekulovalo.
Urcite sa tiez dockame predstavenia
nejakého bundle balenia, v ktorom
bude Natal / Kinect pribalovany pri-
amo k Xbox 360 a tiez prvych hier,
ktoré ho budu podporovat.

Playstation Move — Obdobne ako
Natal sa jedna o perifériu umozrujucu
ovladanie hier pomocou pohybu z
dielni Sony uréenu pre ich hernu kon-
zolu PS3. Prototyp zariadenia bol
predstaveny uZz na minuloroCnej E3
avSak v tej dobe nemal ani nazov a
okrem toho, Ze ho Sony pripravuje
sme sa o nom nedozvedeli prakticky
ni¢. V uplynulych mesiacov na nas
naopak Sony chrlilo jednu informaciu
za druhou, ktorych zhrnutie mézete
opat najst tu. Na rozdiel od Natalu uz
teda vieme oficidlny nazov a aj to, ze
ho bude pri launchi podporovat cez 10
vybranych titulov. Na E3 by sme sa
mali dozvediet datum tohto launchu a
taktiez jeho cenu. Opét sa da logicky
tiez oCakavat ukazka novych titulov s
jeho podporou a oznamenie jeho
bundlovania s PS3.

PLAYSTATION
MOVE

Nintendo 3DS a Wii Vitality sensor
— V prvom pripade sa jedna o redizajn
popularneho handheldu Nintedo DS,
ktory ma priniest ako prvé mobilné
zariadenie podporu 3D zobrazovania
a v druhom pripade zase o pridavnu
perifériu k hernej konzole Wii, ktora
ma merat pulz hraga pocas hrania a
zatial' blizSie neSpecifikovanym spb-
sobom tak ovladat/prispésobovat’ hru.
O oboch zariadeniach sa ni¢ blizSie
nevie(o 3DS sa S$iria nepotvrdené
spravy o tom, Ze disponuje ovela
vykonnejSou GPU ako DS, analog
stickom a tiez 3D kamerou) a tak ma

Nintendo prakticky postarané o pro-
gram celej keynote, ktora bude s
velkou pravdepodobnostou venovana
prave ich predstaveniu.

Deus Ex 3: Human Revoluton — Pre
kazdého kto aspon zavadil o pred-
chadzajuce diely asi netreba Ziaden
komentar (ten zvySok by sa mal teraz
zdvihnut a ist to ihned napravit).
Eidos nas vSetkych navnadil pred par
diiami vypustenym CG trailerom, v
ktorom sice nie je ani sekunda samot-
ného gameplayu, ale po atmosferickej
a kvalitativnej stranke stréi do vacku
nejeden filmovy trailer, takZze nadej na
to, Ze sa vrati legenda a to naviac v
Spickovej kondiCke je aktualne na
velmi vysokej urovni. Na E3 by sme sa
mali dockat blizSieho info o hre samot-
nej a dost mozno aj nejakej tej
hratelnej ukazky.

Star Wars The Old Republic - Uda-
jné next big thing na poli MMORPG
hier z dielni Bioware, ktora ma priniest
plnohodnotny zazitok zo sveta Star
Wars, v ktorom si hraci budi mbct
prezit svoj unikatny pribeh. Okrem
plne nadabovanych NPC ma na
hraCov Cakat prepracovana histéria
herného sveta odohravajuca sa tisicky
rokov pred filmovymi tril6giami.
Skratka stacilo by povedat, Ze je to
RPG od Bioware, takze sa je urcite na
¢o tesit o ¢om nas uz presvedcil CG
trailer z minuloro¢nej E3. Tento rok sa
snad doCkame plnohodnotného
gameplay traileru a dalSieho infa o
hernom svete.

Call of Duty: Black Ops - Po
masovom odchode tvorcov tejto pop-
ularnej série z Infinity Wards sa Activi-
sion musi snazit napravit si
poSramotené meno u hracov a tak sa
zda, Ze do tohtoro€ného Call of Duty
vyvijaného ako inak Treyarchom
(CoD3, CoD: WaW) sa rozhodlo urobit
hit za kazdu cenu. A podla prvého
traileru to vyzera, Ze ich usilie nevyslo
na zmar. Black Ops ma byt zasadeny
do Vietnamu a pojednavat o vzniku
tzv. Ciernych operacii, o ktorych sa
radSej oficialne nikde nevravi. Naviac
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sa podla vSetkého tiez budeme presu-
vat' v ¢ase ¢o by mohlo byt prislubom
rozmanitejSieho gameplayu oproti
predchadzajucim pocinom Treyarchu.
Na E3 sa urcite dockame nadupaného
traileru pripadne ukazky gameplayu.

Medal of Honor — EA sa rozhodlo po
rokoch oprasit’ jednu zo svojich v min-
ulosti najprestiznejsich IP a po vzore
CoD: Modern Warfare ju presunut do
sucasnosti. Pribeh sa bude odohravat
v Afganistane a hrac si tak bude moct’
zmerat sily s Al-kaidou a spoznat’ ich
Styl boja. K tomu si pridajte multiplayer
od tvorcov Battlefield Bad Company a
je pomerne jasné, ze EA to mysli s
navratom na vyslnie v FPS Zanri kde
uz niekolko rokov vladne CoD sm-
rtelne vazne. Taktiez ako pri CoD sa
da cakat zaujimavy akény trailer a
pravdepodobne aj info zmienenom
multiplayeri, o ktorom EA zatial mi&i.

Gears of War 3 — Marcus, jeho zbran
s motorovou pilou, jeho stara banda a
zaver trilogie, ktory by mal podla
vSetkého dostat privlastku svojho
vyvojarskeho $tudia Epic. Okrem at-
mosferického traileru sa toho zatial
vela nevie a Microsoft keynote je
idealnym miestom predviest vlajkovu
lod konzoly Xbox 360.

Halo Reach — Rovnica Xbox = Halo
plati stale, takze asi nie je potrebné ni¢
blizSie popisovat. Od Microsoftu sa
urCite dockame traileru pripadne
gameplayu z kampane, kedze multi-
playerovu betu si uz mali moznost
vyskusat tisicky hracov.

Fable 3 — Peter Molyneux vie v prvom
rade putavo rozpravat, takze je viac
nez isté, Zze sa s nami na E3 zase
podeli o jeho viziu RPG hry pre
kazdého a pribali k tomu nejaky ten
trailer, aby sme o par mesiacov mohli
zase hodnotit ¢o z jeho sfubov sa vy-
plnilo.

Metal Gear Solid Rising - Odbocka
v sérii MGS, ktora by podla slov Ko-
jimu mala byt hlavne v prvom rade o
akcii v podani Raidena. Okrem tohto a
Ze sa ma okrem PS3 objavit’ aj Xbox
360 sa o tejto hre ni¢ iné zatial nevie.
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Ako vSak pozname Kojimu mbdzeme
sa teSit na epicky trailer filmovych
rozmerov a pravdepodobne tiez so
Sialenou stopazou.

Killzone 3 - Killzone 2 bola vo svojej
dobe graficky udchvatna a mala
chytfavy multiplayer. Pokracovanie ma
ponuknut to isté a pridat k tomu pinu
podporu 3D zobrazovania. Taktiez
kedze sa jedna o first party titul prine-
sie s velkou pravdepodobnostou pod-
poru pre Playstation Move. Sony sa
urcite tymto technologicky nabusenym

tazku zradu) z pred dvoch rokov ked
sa zjavili jeho zastupcovia z ni¢oho ni¢
na prezentacke Microsoftu a len tak
pomimo spomenuli, ze Final Fantasy
Xlll, ktoré bolo dovtedy exkluzivne
ur¢ené pre PS3 sa objavi aj na Xbox
360 a to este aj v rovnaky den.
Nedavne vyjadrenia zo strany vedu-
cich predstavitefov Square Enix ako aj
ich nova multiplatformova politika naz-
nacuju, ze by sa nie€o podobného
mohlo tento rok zopakovat. V kazdom
pripade vSak urcite mézeme oCakavat
v oboch pripadoch dalsi CG trailer,

titulom rado pochvali takze na E3
mdbzeme Cakat smrst informacii o nej.
Crysis 2 — PokraCovanie dalSej tech-
nologicky uchvatnej hry, ktora sa tento
krat pokuSa presadit okrem PC aj na
konzoliach. V priebehu E3 sa urcite
doCkame traileru, nejakého toho
gameplayu a priblizenia deja.

Gran Turismo 5 — Uz prakticky
myticky driving simulator, ktory ma nie-
lenze ponuknut fotorealisticku grafiku,
ale po vzore svojich predchodcov ul-
timatny zazitok zo zavodenia, ktory sa
ma v kombinacii s 3D zobrazenim a
kvalitnym volantom dorovnavat realite.
O tejto hre sme na E3 poculi uz
niekolko krat takze Sony nas pravde-
podobne opat ohuri trailerom a snad
konecne prida finalny oficialny datum
vydania, ktory tentoraz aj dodrzi. Teo-
reticky sa tiez Spekuluje v pripade
tohto titulu o podpore Playstation
Move av8ak vzhladom na povahu hry
by bolo ovladanie pohybom pomerne
zvlastne.

Final Fatasy Xlll Versus a Final Fan-
tasy XIV — V oboch pripadoch vsetci
Cakaju ¢&i Sqare Enix zopakuje
husarsky kusok (pre fanboyov Sony

ktory budu fanusSikovia FF hier zase
nejaku dobu rozdychavat.

Last Guardian — ICO a Shadow of
Collosus su povazované za nie¢o ako
umenie v hernom biznise a tak kazdy
netrpezlivo Caka aky dalSi neu-
veritefny zazitok si ich tvorcovia pre
nas pripravili s obrovskym lietajucim
stvorenim. Novy trailer by nas urcite
potesil a keby k nemu Sony pridalo ofi-
cialne oznamenie prerabky vysSie
zmienenych klenotov do HD tak ako v
pripade God of War, o ktorom sa uz
nejaku dobu Spekuluje bola by radost
eSte vacsia.

Infamous 2 — Len pred par dnami
potvrdené pokraCovanie podarenej 3D
person adventury s otvorenim svetom
toCiacej sa okolo superschopnosti jej
hlavného hrdinu. Tesit sa mézeme na
nové mesto, nové schopnosti a aj
vyzor nového hrdinu. Hra by sa mohla
pri tom Udajne objavit’ este tento rok,
takze by sa na E3 mala urcite objavit.

Little Big Planet 2 — Media Molecule
dokazali, ze zmysluplné tvorenie ob-
sahu generovaného uzivatefmi moze
fungovat’ aj na konzolach. V pokraco-



vani sa chysta tento koncept posunut
o niekolko uUrovni vySSie s
moznostami tvorit si Uplne vliastné hry,
animacie, inteligentné zvieratka a este
vacSou Skalou nastrojov pre editaciu
levelov. Taktiez sa poSepkava, ze by
sme sa mohli do¢kat’ pokraCovania aj
na PSP, ktoré by malo umoznovat pri-
ame zdielanie obsahu. Podpora
Playstation Move je uz taktiez prak-
ticky ista.

Z tych dalSich hier, ktoré sa objavia na
E3 urCite stoja za zmienku The
Witcher 2: Assassins of Kings, God of
War: Ghost of Sparta, Guild Wars 2,
Fallout: New Vegas, The Last Story,
DC Universe Online, Yakuza 4, King-
dom Hearts Birth by Sleep, Vanquish,
Enslaved: Odyssey to the West, As-
sasins Creed: Brotherhood, Dead
Space 2, Metroid M, Castlevania:
Lords of Shadow, Batman Arkham
Asylium 2, Star Wars: Force Un-
leashed 2 a mnoho dalSich.

Spekulécie a dohady:

PSP 2 — Z viacerych zdrojov sa v
poslednych mesiacov Siri informacia o
novom handhelde Sony, ktory by mal
byt Udajne predstaveny prave na E3
spolu s plejadou titulov, ktoré su nan
vraj v priprave. Handheld by mal uda-
jne obsahovat kone¢ne dva analog
sticky pre lepSie ovladanie, vstavanu
pamat pre odkladanie dat a mal by byt
plne spatne kompatibilny s hrami pre
pbévodné PSP a podla niektorych tiez
obsahovat kameru a 3G podporu,
Spekuluje sa tiez o dotykovom displeji.

XBOX360 Slim — O moznom rediza-
jne hernej konzoly od Microsoftu je v
poslednej dobe pocut Coraz CastejSie.
Spekuluje sa, Zze by sa mohol objavit
prave spolu s uvedenim Natal/Kinect
a podla niektorych by mohol obsaho-
vat' Nata/Kinectl priamo vo svojom
tele. A €o je asi najhlavnejSie nemal by
tolko hucat.

Wii HD — Podla niektorych analytikov
logicky krok zo strany Nintenda, ktoré
momentalne po technologickej stranke
uz neuveritelne graficky zaostava a
tak sa vyvojari sustredia Coraz viac na
vyvoj pre jeho konkurenciu. Nové Wii
by naviac mohlo priniest podporu 3D
zobrazovania.

Motostorm 3 — Pred par dhami sa ob-
javili obrazky pochadzajuce z nového

Motostormu, ktory by sa mal odohra-
vat v postapokalyptickom San Fran-
ciscu. V pripade, ze sa tato info
potvrdi sa da Cakat jeho plna podpora
3D zobrazenia.

Resistance 3 — PokraCovanie uz viac-
menej zabehnutej série by davalo
zmysel a pridanie tretieho rozmeru po
vzoru Killzone 3 a podpory Playstation
Move taktiez, pretoze podfa informacii
kofujucich na internete je rovnakého
nazoru aj Sony.

Hra od Stevena Spielberga pre
Natal/Kinect — O tom, ze Spielberg je
okrem genialneho reziséra aj pomerne
naruzivym hra€om sa vie uz dlhSie a
tiez pred par rokmi podpisal kontrakt s
EA. Minuly rok sa ukazal na keynote
Microsoftu aby nam povedal, ZzZe
Natal/KInect je podla neho revolu¢nou
technologiou pre ovladanie hier, takze
je dost mozné, ze sa do¢kame ozna-
menia hry vytvorenej pod jeho do-
hlfadom.

Premium program pre Playstation
Network — Podla viacerych priesku-
mov sa Sony zaujima, ¢i by mali hradi
zaujem obdobne ako pri Xbox Live!
platit si za online sluzby mesacny
poplatok, vdaka ktorému by mali
pristup k $pecialnemu obsahu. Speku-
luje sa tiez, ze by sa Sony mohla
rozhodnut spoplatnit sluzby ako on-
line hranie a pod.

Nova Zelda — Jedna z najzabehnute-
j8im IP Nintenda, sa nedockala hry uz
niekolko rokov. O novej Zelde sa vie,
ze je vo vyvoji uz dlhsiu dobu, takze jej
predstavenie na tohtoro¢nej E3 by
nebolo Uplne prekvapive.

Portal 2 a Half life: Episode 3 — O
obidvoch hrach sa vie, Zze su vyvoji
avsak na zivo ich este nikto nevidel.
Valve mala v oficialnom programe pre
E3 pdvodne Portal 2 uvedeny, ale
pred par diiami odtial zahadne zmizol
a miesto neho sme dostali prisfub
prekvapenia. Kedze sa jedna o Valve
je mozné ocakavat uplne vsetko.

Ako je vidiet, v nasledujucich dfioch
sa mame naozaj na ¢o tesit, a to sme
vam v tomto ¢lanku priniesli len kratky
vypis toho najzaujimavejSieho ¢o
mozno Cakat. Pre vSetky dalSie infor-
macie, predstavenia a obsah z to-
htoronej E3 vam odporu¢ame
sledovat nase up to date novinky.
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E3: Zhrnutie Microsoft konferencie

Autor: Juraj "Duri" Dolniak

V poradi druha tohtoro¢na konferencia Microsoftu na E3 (ta prva bola venovana tematike Kinectu) sa zdrzala
kvéli mensim organizaénym problémom, a tak odstartovala s 30 minautovym oneskorenim. Odbitim 19.30 sa mi-
estnost’ konania zatemnila, novinari z celého sveta si posadali na vyhradené miesta a nabita konferencia ,,ze-

lenych*“ sa mohla zacat’!

Podium najskér hostilo Marka Laima,
ktory priSiel prezentovat pre napaté
herné média prvu lahédku show, Call
of Duty: Black Ops. Pritomnym takmer
sanky odpadli, to, ¢o sme videli v
kratkom gameplayi dychalo filmovou
tvorbou, presne tak, ako minuloro¢na
prezentacia Modern Warfare 2. Misia
zacinala v tuneli, pokraCovala kratkou
prestrelkou a vyvrcholila ovladanim a
vypustanim jednej rakety za druhou z
obrneného vojenského vrtulnika.
Nemylili sme sa, v novom CoD si
neraz zalietame v tychto strojoch. Viac
detailov vSak ponukne planovana kon-
ferencia Activision, nakolko je vyda-
vatelom hry.

Na scénu zavital viceprezident Mi-
crosoftu, Don Mattrick, ktory poukazo-
val na najvacsie hity Xboxu 360, akymi
su Halo, Gears of War ¢i Fable.
Nasledne sa k nemu pripojil duchovny
otec série Metal Gear Solid, Hideo Ko-
jima. Vela v8ak toho nenarozpraval,
vystriedal ho kolega Shiigenobu Mat-
sujama spustajuci E3 trailer nového
MGS: Rising (vSetky trailer konferen-
cie rozpitvame a zverejnime v na-
jblizSich dnoch). Bola predstavena
moznost ,rozsekat vSetko a vSetkych®
a musime povedat, Ze to vyzera
naozaj Stylovo.

A vtom, po skonceni Rising traileru,
stal na scéne Phill Spencer oznamu-
juc, ze v8etky dalSie prezentované tit-
uly budu ur€ené exkluzivne pre Xbox
360. CliffyB so svojimi kolegami bol
tiez pripraveny, samozrejme, na tému
Gears of War 3. Tentoraz sa k slovu
dostala co-op kampan, ktoru hrali
Styria hraci. Vidiet sme mohli nové
rasy nepriatelov, napr. obrovské Cervy
Lambentov alebo Lambent Berserker.
Graficky engine pdsobil o kus lepSie
nez v pripade druhého dielu, tvare
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hlavnych postav vratane Markusa
Fenixa boli vymodelované na vybornu.
Cliffy doplnil, Ze na E3 bude este pred-
staveny Beast méd, detaily budu teda
odkryté neskér. Kratka cut-scéna
uteku pred nepriatefmi ukoncila
prezentaciu Gears 3.

Nasledoval prichod ikony Lionhead
Studios, znameho Petera Molyneuxa.
Dalsia istota, prisiel predstavit debu-
tovy trailer Fable Ill. Ten nam okrem
Sermovania, lodnych bitiek a novych
zakuti Albionu ukazal aj datum vyda-
nia — 26. oktdber 2010. Po pravde,
Cakali sme od Molyneuxa tro$ku viac,
detaily okolo hry si vS8ak zrejme

nechava na neskor. Vtom, z Cista
jasna, video na novy titul od nemeck-
ého Cryteku. Tomu sa hovori prek-
vapenie! Hra nesie pracovny nazov
Kingdoms a okrem traileru o nej nep-
rehovorili ani slovo.

Podium razom patrilo Marcusovi
Lehtovi z Bungie, ktory ukazal jesenny
hit Halo: Reach. Presnejsie jeho
gameplay predstavujuci epicku bitku
medzi fudmi a Covenantmi. Boj na
zivot a na smrt’ bol doplneny explozi-
ami a striekanim kyseliny z
covenantskych tiel. Zrazu pohlad na
obrovsky vybuch, opustenie bojového
pola a nasadnutie do vytahu
vezuceho nas do vesmirnej lode.
Zaver gameplayu spocival jej odletom.

Halo: Reach ukoncilo prezentacie
xboxovych exkluzivit, priSiel rad na
bliz8ie zoznamenie s Kinectom alebo,
ak chcete (po starom) Projectom Nat-
alom. Ludskeé telo je pre Kinect zaklad-
nym bodom, ktory doslova sleduje
(vysvetlenie nizsie). Prezentujucemu
Ronovi stacilo mavnut rukou, aby sa
toto podarené Cierne zariadenie

spustilo. Za pomoci niekolkych mihov
rukami pred Kinectom sa dostal do

hlavného menu, odkial smel ovladat
Xbox aj prostrednictvom hlasovej ko-
munikacie. Zune, databaza filmovych
trhakov, sa dalo ovladat skutoCne
jednoducho. Ked chcel premietajuci
film (iSlo konkrétne o Alicu v Krajine
zazrakov) pozastavit, stacilo mu
zvolat ,Xbox, pause“ a v tom mo-
mente obraz zastal. A stacCilo vyslovit
,Xbox, resume® a film sa opat spustil.
Pri spustani hudby mu stacilo skriknut
,Xbox, play music“ a hned mu vy-
hodilo tracklist na harddisku a zhodou
okolnosti spustilo skladby od Justina
Biebera. Kinect Siel na moment
bokom, pretoze bola re€ o Xbox Live.
Prichodom tejto sluzby na novom Win-
dows Phone 7 bude k dispozicii v
kazdej krajine predavajucej Xbox 360.
Pauza prezentaciu Kinectu skondila,
na poédium pribehla pohladna dievéina
rozpravajuca o dalSich vymozZenosti-
ach tejto ,hracky“. Jednalo sa
konkrétne o sluzbu VideoKinect, kedy
sme sa videohovorom spojili s jej ka-
maratkou. Trochu si pokecali, poz-
dravili publikum a ukazali takisto
moznost pozerania spolo¢ného filmu,
kedy sa prehral obom kontaktom
naraz. Nasledne sa skusila kamoska
na monitore naklonit na stranu a vtom,

jejda, Kinect sa zac¢al obracat podla jej
smeru. V sale zaznel potlesk a na
velkoplodnej obrazovke v pozadi bol



prehraty dalSi trailer poukazujuci, ze
Xbox Live sa spojilo so Sportovym
televiznym vysielanim ESPN. Na
scéne tentoraz stali moderatori Josh
Elliott a Trey Wingo. Priznavame, tato
pasaz mierne nudila a bola venovana
hlavne Sportovym fanusikom.

Nemyslite si v3ak, ze to dalej Slo s
konferenciou dolu vodou a my sme uz
len zivali a nenapadne pozerali na
hodinky, Kudo Tsunoda (ano, ten
typek v slnecnych okuliaroch) pred-
stavoval dalSie vymozenosti Kinectu.
Konec¢ne priSiel rad na prvé kinec-
tovské hry. 15. To je Cislo launch tit-
ulov, ktoré pridu 4. novembra 2010
spolo¢ne s revoluénym pohybovym
zariadenim na trh. Na veltrhu E3 nam
bolo ukazanych 6 titulov — Kinectimals
(kde sa smiete pomazlit s desiatkami
volitelnych zvierat), Kinect Sports,

Kinect Joy Ride (tradicné zavody
ponaté v Style animovanych rozpra-
vok), Kinect Adventures (vefmi zauji-
mava hra, v ktorej uplatnite nielen ruky
a nohy, ale rovno celé telo), fitnes hra
Your Shape Fitness: Evolved od
Ubisoftu (a la alebo vas cvi¢ebny in-
Struktor) a nova, velmi dobre vyzera-
juca hra od Harmonix (Rock Band) s
nazvom Dance Central. Na pddiu
museli jej predstavovatelia tancovat
podla vyznacenych obrazcov na mon-
itore. Raz sme museli zdvihnat ruku,
inokedy pokrcit celym telom. Bodkou
prezentacie hier na Kinect bola Forza.
Ci ide o Stvrty diel nam potvrdia v na-
jblizSich dnoch, podla toho, ¢o sme
videli, musime povedat, ze to vyzera
Uzasne. Aspon Co sa tyka grafiky. Mali
sme dojem, ze Ferrari na obrazovke je
skuto¢né a pri pohlade na vnutrajSok

nam skoro oci vypadli. Pomocou
Kinectu sa budeme moct
poprechadzat pri kazdom vozidle a
detailne, ale skutoCne detailne si ho
obzriet z kazdej strany.

Klinec nabitého programu bolo
velkolepé ohlasenie Dona Mattricka.
Tipujete spravne, spoza starého mod-
elu Xbox 360 odkryl Uplne novu verziu,
vylepSenu v kazdom smere. Okrem
krajSieho designu predného krytu
(ktory Siel tentoraz do hranatejSich
tvarov) sa zmien dockali aj ako sol
chybajuce doplnky prvych modelov, a
to v stavané wi-fi alebo vacsi 250GB
harddisk (v Amerike dostanete novy
model za cenu $299). Co sa tyka tech-
nickych veci, tie budu odhalené uz

Coskoro. Mattrick nakoniec urobil
vSetkym pritomnym novinarom v sale
obrovsku radost, ked prehlasil, ze
kazda zucastnena redakcia na konfer-
encii dostane tieto Xboxy zadarmo!

Po tychto slovach nasledoval koniec.
To vS8ak ani nahodou nebolo z to-
htoro¢nej E3 vsetko! Dnes o 21.00
pokracujeme konferenciou
konkurencnej Sony, ktora sa zameria
na svoje exkluzivne tituly. Uvidime, ¢o
predvedu s PS Move, Kinect im totiz
zrejme poriadne stazil plany do
buducnosti.
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E3: zhrnutie SONY konferencie

Autor: Lukas "Dolno" Dolniak

Po vynikajucej prezentacii Microsoftu predviedlo svoje zbrane aj SONY. Prekvapivo bez meskania vystupil na
podium (podstatne vdcsie ako na ktorom prezentoval Microsoft) sam Jack Tretton, riaditel SONY a sprevadzal
nas d'alej celou akciou, ktorej cielom bolo presvedcit, Ze ani jeho spoloénost’ nezaspala na vavrinoch.

Tak, ako sa Microsoft zameral na svoj
Xbox 360, hlavnym tahakom SONY
bola Playstation 3 so svojimi novymi
funkciami. Tretton sa nevyhol povin-
nému velebeniu v8etkych novych vy-
mozenosti PS3 a Casto sa nedalo
ubranit dojmu, Ze to skutoCne pre-
hana.

Prvou velkou oblastou, na ktoru sa
SONY zamerala bolo hranie v 3D.
Prezentaciu velmi efektne odstartoval
gameplay trailer z Killzone 3 (vy-
chadza 2011), nabity dych bertcou ak-
ciou. VSetci pritomni novinari boli
poziadani, aby si nasadili 3D okuliare
a uzreli buducnost hier. 3D je
rozhodne esom v rukave, na tomto
poli nema SONY zatial konkurenciu
(snad len pokusy s Nintendo 3DS).
Tretton sa vyjadril, Ze to, ¢o bol Avatar
vo filmovom priemysle, to bude Kill-
zone 3 znamenat pre ten herny.
Ukazka sa odohravala vo futuristickom
zasnezenom komplexe, po zasahu od
nepriatelov sa obrazovka zafarbovala
krvou. Sice hra nevyzerala dvakrat
prevratne, 3D jej isto doda novy

B

rozmer (a to doslova). Dalsie
spomenuté hry s podporou 3D boli Cr-
ysis 2, Mortal Kombat Fatality, Shaun
White Snowboarding, Ghost Recon
Future Soldier, Tron Evolution a NBA
2K11.
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Dalej Tretton pripomenul, Ze tento rok
mame patnaste vyroCie znacCky
Playstation a pomaly sme sa dostavali
k dalSiemu vyzamnému bodu konfer-
encie a to Playstation Move. Ovlada-
cie rozhranie, ktorym chce SONY
vyrazit do boja s Kinectom od Mi-
crosoftu. Reéi o tom, Ze spojenie
Move a 3D prinesie zazitok doteraz
nevidany maju urcite pravdu, ale aj tak
Move nevyzera az tak novatorsky a
originalne, pricom rozhodne nenesie
v8etky superlativy, ktorymi bol po¢as
akcie castovany. Oproti Kinectu

pouziva dva ovladace, jeden snima
pohyb ruky a prenasa ho do hry, druhy
zase ovlada vasSu postavu, a az
nebezpecne sa ponasa na ovladac od
Nintenda Wii, PS3 je samozrejme
ovela vykonnejSia konzola, stale tu
v8ak zostava pocit deja vu.

Prva prezentovana hra pre Move bola
Sorcery, ktora tak trochu pripominala
Harryho Pottera. Ide o third person
kuzelnicku akciu, hlavny hrdina je vy-
baveny ¢arovnym prutikom. Ovladanie
prutika pochopitefne zaobstarava
Move, ktory snima vase pohyby.
Carovanie vyzera velmi pekne a spo-
jenim viacerych kuziel dostanete efek-
tné kombinacie, napriklad mix tornada
a ohnivého kuzla rozputa nicivu burku
plamenov. Sorcery sa objavi na jar
2011. Nasledovala prezentacia Move
v Sportovych hrach, kde sa podobnost’
s Wii zdala najokatejSia. Zastupca EA
Sports so sebou priniesol Tiger Woods
PGA Tour 11. Tento golfovy simulator
dostal vdaka Move potrebné oZivenie.
Vas ovladac sa meni na virtualnu gol-
fovu palicu a hracovu ruku kopiruje
skutoCne realisticky.

Ratchet, Jack, Sly, Cooper, Clank a

Daxter, tito v8etci sa stretnu v jednej
hre: Heroes on the Move. Hra os-
viezila konferenciu najma svojou pri-
jemnou komixovou grafikou. Uz podla

nazvu je jasné, ze podpory Move sa
tato hra nevyhne. Datum vydania za-
tial stanoveny nebol. Prekvapenim
bolo, ze Coca-Cola podporuje Move a
bude sa pokusat o jeho predstavenie
Sirokej verejnosti v ramci sutaze o
PS3. Po tejto sprave na pddium vys-
tapil Kevin Butler, tvar reklam SONY.
Svojimi vtipmi v sale ihned zlepsil
naladu a za burlivého potlesku odiSiel,
aby mohli byt kone¢ne stanovené
cena a datum vydania Move. Za bale-
nie dvoch ovladaCov zaplatite 50
dolarov, Sport Champions bundle
bali¢ek vas bude stat 100 dolarov a
kompletné balenie PS3 + Sport Cham-
pions + Move bude stat 400 dolarov.
TakZe zacnite Setrit, pretoze Move vy-
chadza v Eurdpe uz 15. septembra.
Na novom ovladacom rozhrani si
zahrate Socom, Time Crisis, NBA
2K11, R.U.S.E., Killzone 3, Singstar

Dance, Echochrome Il a EyePet. Aj uz
vydané tituly ako Heavy Rain, ¢i Res-
ident Evil 5 ziskaju pomocou updatov
podporu tohto ovladania.

Aj ked PS3 tvorila zaklad SONY
prezentacie, pozornost sa upriamila aj



na PSP. Od tohto momentu akcia
akosi zaCala stracat na putavosti,
sanky padali skér od zivania ako od
Uzasu. Bola predstavena nova tvar
reklam SONY, €ernossky chlapec Mar-
cus. Z trailerov, ktoré sme mali
moznost vidiet zaujal God of War:
Ghost of Sparta. Na PSP sa doc¢kame
titulov ako Tron Evolution, Kingdom
Hearts, Toy Story 3, Ace Combat Joint
Assault, UFC Unleashed 2010, Grav-
ity Crash, Hot Shots Tennis, Madden
NFL 11, InviZimals, Patapon 3, Fat
Princess, Tetris, Eye Pet, Piyotama,
The 3rd Birthday, P3P ¢&i Valkyria Il.
Aby nas autori presvedcili, ze to s
touto platformou myslia stale vazne,
oznamili, ze sa chysta dokopy 70 PSP
titulov.

Prezentacia Little Big Planet 2
ukazala, ze zostali zachované pricipy
prvého dielu, ale vacsi doraz sa kladie
na vytvaranie levelov. Po novom by sa
dalo zostavit aj RPG a dalSie zanre.
Predvedeny bol multiplayer Styroch
hraCov v akejsi logickej minihre na
spbsob Tetris. V LBP2 by malo byt
teda mozné zostavit lahko akukolvek
hru, i uz je to 2D ploSinovka, Sporty,
strielatka alebo Cokolvek, na ¢o si
spomeniete. Opat’ sa na scénu vratil
Jack Tretton a rozhovoril sa 0 novom
systéme Playstation Plus, ktory zaisti
pristup k réznym funkciam, betam,
demam a podobne. Sluzba sa

rozbehne koncom juna a bude stat’ 49
dolarov sa celoro¢né predplatné a 17
za trojmesacné. Nie je vSak povinna,
stale je mozné zostat pre doterajSom
PSN.

Dalej sa dozvedame, Ze podobne ako
Activision a Microsoft (Xbox 360 a
Modern Warfare 2) aj EA so SONY
podpisali zmluvu o Specialnom ob-
sahu pre hry na PS3. Zatial ide o
Medal of Honor (bude pridana remas-
terovana verzia MoH: Frontlines) a
Dead Space. Druha menovana sa
dockala skvelého traileru (pokraco-
vanie z konferencie Microsoftu), kde
Isaac Clark bojuje s obrovskym
bossom, az nakoniec skonCi na boku

kozmickej lode. Co sa tyka $pecial-
neho obsahu pre PS3 opat ide len o
konverziu vyborného Dead Space: Ex-
traction (pdvodne pre Wii).

A nastupuje pravdepodobne najvacsie
prekvapenie vecCera. Napriek spra-
vam, ze sa riaditel Valve neobjavi,
Gabe Nevell vychadza na pédium, aby
predviedol Portal 2. | ked sa v minu-
losti nevyjadril o SONY a ich platforme
s najvacsim reSpektom, prehodnotil
svoje stanovisko a hra vyjde aj pre
PS3. Kratky trailer poukazal na
réznorodejSie prostredie, ktoré Portal
2 prinesie.

Final Fantasy XIV bola oficialne
prvykrat predvedena aj prostred-
nictvom videa, ktoré toto pripravované
MMORPG ukazalo v pinej krase.

-Exkluzivita je moje nové oblubené
slovo,“ povedal Tretton a vyhlasil, ze v
den vydania Mafie 2 sa objavi exk-

luzivny obsah len pre PS3. Assasins
Creed: Brotherhood prinesie exk-
luzivny balik misii a betaverzia vyjde
tiez len pre PS3.

Nasleduju trailery Gran Turismo 5 (vy-
chadza 2. novembra) a Infamous 2
(niekedy v roku 2011) a konferencia sa
pomaly blizi ku koncu. Zostalo uz len
ohlasit novy diel dlhoro€nej série
Twisted Metal. Na poédium vysla
dodavka s maskotom hry vykukujucim
z okna. Tvorcovia sa o hre rozhovorili
pomerne dost a predviedli hratelnu
ukazku multiplayeru.

Tohtoro¢na takmer dve hodiny trva-
juca konferencia SONY sa skoncila a
sice v druhej polovici trochu stracala
dych, bola aj tak nabita informaciami.
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To naj z E3

Autor: Juraj "Duri" Dolniak

Vel'trh E3 zatvoril po piatku pre tento rok svoje brany. 5 dni trvajuce sviatky vSetkych hracov ponukli hortce
ohlasenia, desiatky trailerov ¢i sedem velkolepych konferencii, ktorym dominovali najmé nové spésoby ovla-
dania. Tento rok dychali na krk ,,velkej trojke‘ v zloZeni Microsoft, Nintendo a Sony, takisto giganti ako EA,
Ubisoft alebo Activision, ktoré nie vZdy stavili len na hry. Pod’'me si teda zrekapitulovat’ vSetky zaZitky z budovy
Convention Centra, z ktorého sa na nas usmievali obrie reklamy Crysis 2 a PlayStation Move.

,Kto neskace, nie je in.“

Viac si istotne zaskacete v pripade
Kinectu (predtym znameho ako Natal),
ktory je momentalne vlajkovou lodou
Microsoftu. OvladaCom tohto nena-
padného Cierneho zariadenia je totiz
[udské telo a preto su nan tituly
Zumba alebo Dance Central ako
stvorené. Kinect vie rozpoznat
niekolko poléh, na ktoré dokéze poho-
tovo reagovat. Jeho prezentacie boli
skuto¢ne vyborné a novinarom neraz
padli sanky od uzasu, avSak tesne
pred E3 sa zacali Sirit po internete
videa, ktoré dali autorom Kinectu pori-
adne zabrat. Clovek pohybuijici sa o
cosi neskdr nez samotna postavicka v
hre, aj taka bola realita ukazok nového
Star Wars. Siria sa dokonca aj famy,
Ze predstavovatelia na Microsoft kon-
ferencii mali jednotlivé pohyby
nacvi¢ené dopredu, Don Mattrick a
cely tim tvorcov v8ak vravi nie. Poriad-
nou ranou pod pas pokladame takisto
oficialne vyhlasenie, ze Kinect bude
mozny ovladat’ vyhradne postojacky
(hlasovu komunikaciu samozrejme
neratame). Vtom nas ale napada, aké
ovladanie vymyslia v pripade Stvrtej
Forzy. Hrat zavodnu hru v stoji?
Mnozstvo otazok sa vynara aj pri po-
hlade na moznosti Kinectu. Revolucia
to bude, ale dokaze Microsoft zredlnit
vsetky sluby?

Ani PlayStation nezaspal na vavrinoch
a na E3 predstavil takmer finalnu
podobu ich pohybového ovladaca
PlayStation Move. Ten pouziva na
rozdiel od Kinectu ,logickejsie
metody*“, vdaka ktorym mu prischne
oznacenie: Kopia Wii. PS3 je ale om-
noho vykonnejSia nez japonska kon-
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zola od Nintenda, a tak si moze dovolit
perfektné grafické spracovanie vo
vysokom rozliSeni + PS Move ako do-
plnok. Jeho balenie bude okrem
samotného multifunkéného Move
ovladacCa podobajuceho sa vibratoru
(ved vravim, Ze multifunk&né) obsaho-
vat’ takisto mensie zariadenie, ktoré v
danej hre posluzi na pohyb postavicky.
PlayStation predv€erom zverejnil fo-
tografie tretieho ovladaca Move
Shooter uréeného pre hranie akénych
hier. Sami tvorcovia v3ak akosi prizna-
vaju, Zze Move bude ur€eny hlavne pre
ovladanie Sportovych hier, konkrétne
golfu, ktory bol odprezentovany aj na
Sony konferencii. Samozrejme, v
pozadi neostava ani chystana akéna
pecka Killzone 3, ktorej uz len obal od-
kazuje na podporu pohybového ovla-
dania. Z dvojice Kinect vs. Move nam
z doterajSieho vyvoja vychadza druhy
spomenuty ako jasny vitaz. Hoci
Kinect nezatracujeme a do vydania
mdbze dostat mnohé vylepSenia, hov-
orime o doterajSich dojmoch. PS
Move posobi realnejsie, Kinect len na
obCasné zabavenie.

Herné prezentacie

Nastastie tohtorocna E3 nebola len o
.pohybe“. Na velkoploSnych obra-
zovkach sa vystriedala kopa trailerov,
gameplayov a uputavok na chystané
tituly z produkcie znamych vyda-
vatelov ako EA ¢i Ubisoft, ktory si
zaplatili vlastné konferencie. Také EA
vyrukovalo hned na Uvod s ohlasenim
reinkarnacie Need for Speed: Hot Pur-
suit, ktorého osud zverilo do ruk
skusenému Criterion Games, dalej
pokraCovalo gameplay zabermi zo
survival hororu Dead Space 2, zahli-
adnut sme mohli masové hranie bety
Medal of Honor (ktora mimochodom
zacina uz zajtra, pri€om u nas si uz
mdzete precitat prvé dojmy z hrania a
v sutazi ziskat vstupny kfu¢), 3D
trailer z Crysis 2 pochadzajuci z PC
verzie €i gameplay z akcie Bulletstorm
prezentovany CliffymB. Ubi sa drzalo
svojich silnych znaciek ako Assassin’s
Creed: Brotherhood ¢i Ghost Recon:

Future Soldier, Driver: San Francissco
alebo TrackMania 2. Zaujimavym
ozivenim a uplne novou znackou je
Child of Eden, nepriamy nastupca mi-
crosoftackeho Rez. E3 dalej hostilo
ohlasenie novej Zeldy pre Nintendo
Wii, blizSie stretnutie s LittleBigPlanet
2 a Killzone 3, ktoré sa objavi nielen s
podporou Move, ale taktiez v 3D! Po-
hybovou hrou od Sony je aj kiizelnicke
dielo Sorcery, ktoré bude zrejme jed-
nym z launch titulov. Za zmienku stoji
aj multiplayerové Sialenstvo s nazvom
Twisted Metal. Pozreli sme sa na
zubok aj Rage, ktora po neoficidlnych
odhadoch vychadza zaciatkom 2011.
Presny datum vydania (vraj posledny
:-) dostali aj prezentované zavody
Gran Turismo 5 — 2. november 2010.
Dalej sa predstavilo Civilization V,
Gothic 4: Arcania, Fable 3, Gears of
War 3, Halo: Reach, Call of Duty:
Black Ops a premiéru si odbilo naprik-
lad Star Wars: The Old Republic. Nev-
erending  zoznam by  mohol
pokraCovat dalej, avSak zmienené hry
planujeme postupne rozoberat’ v plno-
hodnotnych preview ¢&lankoch, v
ktorych ich dékladne rozpitvame.

Zname tvare nielen z
herného prostredia.

Zainteresovanym urcite neunikla pri-
tomnost medialne znamych osob-
nosti, ktoré zastavali bud funkciu
predstavovatelov, alebo moderatorov.
Medzi prvymi, kto sa objavil na scéne
E3 bol Don Mattrick, charizmaticky vi-
ceprezident Microsoftu, ktory sa ujal
moderovania MS konferencie. Tu
navstivil mimo inych aj CliffyB prezen-
tujuci co-op v Gears of War 3, Kudo
Tsunoda, ktory mal na starosti pred-
stavenie Kinectu a jeho hier a
nechybal ani Peter Molyneux so svo-
jim rozpravkovym Fable Il & Hideo
Kojima s Metal Gear Solid: Rising.
Dalej hostilo pédium znameho ria-
ditefa Sony Jacka Trettona, ktory bol
takisto obsadeny do roly moderatora.
A vdaka Kevinovi Butlerovi (momen-
talnej tvari reklam Move) sme si uZili
pravého amerického humoru.



Moderoval aj John Riccittelo, ktory
sprevadzal novinarov pocas celej EA
konferencie. Zahliadnut sme mali
moznost aj Reggieho Fils-Aimea,
ktory sa objavil na Nintendo press
akcii.

Nielen hviezdy zname z videoherného
odvetvia zavitali na tohtoro¢nu ES3.
Konferencia Activisionu sa konferen-
ciou ani nazvat' neda, skér iSlo o pori-
adne drahu striptiz party, na ktorej sa
dialo vSetko iné, len nepredstavovali
hry. Sice sme sa dockali ohlaseni Gui-
tar Hero: Megadeth, DJ Hero 2 alebo
True Crime: Hong Kong, plac patril
najmad hviezdam, ktoré nemaju s
hrami v podstate ni¢ spolo¢né. Activi-
sion zavolal pri prilezitosti uvedenia
Tony Hawk: Shred samotného
Tonyho, ktory aj zaskejtoval. PoCas
vSakovakych trailerov na prichadza-
juce hry z dielni Acti zatancovali strip-
térky, zaspievali hviezdy ako Usher, Dj
Z-Trip, kapela Jane’s Addiction, Ri-
hanna alebo David Guetta, no na-
jvacsou hviezdou bol aj tak rapper
Eminem. Toto hviezdne divadielko
vySlo usporiadatelov na cca 6 milionov
dolarov, avSak navstivilo ho vySe 5000
¢lenné publikum.

Peniaze zmenia ¢loveka
alebo prekvapenie
vecera.

Nemyslime nim ohlasenie Xbox 360
tzv. slim verzie obsahujucej 250GB
harddisk navyse so vstavanym wi-fi,

ale zavere¢né minuty Sony konferen-
cie. Tie boli okrem iného venované aj
prekvapeniu, ktoré sice hraci a herné
meédia predpokladali, avSak Valve
stale zatikalo. Zagalo to &udesnym
,wypadkom elektriny®, ked Zensky ro-
boticky hlas Cosi zamrmlal a na scéne
sa z Cista jasna objavil Gabe Nevell.
Ano, ide o riaditela Valve stojaceho za
projektmi Half-Life kyprejSich tvarov.
Zviditefnil ho aj jeho niekdajsi ,odpor*
voCi konzole PS3, a tak bola uz len
jeho pritomnost na Sony konferencii
viac nez podivna. Ked sa za jeho
chrbtom zjavil napis Portal 2, vSetkym
bolo jasné, kolka bije. Gabe by vraj
rad zmenil svoj pristup ku konzole
Playstation 3 a svoje stanovisko by
chcel vyvratit slovami, Ze aktualne
vyvijany druhy Portal vyjde aj na riu.
Ktovie na kolko vyslo Sony toto pre-
hovaranie :-)

Vysledné vyhodnotenie:
Minuly rok bola lepsia!

Minuloro¢na E3 bodovala najma vo
vacsom mnozstve noviniek, ohlaseni
Ci prekvapeni. Ta tohto roku bola
aspon u MS a Sony také repete z min-
ula, kedy uz len doladili drobnosti,
vSetkych uchvatili svojimi produktmi a
pripravili sa na tvrdy jesenny suboj. Co
sa tyka oblasti hier, tam figurovalo
hlavne zakomponovanie 3D, ktoré
ponukne pre hraCov doslova novy
rozmer v hrani videohier. Ked sa
pozriete na obri zoznam hier vysSie,
niet pochyb, Ze sa od minula zdvojna-

sobil, ak nie az strojnasobil. Herné
odvetvie nam proste nepovedalo
posledné slovo a vidno, Ze do dé-
chodku sa ani nahodou nechysta.
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Kane & Lynch 2
Dog Days

Kde bolo, tam bolo, tam kde sa krv prelievala a gulky
sypali, Zili dvaja muZi. Jeden zly a druhy eSte horsi,
volali sa Kane a Lynch. Autori nam pripravuju uz druhy
diel pribehu a urcite sa je na ¢o tesit, ved’ predsa len,
postavit’ sa na ti odvratenu stranu zakona sa nam v
hrach zas az tak moc nepodari.

Pribeh dvoch doslova antihrdinov, z ktorych jeden je psy-
chopat a druhy oby¢&ajny zradca, urcite nie je hra mieriaca
na masy. To sa ukazalo v prvej Casti, kde sa neSetrilo vul-
garnymi slovami a akakolvek situacia v hre mala len jedno
rieSenie, tvrdo zautocit a postrielat vSetko, o sa hybe.
Slovo policajt sa v tejto hre zamieria za slovo ter¢ a jediné,
¢o vas moze trapit je i mate dostatok municie do svojej
milovanej zbrane. Takze brutalita a vulgarnost’ hry posuvaju
hranie hry hlavne k hracom, ktori uz maju skusku z
dospelosti za sebou.

Kontroverzny prvy diel ziskaval celosvetovo rézne hod-
odmyslime tu kontroverziu a pozrieme sa na hru ako taku,
nemézeme sice tvrdit, Ze to je Uplny hit, predsa len mala
svoje chyby, no dat tejto hre hodnotenie pod 7 by asi
nebolo podla kostolného poriadku. Kazdopadne kritika
smerovala najma na umelu inteligenciu, ktora sa spravala
obgas velmi hlupo, nejaké vycitky boli aj ku grafickému
spracovaniu, no najvacsiu kritiku utfzilo ovladanie a krytie
postav. Napriek tomu v3Setkému sa hra stala celosvetovo
pomerne UspeSnou, ¢aka ju flmové spracovanie a v do-
hladnej dobe aj druhé pokraCovanie.

Pozrieme sa teda pod pokrievku danskeho studia 10 Inter-
active, Coze nam to za tie necelé tri roky pripravovali a ¢o
nam zatial odhalili. Druhy diel by mal nadvazovat na
udalosti toho prvého. Aj ked mala jednotka dva rézne
konce, podla vyvojarov je jedno, ktory koniec si zvolite,
dvojka je skér samostatnou dejovou liniou. Pokial teda
niekto jednotku nehral, pre dej dvojky to je prakticky jedno.

V Dog Days dojde k zmene Ustrednej postavy, tou sa totizto
oproti prvému dielu stava Lynch. No a ten sa po mnohych
mesiacoch ozve Kaneovi z najludnatejsieho mesta Ciny,
zo Sanghaja. Lynch sa tu dostal k velmi vynosnému ob-
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chodu so zbrafami a tak planuje posledny velky zatah.
Kane ponuku prijme, aby aspori trochu finanéne pomohol
svojej dcére. Lenze ako som uz naznacoval, Lynch je
schizofrenik alebo tiez inak povedané blazon, ktory si
obas nevezme lieky a tak jeho skvely plan nedopadne
uplne podra jeho predstav a nasledujucich 48 hodin zivota
dvojice Kane a Lynch sa stava hlavnou dejovou liniou
druhého dielu a pravdepodobne pdjde o dva najhorsie dni
Sanghaja z pohladu $tatistik vrazd.

Co sa tyka hratelnosti hry, podia vyvojarov sa nekona Zi-
adna revolulcia, skor sa budu drzat zabehnutych veci z
predchadzajuceho dielu. Samozrejme sa nebude Setrit
nadavkami na adresu jednotlivych protagonistov, ktori sa
nimi budu &astovat v kazdej moznej situacii. Co sa tyka
brutality, hra bude v podstate prestrelka za prestrelkou, tak
ako to bolo aj v jednotke, takze naboje sa budu minat po
stovkach. Zmenou v8ak prejde tofko kritizovany systém
ovladania a krytia, ktory nefungoval ked bolo treba a
naopak, ked nebolo treba, fungoval.

Tazisko zabavy a hratelnosti opat ostava na kooper-
ativnom hrani. Kane & Lynch 2: Dog Days je tak ako aj
predchadzajuci diel buddy-game. Kooperativne si mézete
zahrat’ online alebo klasicky na rozdelenom monitore &i
televizore, kde jeden ovlada Lyncha a druhy hra¢ Kanea.
Dalej uz zalezi len na zruénosti hradov a na tom, ako sa
budu dopifiat a postupovat spolu. V pripade zasahu je
potreba zachranit spolubojovnika injekciou adrenalinu,
takZze na solo akcie zabudnite.

Novinkou v hre je tzv. systém down-and-dead, ten dava
hraCovi druhd Sancu v momente, ked dostane smrtelny
z&sah. Totiz ked hra¢ dostane zasah, ktory by znamenal
smrt’ a tym padom koniec hry, ma hra¢ moznost sa rozhod-
nut medzi dvomi moznostami, bud vstane a pokusi sa



zabit' nepriatela, ktory na neho vys-
trelil, alebo sa pokusi odplazit do
bezpecia. Podla autorov je tento sys-
tém sucastou nového systému krytia
a naviac dava hre dynamickejsi spad.

Sanghaj je velké mesto a za 48 hodin
Zivota hlavnych protagonistov sa
pozrieme do rdoznych zakuti tohto
mesta. Cakaju nas zname ulice, ne-
jaké tie pamiatky no a samozrejme
nemozu chybat interiéry i uz to budu
rézne kluby, alebo kancelarske
priestory.

ESte musim spomenut’ grafické spra-
covanie hry. Nejaké vyhrady boli voci
minulému dielu. Dnes uz je grafika na

velmi vysokej Urovni a do popredia sa
zacinaju tlacit hry v podobe interak-
tivneho filmu, no IO Interactive ide
trochu inym smerom. Tvorcovia sa in-
Spirovali zabermi z YouTube a podob-

nych serverov, kde sa objavuju
okamzite videa rdznych katastrof,
nehdd a nasilnych €inov, pricom ¢asto
ide o nekvalitné a roztrasené zabery.
A presne takéhoto grafického spraco-
vania sa do¢ka aj Dog Days. Pohlad
tretej osoby sa tak stane pri vybu-
choch roztraseny, pri silnom svetle sa
obraz rozmaze a budu v fiom vadné
pixely, tak ako keby ste si to natacali
na mobil. Toto spracovanie ma prida-
vat’ hre na realite a surovosti a dava
hre jej unikatny $tyl. Ciasto¢ne je to asi
aj z toho dévodu, Ze hry od 10 Interac-
tive nikdy neboli nejaki graficki
krasavci.

Hra bude samozrejme obsahovat mul-
tiplayer a opat sa v iom dockame
modu Fragile Alliance, v ktorom proti
sebe bojuju policajti a zlodeji. V uvod-
nych kolach sa bojuje proti umelej in-
teligencii a potom sa hracdi rozdelia
medzi policajtov a zlodejov. Ulohou
Zlodejov je ukradnut peniaze a

dobehnut k vozidlu, ktoré je ur€ené na
utek. Lup sa potom deli medzi
v3etkych zlodejov, ktori k autu dobehli
a tu je kamen Urazu. Pre€o sa delit?
Mézete skusit ukecat Soféra a podelit
sa s nim 50:50, to sa eSte da, alebo je
tu druha moznost. Sta&i sa predsa
zbavit péar kolegov zlodejov ¢&i ich
odprevadite na druhy svet sami, alebo
ich pouzijete ako zivy §tit a nechate to
na inych, to uz bude na vas. Aby to ale
nebolo az také jednoduché, kazdy
takto ,nespravodlivo” zabity zlodej sa
v dalSom kole objavi na strane polica-
jtov, ich uloha je asi kazdému jasna.
Podobny mod bude aj pre single
player len sa bude volat Arcade mode.

hA

vyvojari oznamili to vyzerd, Ze na nas
uz za par mesiacov Caka poriadne
brutalna kooperativna akcia. Bohuzial
su ale namieste aj obavy, nakolko prvy
diel bol po vydani pre niekoho skla-
manim. Tesit sa ale mbézeme na podla
mdjho nazoru na netradi¢né a velmi
zaujimavé grafické spracovanie,
otazkou ostava vylepSenie systému
krytia a zaujimavy bude aj systém
down-and-dead. Hra vychadza pre
PC, XBOX 360, PS3 a na eurépsky trh
by mala prist 27. augusta tohto roku.
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All Points Bulletin
Platforma: PC,Xbox360 ~ Autor: Daniel “LordDan” Hujo

V uliciach mesta San Paro vypukli nepokoje. Ak sledu-
jete trochu spravy, tak to tam vyzera asi ako pred par
driami v Thajsku. Pouli¢né boje v meste, pricom je len
na vas, na ktoru stranu sa pridate. Bud’ budete hdjit
zaujmy mesta a postavite sa na stranu policie a mesta,
alebo si zvolite kratky, ale bohaty zZivot kriminalnika.
Tak, to je v skratke All Points Bulletin, ¢iZze APB.

APB je vo vyvoji uz nejakych par rokov a predsa vela sprav
0 nej nemame. AZ na minuloro€nom E3 bola hra oficialne
prezentovana a prilakala mnohych ludi. Na hre pracuje §tu-
dio Realtime Worlds, ktorych personalne obsadenie je &i-
astocne tvorené fudmi z Rockstar Games a tak sa tento
projekt okamzite zac¢al porovnavat alebo prirovnavat’ ku
Grand Theft Auto. Niektori dokonca hovoria o GTA online.
NieCo spolo¢né tieto hry urCite budd mat, ale zas tak
daleko s tymi porovnaniami by som nezachadzal.

Zatneme pribehom APB, na ktory, ako sam povedal jeden
z tvorcov Dave Jones, sa moc nehladelo. Co by ste aj
Cakali od ak&nej onlineovky. Podla ivodného videa, ktoré
Realtime Worlds vydali je jasné to, Zze dej sa bude odohra-
vat' v meste San Paro, menej podstatné su informacie, ze
pred 23 rokmi zavrazdili starostu mesta Johna Derrena a
Ze pred dvomi rokmi bola zvolena na miesto starostu mesta
jeho dcéra Jane Derrenova, dblezité su posledné dve
spravy, ze pred rokom to vSetko vypuklo a dnes je obraz
mesta pomerne nevesely, jednotky policie bojuju s krim-
inalnikmi dennodenne v uliciach mesta, vrazdy a prestrelky
su tu na dennom poriadku. Ako vidiet, dejova linia tu prak-
ticky nie je, otdzkou zostava i je to dobre, alebo zle. Na
jednej strane to pravdepodobne bude super akcia, ale na
druhej strane je otazka, pre€o maiju tuto hru ludia hrat? Po
prihlaseni sa do hry, bude vasa naplfi po ur€itom ¢ase dost’
monoténna a je otazka, kolkym hraom to bude vyhovo-
vat.

Podme ale dalej, na zaciatku hry si zvolite stranu, na ktoru
sa postavite. Bud teda na stranu tych dobrych (Enforcer)
alebo na stranu tych zlych (Criminals). Av8ak podla
vSetkého pri vyrazne nevyrovnanych poctoch na jed-
notlivych stranach by hra mala sama povolat extra muzov
do slab8ieho tabora. Otazkou ale ostava, i tieto extra
posily budu ovladané lTudmi alebo pocitatom, pripadne Ci
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hra nebude fungovat na podobnom principe ako Counter
Strike, kde vas jednoducho hra prehodi na druha stranu,
¢o je vS8ak menej pravdepodobné. Po vybere strany totizto
nasleduje editor vlastnej postavy, ktory je podfa autorov a
mnohych novinarov snad najkomplexnejsi, aky kedy v
hrach bol. Samozrejme nechyba nastavenie pohlavia, farby
pleti, typ postavy, vlasy a podobné veci, nakoniec mdzete
ovplyviniovat’ aj tie najmenSie detaily, ako je muskulatura,
mnozstvo tuku &i vystupujuce zily. Nasleduje vytvorenie
tetovania pre vasu postavu a fantazii sa medze nekladu.
Tetovanie méze byt zaroveri logo vaSho gangu a je len na
vas, kam si tetovanie na telo umiestnite a kolko tych teto-
vani bude. Postavu si obleciete do toho najpohodinejsieho
alebo najdrsnejSieho, ¢o mate poruke. Opat je mozné umi-
estnit’ logo, alebo iné veci na obleCenie. Posledna vec,
ktoru si upravujete je vasSe auto. VaSe auto je, na rozdiel
od ostatnych v hre, nezni€itelné inymi hra&mi, avSak mézu
vam ho po$kodit’ a potom si ho musite dat opravit. Do hry
si mOzete zostavit vlastny playlist muziky a Specialitou hry
je tzv. death theme, to je muzika, ktora zahra hracovi,
ktorého ste prave zabili.

Samotné San Paro je velka metropola, ktora by si mala Zit
svoj vlastny Zivot, fudia chodiaci po meste a okrem toho aj
NPC postavy, tie s vami budi obchodovat alebo vam mézu
ponuknut nejakd misiu. San Paro by malo byt rozdelené
do troch mestskych &asti. V dvoch budu prebiehat’ boje a
tretia Cast mesta bude sluzit ako socialne centrum, kde
spolu hraci budd méct komunikovat, zajst do nejakého
podniku a nakupovat nové oblecenie, auta, vybavu, zbrane
a municiu. Okrem toho je v socialnej Casti mesta upravovat
aj vasu postavu a samozrejme sa v tejto zéne nebojuje.
Jedna Cast, v ktorej sa bude bojovat, ma nazov Financial
district, kde je mnozZstvo mrakodrapov a ako to uz byva, na
jeho okraji sa nachadzaju chudobné Casti. Druha bojova
z6na ma nazov Waterfront, tu budu nébl restauracie, pris-
tav s lodami a malo by ist zaroven o turistické centrum
mesta. Kazda ¢ast mesta by mala byt naraz pristupna
stovke hracov, ¢o dava pomerne velké moZznosti na
spolupracu a podobne. Okrem toho je tu rozdiel oproti GTA.
V GTA ste totiz mohli vstupit’ len do niektorych budov, ¢asto
do tych, ktoré boli su€astou nejakej ulohy alebo do bytu,
kde sa hra ukladala. V APB by mala byt vacsina budov
pristupnych, takZze herny svet by naozaj mal byt skuto¢ne
obrovsky.
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Stranu sme si zvolili, ostava zvolit

mestsku Cast a niektory zo spawn
pointov. Aby hra nebola Uplny chaos a
aby sa nepremenilo doslova na bo-
jisko, nie je mozné, aby na vas iny
hra¢ z rovnakej frakcie strielal a zabil
vas. Toto je mozné len v pripade, ze
spolu plnite misiu, pripadne misia
spociva v zabiti vas, alebo iného
gangstera. ESte stale je tu ale
moznost, ako vas mbze zabit niekto,
kto je na vaSej strane a to tak, ze vas
zrazi autom. Predsa len trochu reality
je treba. Auta su, tak ako v GTA,
hlavhym spdsobom prepravy v APB.
Auto by malo pojat 4 osoby, priCom
nechyba moznost strielat z neho za
jazdy. Ulohy tu budu rézneho charak-
teru od klasickych vykradaciek, cez
kradeze luxusnych aut, az po vrazdy
nevyhovujucich os6b. Je len na vas,
kofko nasilia budete pouzivat, hra ob-
sahuje velké mnoZstvo ratingov a re-
brickov a je dost mozné, Ze na tych
najlepsich sa budu usporaduvat hony.
Na druhej strane stoja policajti, ktori
po hlaske vyrazaju do akcie a ich ulo-
hou je zabranit poSkodeniu majetku
alebo zdravia 0s6b, pokial mozno s ¢o
najmensim pouzitim nasilia a zbrani.
Za nenasilné zatknutia by mal policaj-
tom rating stupat, naopak za vyuzitie
vozidla z ulice a pouZivanie zbrani mu
rating klesa. Je otazne, ako bude tento
ratingovy systém premysleny, pretoze
v momente, ked sa dostanete do pre-
strelky s bandou gangstrov, ktori sa
nevzdaju za Ziadnu cenu, je nenasilné
rieSenie asi v nedohfadne. Délezita
bude taktiez spolupraca hracov, na
ktoru sa kladie hlavny dbraz, aj ked
nikto vam nebude branit, aby ste sa
mesto prebijali ako vlk samotar.

Podla toho, €o nam zatial autori
naservirovali, vyzera APB ako velmi
ambiciézny projekt. Z dostupnych

gyl

videi je ale jasné, Ze hra m4 este svoje
muchy a je na nej este dost prace. Co
sa tyka grafiky, nevyzera zrovna na-
jlepSie, ale pokial by isli autori do ex-
trému, pravdepodobne by sme si hru
kvéli hardvérovym narokom eSte
niekofko rokov nezahrali. Otdznymi
ostava vyrieSenie ratingovych systé-
mov najma pre policajtov a taktiez,
ako prijmu absenciu pribehu hragi.
Hra by sa tak mohla velmi rychlo stat
monoténnou a nikam by nesmerovala.
Samozrejme ni¢ nie je zadarmo a ani
online hranie tejto hry nebude. Ceny
samotnej hry boli stanovené na 35 li-
bier/50 dolarov a eur. Po zakupeni hry
bude dostupnych 50 hodin hrania v
bojovych zénach a neobmedzeny
pristup do socidlnej Casti mesta. Po
dohrani svojich 50 hodin, budete mat’
dve moznosti a to bud zaplatite 6,29
eur za 20 hodin herného ¢asu, alebo
8,99 eur za 30 dni hrania. Zlavy by sa
mali tykat predplatenia na 90, pri-
padne 180 dni. Minimalne naroky na
hru: 2 GHz Core 2 Duo procesor, 2 GB
ram (3 GB pre 64 bitovy systém),
nVidia GeForce 7800 - 256MB a 20
GB miesta na pevnom disku.
Samozrejme by nemalo chybat
vysokorychlostné pripojenie k inter-
netu.

=

Hra vychadza pre PC a Xbox 360. Ter-
min vydania pre Ameriku je 29. jun a
pre Eurdpu je stanoveny na 2. jul.
Nechajme sa teda prekvapit, nakolko
sa podari autorom splnit to, &o
oznamili a €i sa im podari odstranit’ ne-
dostatky, ktoré hra eSte ma.
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Final Fantasy Xiv
Platforma: PCPS3  Autor: Luka$ "Dolno" Dolniak

Ak sa spytate zanieteného hra¢a na nieco typicky
japonské, pravdepodobne vam odpovie Final Fantasy.
Séria, ktora sa doziva uz 23 rokov zahrnia tituly, po
stranke obsahu, natol'ko rozmanité, Ze jedinym spo-
jenim medzi nimi je snad’ len tento kuzelny nazov. Za-
tial' ¢o naposledy sme navstivili sci-fi svet, Strnasty
diel je z uplne iného sudka.

Final Fantasy XIV bolo ohldsené na minuloro¢nej E3, este
pred vydanim Xlll, €o bolo dost prekvapujuci krok, ale
kedze zanrovo ide, po jedenastom diely, o druhé
MMORPG v sérii (jeho nazov je tiez Final Fantasy XIV On-
line), nie nepochopitefny. Hra sa bude odohravat v regione
Eorza, ktory patri do krajiny Hydealyn. V €asoch, ked fudia
eSte len osidlovali Eorzu, dvanast bohov, znamych ako
.1he Twelve“ si v8imlo ich prosperitu a huzevnatost a
rozhodli sa zobrat’ si ich pod svoje ochranné kridla. Prob-
l[émy v8ak nastali, ked sa sprvu dedinky rozrastli na velké
mesta a stali sa samostatnymi mestskymi Statmi a zacali
medzi sebou bojovat. Tuto situaciu vyuzili nebezpecny na-
jazdnici, ktori dobyli najsilnejSi mestsky stat Ala Mihgo. Av
tychto temnych €asoch sa zacina samotna hra.

Prostredie je velmi estetickym skibenim sci-fi a klasickych
fantasy elementov, ¢o ho robi jednoznacne atraktivnym pre
oko nejedného hraca. Po nedavno skon&enej prvej Casti
alpha testovania hry bola odhalena aj mapa celého
regionu, ktora nam sice nedava velku predstavu o tom, aky
rozlahly bude, ale nachadzaju sa tu pohoria, niziny, rieky,
jazera a dostatok dalSich miest, ktoré sa dufajme postaraju
o dostatoénu réznorodost a nebudeme nuteni sa stale pre-
hanat po nekone¢nych anonymnych planach. Zo samot-
nych  mestskych  Statov  boli predstavené tri:
Limsa-Lominsa, Gridania a UI'Dah, podla vSetkého tak
pbjde o Startovacie zény.

Hlavnym rozdielom oproti va&dine konkurenénych
MMORPG je, Ze vo Final Fantasy XIV sa nebudu zbierat
Ziadne skusenosti a tak mézZzeme zabudnut na zvySovanie
urovni, ktoré boli doteraz neodmyslitelnou sucastou tohto
Zanru. Producent Stadia Square Enix, ktoré hru vyvija, Hi-
romichi Tanaka hovori o Uplne novom systéme hry, ktory
ma vraj redefinovat online RPG. Vskutku, eSte nie je
celkom jasné o ¢o pdjde, ale pravdepodobne autori nadvi-
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azu na jedenasty diel so systémom povolani a sub-po-
volani. Hra¢ sa ma uplne volne rozhodovat o smerovani
svojej postavy, takze ak ste nikdy ziadne MMORPG
nehrali, nemalo by sa vam stat, Ze by ste museli od zaci-
atku tapat ako to Casto byva v mnohych hrach tohto
razenia. Na druhej strane Styri hlavné discipliny nezneju
zvlast originalne: discipliny vojny (lukostrelec, zaskodnik,
boxer, gladiator, jazdec), discipliny magie (€arodejnik, con-
jurer so schopnostou vy€arovania predmetov), discipliny
zeme (botanik, banik) a remeselné discipliny (koziar,
kuchar, tkag, kovac). Uz samotné nazvy napovedaju, ze sa
budu liSit svojimi schopnostami, €ize lukostrelec sa zame-
riava na utoky z dialky, kym gladiator oblubuje boj zblizka.
VSetko, €o vaSa postava dokaze zalezi od vybavy, ktoru so
sebou prave nesiete, nie je problém sa stat z arodejnika
kovacom, ak vymenite svoju palicu za dobré kladivo.

V hre sa nachadza 5 ras, ktoré sa dalej delia na jednotlivé
kmene, kazdy ma vlastny pévod a mytoldgiu. Napriklad
rasa Hyur sa deli na Hyur Midlander a Hyur Highlander,
kym Hyur Midlander tvori majoritu populacie rozSirent po
celej Eorze, stretnat Hyur Highlander, pochadzajucich zo
severnych vrchov, po pade ich hlavného mesta Aramiga je
velmi vzacne.

Tvorcovia tvrdia, Ze ich hra nema zaujem konkurovat’ gi-
gantom ako World of Warcraft alebo Warhammer Online,
ale chce sa vybrat vlastnou cestou. Nam zatial nezostava
ni¢ iné ako verit, aspon do bliziaceho sa betatestu, kfu¢ k
betaverzii dostali majitelia trinasteho dielu. Final Fantasy
XIV vychadza na platformy PS3 a PC, verzia pre Xbox 360
je momentalne vo hviezdach, kvéli mesa¢nym poplatkom,
ktoré su planované a kedZe sluzba Xbox Live je sama o
sebe platena, tak sa obe firmy, Microsoft aj Square Enix,
isto budu pokusat z uZivatelov vytrieskat ¢o najviac
penazi. Presny datum vydania zatial nie je stanoveny,
podla neoficialnych informacii sa ma hra objavit koncom
roka. Ak vyjde vSetko podla planu, mdze priniest’ sviezi vi-
etor do trochu stagnujuceho MMORPG Zanru.
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Assassin’'s Creed

Brotherhood
Platforma: PC,PS3 X360 ~ Autor: Juraj "Duri" Dolniak

Odveky boj medzi Templarmi a assassinmi pokracuje.
Ezio Auditore da Firenze, skuseny zabijak z 15.
storocCia, zoskupuje privrzencov na poslednu a na-
jtazsiu ulohu svojho zivota. Pokusi sa zvrhnut’ toho
najmocnejsieho, hlavu cirkvi — samotného papeza. To
vSetko vo velkolepych kulisach Rima v novom um-
eleckom diele s nazvom Assassin’s Creed: Brother-
hood.

Ubisoft konecne nasiel zaru€eny recept. Recept, ktory
pripravil pred hraca porciu zabavy, skvelej zapletky, kvanta
moznosti a vybornej hratelnosti. Recept tak dokonaly, Ze
bol mnohymi oceneny oznadenim ,hra roka“. Touto kvalit-
nou historickou ,podivanou® bol a stale je minuloro¢ny
(X360, PS3) a zaroven tohtoroCny (PC) hit Assassin’s
Creed 2, v ktorom autori pozliepali dokopy vSetky napady
a priniesli do zanru 3rd person akcii nadych revolucie.
Preto nesmela Ziadnemu fanusikovi uniknut sprava, Zze v
montrealskych Studiach Ubisoftu kutia jednu z najoCaka-
vanejSich hier tejto jesene, pokraCovanie s podtitulom
Brotherhood. Vy Ze ste o tom eSte nepoculi? V tom pripade
sa vhibte do &itania tohto preview obsahujiceho najéer-
stvejSie spravy priamo od tvorcov.

Je to datadisk, nie je to datadisk - mySlienka vitajuca v
hlave nejednému hracovi. Podme na to po poriadku. K ar-
gumentom hovoriacich za datadisk patri hlavnhe pomerne
skory datum vydania v kombinacii so starou znamou
postavou Ezia a z istej mieri aj ,prosté”“ dokonc¢enie pribehu
dvojky. Argumentov proti tomuto blabolu maju v Ubi dost’ a
0 vacsine z nich sa im uz podarilo presvedcit. Nova a
niekolkokrat vacsia lokacia, drsnejsi a zurivejSi nepriatelia,
vrazedné a kombinované chmaty, zamotany dej alebo pri-
dany multiplayer tvoria len Ciastku zo vSetkych inovacii.
Staci? Odpovedat’ si musite sami, aviak my vravime: Nie,
nie je to datadisk!

Assassin’s Creed: Brotherhood zalina poriadne zhurta a
to presne tam, kde druhy diel skongil. Ziadne zdihavé
vycviky a tutoridly, ocitate sa v tele 45 rokov starého as-
sassina Ezia Auditoreho, s ktorym sa osud nemazna a
stavia ho pred hotovu vec. Vilu Monteriggioni stryka Maria,
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napadla armada Caesara, rozmaznaného, no zato
zruéného syna vasho niekdajSieho uhlavného nepriatela
Rodriga Borgu (momentalne zastavajuceho poziciu
papeza), ktory sa po nasilnom vniknuti stdva novym ma-
jitefom tzv. rajského jablka tiahnuceho sa celou sériou As-
sassin’s Creed. Ezio za ucelom vratit jablko do spravnych
ruk opusta vilu a vydava sa za pomstou do srdca Talianska,
Rima. Tu a v jeho blizkom okoli sa bude odohravat kom-
pletne celd hra. Pokial to niekomu pride malo, autori
ubezpecuju, ze Rim dostane priblizne 3-krat vacésiu rozlohu
nez byvald Florencia. Podla slov Ubisoftu by sa im tato
obria lokacia do Assassin’s Creed 2 nevosla a prave preto
sa rozhodli, Ze inam sa v Brotherhood nebudete presuvat.
Utechou, komu by Rim n&hodou nestagil, sa zda byt
moznost opustit’ aspon jeho hranice na kratku vzdialenost
a na sedle svojho tatoSa prekutat’ pidi dedinky. Presun na
koni bude nielen v okoli Rima, ale uz aj rovno v fiom. Z
nasho Stvornohého kamarata sa stane jedna zo zaklad-
nych potrieb sluZiaca okrem iného aj na suboje.

Ako dalej tvorcovia prezradzaju, Rim nebol vybrany
nahodou. Snazili sa siahnut po nejake;j historickej udalosti,
ktora by suvisela s Talianskom a kedZze Rim bol v 16.
storoCi povaZovany za svetovlu vefmoc, v ktorej sa
nasledky renesancie este vyraznejSie neprejavovali, padol
rad prave nafn. Ezio ma byt v podstate osloboditelom
rimskeho obyvatelstva, ktory spolo€ne so svojimi priatefmi
z predoslého dielu (Leonardo da Vinci alebo Machiavelli) a
zastupmi novych assassinov privedie do jeho ulic zavan
noveého Zivota a kultary. Pre hracov predstavuje Rim jednu
velku zakladnu, ktord budu méct spravovat podla vlast-
nych predstav, stavat nové budovy, starat sa o
hospodarstvo mesta a to v8etko samozrejme za chrbtom
papeza Borgu. Dohromady to €ini pat hlavnych oblasti —
Vatikan, centrum, Antika, Tiber a okolie.

Nakolko Ezio Auditore uz nie je oby€ajnym assassinom,
ale hotovym majstrom svojho remesla, stava sa z neho
okrem spominaného ,majitela Rima"“ takisto ucitel a vodca.
Z toho odvodili podnazov Brotherhood, &ize bratstvo, ktoré
budete postupom &asu stale zdokonalovat, pokym sa v
Eziovych radoch nenajdu jemu podobni. Clenovia bratstva
posluzia aj ako poslici, napr. ked bude nutné zbavit sa
cielov. mimo Rima, vysle svojich u€fiov do zahranicia
miesto seba. Takisto ak sa dostane do obklucenia nepri-
atelskou gardou, privola svojich zverencoy, ktori sa zbavia



.“' 2 ) .‘EI
protivnikov bud zo striech, alebo
tradi€nym subojom pomocou mecov.
Ked je uz reC o nepriateloch, treba
spomenut, ze ti sa na rozdiel od
druhého dielu vyrazne zmenia. Ide
najma o charakterové vlastnosti, ten-
toraz sa na Ezia vyrutia ovela drsne-
jSie a agresivnejsie ,bestie”, ktorym
Boh nadeli o trochu viac rozumu. Po
novom sa uzZ nebudd nechavat
ponukat a vyckavat, kto zautod&i skor,
ale rovno skusia Stastie.

Uplnou novinkou, ktora doslova zatri-
asla svetom Assassin’s Creed, bolo
ohlasenie, Ze treti diel ma disponovat
okrem 15 hodinového singleplayer
zazitku, taktiez multiplayerom. A o od
neho oCakavat? MnoZstvo detailov si
nechava Ubi v tajnosti, avSak v jed-
nom z rozhovorov sa zmienili o tzv.
,Chase breakers®. Nazov toho ne-
napovie vela, ale v stru¢nosti by malo
ist o interaktivne objekty ako r6zne
nastenné vycnelky, ktoré sa po jed-
nom pouziti automaticky zrutia, aby
unikajuceho hra¢a nemal moznost
nikto tak rychlo dolapit. Hlavnou
myslienkou multiplayeru je totiZto lov
ostatnych uzivatelov, Ziadne honby za
NPC postavami sa v tomto modde
nekonaju. Ulice Rima budete brazdit
vami vytvorenou postavitkou, ¢o tak
trochu zavana RPG. Na vyber budu
charaktery ako kati, kurtizany, doktori,
kfazi alebo assassini, ktorych Caka
tradicné zvySovanie skillu a levelo-
vanie (zaclinajuce v utrobach tem-

plarskej zakladne v Abstergu). My sme
sa v8ak uz v jednom ubisoftackom
multiplayeri sklamali. Ano, bolo to v
pripade Splinter Cell: Conviction, kde
kvoéli pretazenym serverom nebolo
takmer vobec mozné hrat. Ako sa pos-
nazia s Assassinom netuSime, ale
drZzime im palce, nech zazitok z hry vi-
acerych hracov nepokazi Uplay.
Playman, distributor hry pre Cesku a
Slovensku republiku, prednedavnom
potesSil vSetkych zberatelov, ked
oznamil, Zze chystana limitovana edicia
Assassin’s Creed: Brotherhood bude
k dispozicii koncom roka aj u nas.
,Limitka“ nesie nazov Codex Edition a
obsahuje okrem samotného disku s
hrou takisto bonusy v podobe
obrovskej mapy Rima, stranok
Kodexu, kariet s postavami MP
modov, dvoch exkluzivnych single-
playerovych map do hry, filmu Assas-
sin’s Creed: Lineage, soundtracku a
bonusového DVD, dvoch multi-
playerovych charakterov gaSpara a
doéstojnika a zatial utajovaného ob-
sahu, ktory sa odhaduje na Eziovu
figurku. Bonusy Codex Edition budu
napchaté do pdésobivej krabicky v
tvare truhly skraslenej logom Assas-
sin’s Creed.

Ako to zhrnut? Nesetrit nadSenymi su-
perlativmi? Nechat’ si ich az na plno-
hodnotnu recenziu? A bude si ich hra
vlastne zasluhovat? V3etko nam od-
kryje 19. november, planovany datum
vydania pre Eurépu. Otazniky visia
nad osudom PC verzie, treba ratat' s
tym, Zze mozno vyjde az o polroka
neskoér na rozdiel od konzol. Z dotera-
j8ich sprav sme zatial s Brother-
hoodom velmi spokojni a milo
prekvapeni, ze elan a chut rozvijat
tato sfubnu sériu stale vpred tvorcom
nechyba.
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Medal of Honor

Ozivenie znamej FPS znacky sa blizi — uz v oktobri
preZijeme nevidany zaZitok s bradatym ¢lenom elitnej
vojenskej skupiny. Novy Medal of Honor sa posunul
do pritomnosti a zamieril do Afganistanu... jeden by si
myslel, Ze najmé vd'aka uspechu Modern Warfare.

Vyvoj reinkarnacie znacky vSak trval uz niekofko rokov a
autori mali za sebou mnoZstvo prace, ked oficialne titul
oznamili. Autentickost a zazitok z pribehovej kampane
v8ak v tomto €lanku rozoberat nebudeme. Pozrieme sa
totizto na multiplayer — zloZka, ktora bola pred péar driami
predstavena na E3 sa dostava do Stédia betatestu, pri om
sme samozrejme nemohli chybat. Test oficialne zacina
21.6., av8ak VIP &lenovia hraju uz od 17.... a my s nimi.

UZ na prvy pohlad je zrejma podobnost s Modern Warfare
2. Ono, tie moderné vojenské FPS vyzeraju vSetky na
jedno kopyto — rovnaké modely zbrani, podobna realisticka
grafika a modely prostredia... Clovek sa v tom nevyzn3,
resp. jednoducho to méa spojené s Call of Duty. Aj z toho
dbvodu je priloZzené gameplay video doprevadzané pbévod-
nou melédiou zo starych Medal of Honor-ov, aby bolo
jasné, ktora liga sa hra. Totiz, ani samotny gameplay sa ni-
jako $pecialne nelisi a jediny rozdiel teda mozno pozorovat
v HUDe a &islach, ktoré zobrazuju ziskané skusenosti. Inu,
vSetky tieto aspekty vyborne pokryva nami vytvorené video
— jedno upozornenie, to video ma Cisto informacny charak-
ter, aby hra¢om predstavilo niektoré Crty a atmosféru
nového MoH v multiplayeri. To, Ze umieram azZ prehnane
Casto, som si v8imol aj sam ;)

Beta ponuka 2 mapy a 2 herné rezimy. V oboch pripadoch
mame limit hra€ov stanoveny na hodnotu 24 a plny server
nie je problém najst. V podstate ide o klasické herné rezimy
— timovy deathmatch a obrana/zaberanie kontrolnych
bodov. Hrag si vyberie tim (resp. je automaticky zadeleny)
a virtualna vojna méze zac€at. Po dosiahnuti kritérii sa timy
prehodia a bojuje sa dalej... az do konca betatestu.
Jednoduchy princip, na ktorom stoja vSetky multiplayer
FPS a reinkarnacia MoH nie je Ziadna vynimka. Timovy
deathmatch nepotrebuje Ziaden bliz§i komentar — jednodu-
cho sa striela po vSetkom nepriatefskom a o ni¢€ iné sa ne-
treba starat. Stvorcova mapa zni¢eného mesta poskytuje
dostatok taktickych moznosti na prekvapenie supera a
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najma milovnici sniper pusiek si najdu svoje ,teplé mi-
estecka“.

Pojem zaberanie resp. obrana kontrolnych bodov sice
moze pripominat Battlefield, ale tento mod funguje na inom
principe. Spominané timy su rozdelené na utoénikov
(Ameri¢ania) a obrancov (domaci ,teroristi), priCom sa
vzdy bojuje na jednom mieste. Princip rezimu totizto
spocCiva v postupnom zabrani vSetkych kontrolnych bodov
— av8ak, v dany moment je aktivny iba jeden bod. V praxi
tento herny méd ponuka dost riadnu vojnovu vravu, kedze
vSetci hraci sa neustale grupuju na jednom mieste a pokial
su obrancovia dostato¢ne Sikovni, tak uto€nici su automat-
icky pasovani do nemilej pozicie chodiacich (beziacich,
kfa€ucich) zivych ter€ov. To nie je vycitka a zabavnost
modu to nijak neznizuje. Celkovo oba médy mozno charak-

terizovat ako zadbavné a chytlavé. Porovnanie s multi-
playerom Modern Warfare 1 resp. 2 ticho premi€im —
kazdého bude bavit nieco viac, ale vo vSeobecnosti mozno
povedat, Ze herny zazitok je velmi, velmi podobny. Pokial
vas teda MW omrzel a nie ste vyslovene CoD-fanboy anti-
MoH jedinec, tak sa oplati dat Medal of Honor $ancu. Min-
imalne bude opat ¢o odomykat. Medal of Honor totiz (ako
je v.dnesnych hrach dobrym zvykom) obsahuje systém lev-
elovania, ktory so sebou prinasa vzdy nejaky bonus — &i uz
dal8i zasobnik, alebo modifikacia zbrane. Zvy3ovanie
urovni je rozdelené podla ,profesie®. Pokial hra¢ oblubuje
napr. snipera, ktory je na 6. Urovni a rozhodne sa v dalSom
kole hrat za Special Ops — odomknuté vybavenie bude
zavislé od urovne tohto povolania. Vo vysledku to teda
zvySuje hraciu dobu a zaroven aj motivuje k hraniu za os-
tatné profesie. Samozrejmostou su ro6zne medaile a odz-
naky, ktoré su v podstate achievementami. Technické
spracovanie je na vybornej Urovni, o tom opat’ ,povie svoje®



prilozené video — vzniklo na strednych
detailoch, vysledna grafika méze byt
este lepSia.

Z hrania multiplayer betaverzie
nového Medal of Honor mame dobry
pocit. Esencia hratelnosti, zabavnosti
a chytfavosti, to vSetko MoH v sebe
obsahuje. Uvidime, aké moédy este au-
tori pridaju v plnej verzii (snad sa este
aspon 2-3 najdu), aktualna dvojica
vSak nesklamala. Niekto méze vy itat
priliSnd podobnost’ s Modern Warfare,
ale ,neda sa svietit“. Jednoducho, nie
je moc ¢o menit. Sme zvedavi, akym
smerom sa bude uberat kampan pre
jedného hraca, ale s multiplayerom
sme spokojni... hoci, to je ta
jednoduchsia ¢ast hry. Mimochodom,
na Hrajmobile mame rychlu sutaz o
koédy do betaverzie, takze pokial vas
¢lanok, alebo gameplay video zaujalo
— kliknite sem pre inStrukcie a piste
mail! Casu uz vela nezostava.




Sniper: Ghost Warrior
Platforma: PC Xbox360  Autor: Juraj "Duri" Dolniak

»Nikto ta nevidel. Nikto nevie, Ze existujes. Zabijas
potichu, znenazdania, bez Sance sa branit. Ale raz sa
ukazes svojim nepriatelom... a zomries!” Tymito
drsnymi slovami sa prezentuje akény pocin tvorcov z
pol'ského City Interactive, ktoré je zname sko6r ako
herny vydavatel. A kedZe sa ich najnovsie dielo po-
maly dostdva do predaja na dvojicu platforiem PC a
Xbox 360, TopCD sa rozhodlo vydat’ novindrsku pre-
view verziu. A musime suhlasit, reklamny slogan hru
dokonale vystihuje.

Niekoho mbze prave nazov vyvojarskeho Stadia v mo-
mente odradit. Predsa len, od takych znamych ako EA ¢i
Ubisoft ma eSte daleko a kvalita jeho titulov nie je zarukou.
Avsak Sniper: Ghost Warrior ma ambicie stat sa pre Poli-
akov odrazovym mostikom a prerazit o ¢osi viac aj na trhu
za velkou mlakou. Podla reakcii zahrani¢nych webov mu
totiz davaju ,Sancu” aj ,prehypované americké servery“,
ktoré o hre piSu jedna radost. My sme dostali moznost
pozriet sa na Tichého bojovnika eSte pred oficialnym uve-
denim, a tak vam prindSame na$e prvé dojmy z hrania.

Jednalo sa o kratke demo, ktorého zdolanie nam trvalo
vySe hodiny. Za ten €as sa nam stihlo predstavit’ prvotné
duo misii odohravajuce sa v dzungli preplnenej vSako-
vakym porastom. Pribeh hry situovany do strednej Ameriky
sledujeme prostrednictvom hlavnej postavy, snajpera
Tylera. Ten je sem spolo¢ne so svojim timom Delta Force
vyslany z dévodu, Ze chranené Uzemia uranovej bane su
v ohrozeni a vy mate za ulohu zbavit ich zloCineckého
gangu. Prvé krocCiky hlavnej postavy nas zaviedli do nepri-
atelskej dedinky, ktori sme museli nepozorovane opustit.
Nech sme robili, o sme robili, inak nez jej kompletnym vys-
triefanim sme nevedeli zostat' v utajeni. Nasim hlavnym
ciefom totiZ bolo nevzbudit ani ndznak podozrenia, nakolko
Al pracovala vefmi premudro a kazdu chybu trestala nelu-
tostnou palbou. No vdaka ostrelovacke to nebol Ziaden
problém. Do dejiska druhej misie sme nastupili trochu
smelsi, odhodlani zabranit’ katastrofe. Nasou ulohou pocas
hibokej noci obklopenej krasnymi vodopadmi bolo infil-
trovat sa do nepriatelskej databazy, stiahnut si dblezité
materidly a kemp (ako inak) neruSene opustit. Ku koncu sa
ale vSetko zvrtlo, Tylerove ,neviditelné" schopnosti pominuli
a musel sa pustit do zbesilého Uteku. A tato pasaz sku-
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to¢ne stala za to!

Zakladom je neukazat sa. V tom vam sice poméze
zbranovy arzenal, ale naopak zabrani samotna priroda.
Dva vyznamné Cinitele, ktoré autori Sikovne odkukali od
svojich vzorov z Ameriky, avSak ani nahodou nespracovali
povrchne. Ponuknuté nam bolo trio zbrani, ktoré rychlo a
nenapadne eliminovali kazdého na okoli. Ako sme
spomenuli, naSou spasou je sniperka s namontovanym
timi€om posielajuca k zemi nepriatelov vzdialenych hoci aj
stovky metrov. Poistkou na blizko je bezna pistol taktiez
obdarena pridavnym timi¢om a ked by uz nahodou dosli
naboje, na rad pride patica hadzacich nozikov. Cudovali
sme sa tomu, ale noZe sme mali asi otravené, nakolko
nepriatelov posielali k zemi aj ked sme sa prave netrafili
do smrtefnej Casti tela. No nie v8etko prebehne podla
planu, ked sa k ,bezpecnej“ strelbe pripoja prirodné sily.
Konkrétne sa jedna o silu vetra, ktora vyrazne ovplyvni
smer vasej strely. M6zZete mierit priamo medzi o&i ni¢ ne-
tuSiacej hliadke na vezi, ak sa nachadzate od nej vzdialeny
tak daleko, Ze na fu ledva dovidite a popritom si pofukuje
vetrisko (ktory bohuZial nevidno, len je z vysielacky
povedané, Ze proste fuka), vas dalekohlad nainstalovany
na ,snajpe“ musite pre tradi¢ny headshot (Ci chcete, i
nechcete) nasmerovat kusok do prilahlej strany. Ale nebo-
jte sa, naboj si k cielu najde svoju cestu aj tak.

Pozrime sa na zubok audiovizualnej stranke. Sniper: Ghost
Warrior sa uz pri ohlaseni zapisal do pamati hracov ako
klon graficky takmer dokonalému Crysis. MysSlienku
privelkej podobnosti tomuto nemeckému skvostu
nevyvolalo len napadne prirodné prostredie doplnené Siko-
mookymi nepriatefmi, ale s€asti aj pohlad na grafické stvar-
nenie. Samozrejme, Ze Crysis neprevySuje, kvalit Chrome
Engin 4 pouZitého napr. aj v Call of Juarez: Bound in Blood



B e,
vSak nedosahuju ani podaktoré tituly
znamejSieho mena. Spracovanie preto
vbbec nie je zastaralé, ako by ste
mozno Cakali, netreba ale pozerat na
detaily a pre neskazenie dojmu z
pekne vymodelovaného sveta
odporu¢ame nepriblizovat si herné
scenérie optikou ostrefovacky.

Sniper: Ghost Warrior (alebo ak
chcete Sniper: Tichy bojovnik) na nas
urobil dojem. Za kratu€ku hernt dobu
obsiahnutu v preview verzii sme si
vyskusali pomalé zakradanie sa poza
chrbty protivnikov, odrovnali sme zas-
tupy nepriatelov z vysokych pevnosti
a zazili sme aj Sialeny utek z bojiska,
po ktorom nasledoval neprijemny
pribehovy zvrat. Sniper vychadza
podla aktualnych informacii koncom
buduceho mesiaca a my sa uz
nevieme dockat, kedy si prezijeme za-
pletku ostrefovaca Tylera na vlastnej
kozi!



Red Dead Redemption

"‘-., "'-. ' Platforma: PS3 Autor: Branislav "chinaski" Hujo
Hey Gringo, pamétas? Pamétas na skvelé ¢asy na di-
vokom zdpade? Zeny smrdeli horsie ako muzi, chlapi
chlastali skoro ako (dnesné) Zeny a vyskyt zubnej
kefky na kilometer Stvorcovy bol nizsi ako v
Letanovskej osade. Co? Nepamitds? Tak sadaj,
jeden pribeh ti porozpravam.

O tom, zZe Rockstar dokaze tvorit hry, ktoré vas posadia
na zadok nie je pochyb. A je len dobre, Ze si niekto z
mudrych hlav sadol a rozhodol sa, Zze po vSetkych tych,
taliansko-africko-balkanskych pristahovalcoch, ktori svoju
prdel vyvazaju v drahych masinach, je €as, aby sa roz-
maznani hraci naucili, ze eSte skor ako sa po San Andreas
prehanali homosexualni CernosSkovia na bicykloch a spre-
jovali na ploty svoje ruzové odkazy, zili na prériach chlapi,
ktori nosili kolty sakra nizko pri pase a ich ruky boli rych-
| lejSie ako smrt. Roku pana 1910 uz sice slava divokého
. zapadu dohasinala a na vychode sa miesto plnokrvnikov
prehanali po cestach kone uz len pod kapotou, indiani uz
poctivo zarezavali v rezervaciach, ale v Novom Austine
predsa len eSte miesto policie dozeral na poriadok Serif a
zopar spravnych chlapov.

John Marston bol jeden z nich, byvaly desperat, ktory
pochopil, Ze pravidelny sex a rodina su predsa len lepSie
kratochvile, ako vykradanie bank a spijanie sa do nemoty.
Preto zavesil kolty na klinec a Zil by na svojom ranci
Stastne az kym by si ho nenasla el smrtka s kosou. Lenze
vlada vtedy nebola o ni¢ menej skazena a o ni¢ menej sko-
rumpovana ako tomu je teraz, takze ak ste mali o panoch
v cylindroch nejaké romantické predstavy, rovno si ich vys-
trelte z hlavy. Na hriechy minulosti sa v telenovelach nez-
abuda a papalasi nezabudli ani na Marstonovu minulost'.
A kedze jeho byvala banda zacala terorizovat Coraz
vacsiu Cast' starého dobrého zapadu, pomocou unosu a
intrig dala vlada Marstonovi na vyber, bud’ prinesie hlavu
svojho byvalého $éfa, alebo mu bude doru¢ena hlava jeho
Zeny a syna.

Mr. Catch me if you can...

Vodcom byvalej Marstonovej bandy je vSak Bill
Williamson a rozhodne to nie je Ziaden Donald z lustru.
Stretnutie po rokoch medzi Johnom a Billom nedopadne
zrovna ako z Posty pre Teba. Verte mi, Bill Ziadnu stenu
odtiahnut nenecha, ale pekne ju spolu s Johnom preder-
avi parom dobre mierenych guliek. NaStastie pre
Marstona sa aj na zapade najdu dobri ludia, ktory ho
polomftveho zdvihnu z prachu, pozbieraju jeho ¢reva a na
M vliastné naklady ho pekne vykuriruju. Modré z neba vSak
| nechajme Rozborilovi, tu sa za dobrotu plati a kedze
8 Marston nie je zrovna Onasis, rozhodne sa dobrym fudom
j ich laskavost odplatit pracou. Prvych par desiatok minut
B Vv hre tak pomahate vasej zachrankyni, rancerke Bonnie
i McFarlane a jej ulohy pre vas su vlastne akymsi nenasil-
nym tutorialom, ktory vas nauci ako jazdit na koni, strielat
a hadzat lasom. Predsa len, ked uz mate ten drsny pohlad
a charizmaticky chraplak v hrdle, ako by to vyzeralo, keby
sa pri efektnom prijazde do mesta zdrb.te z korfa a vys-
trelite si oko. Na McFarlanovic ranci sa tak naucite vSetko,
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Co je potrebné, aby ste prezZili v di-
vocine made in U.S.A. A hned na za-
Ciatku pochopite pre¢o si Red Dead
Redemption odnasa také uzasné hod-
notenia takmer z kazdej recenzie.
Marstonova cesta za pomstou je totiz
velkolepa a skuto¢ne nadherna.

A az se vratim na svy rodny Col-
orado...

Hoci som mal k dispozicii PS3 verziu,
ktora oproti tej Xboxovej predsa len
vyzera ako chudobnejsi pribuzny,
nemd&zem si poméct a musim napisat,
ze Rockstar San Diego, dokazali
vytvorit skuto€ne nadherny a Zivy
svet. A teraz nehovorim, len o grafike,
ktora je skutone vynikajuca i ked na
PS3 sem tam zahapruje a objekty
doskocia neskér, ako by mali. Hovorim
o celom ekosystéme, o fungujucom
potravinovom retazci a o kope situacii,
ktoré si mOzete, ale nemusite vSimnut,
no ked si ich vSimnete ostanete fasci-
novane hladiet. UrCite si pamatate
napriklad na Assassins Creed 2, ktory
sa tiez chvalil zijucim mestom, no ked
ste si pozorne vSimali mestanoy, ti sa
stale len tocili dookola v nejakych
predprogramovanych cykloch. RDR je
v tomto o svetelné roky popredu,
kazdy pohyb, niektorej z postav ma
svoj dévod, nikto sa len tak neflaka a
netoCi sa dookola v naprogramovanej
drahe, vsetci nie€o robia a tak i ked' ich
tajne sledujete spoza plotu nenarazite
na ziaden dovod vysmiat’ sa autorom.

ESte ovela dalej vSak iSli chlapci z
Rockstaru pri zvieratach. Uz som
spominal, ze funguje potravinovy
retazec. To znamena, Ze srnky, Zeru
travu, vici zZeru srnky, zdochnutych

vlkov Zeru supi a pumy a medvede
zozeru vSetko. Aj vas ked si nedate
pozor. Je skuto€ne uUzasné niekedy
len tak sledovat, ako sa po prérii pre-
hana stado mustangov, na ktoré z
travy vyskocCi svorka vlkov a snazi sa
ulovit’ si nejaku tu konsku salamu. Len
si treba davat' pozor, aby sa vam pri
tom kochani nestalo to, Zze dalSia par-
tia vlkov zozerie kona vam. Pripadne
vas nejaky ten maco, alebo puma ne-
sekne po vazoch a nespravi si z vas
tukovu zasobu do stavu hibernacie.
Jednoducho to ¢o sa pred vaSimi
oCami odohrava v tejto hre je Uzasnée,
ba dokonca by si z nej mohli brat’ prik-
lad i niektoré simulatory lovenia. Ale
nie sme tu na to, aby sme ¢umeli na
zvieratka.

Tam kradou vsSichni, co blizko
vokolo bydlej ...

Ked uz si pomali¢ky zaCnete pripadat
na ranci, ako dalsi kandidat do Sou
Farmar hlada Zenu, prichadza ¢as zd-
vihnut kotvy a pozriet sa do mesta. A
hoci Armadillo nepatri zrovha medzi
metropoly, Zivot tu plynie o poznanie
rychlejSie a hlavne gulky tu lietaju
CastejSie ako je zvykom na ranci. O
tom, Ze okrem enginu Euphoria si
RDR z GTA IV prebralo aj mnoho
dal$ich veci nie je pochyb. Uplne rov-
naké napriklad ostalo zadavanie
pribehovych, alebo vedlajSich uloh.
Opat su po mape roztrusené jed-
notlivé postavy, ktorym pomahate a
oni na oplatku zasa pomahaju snovat
vas$ plan o dolapeni Billa Williamsona.
Aj keby ste sa vyka$lali na vSetko os-
tatné, bohato si vystacite s pribe-
hovymi Ulohami. 13 az 15 hodin, vam
bez problémov zaberu a vy si mozete

vychutnat zavere¢nu animacku. Ale
preCo by ste to robili, ked vo svete
RDR je uloh a misii na stovky hodin?

Casto sa vam napriklad stane, Ze vas
po ceste niekto prosi o pomoc, €i uz
su to vozy, ktoré prepadli banditi,
alebo neboraci napadnuti svorkou
vlkov. Je len na vas &i im pom&zete,
alebo je vam ich biedny osud ukrad-
nuty. Odporu¢am, ale sem tam zas-
tavit a poméct, ak totiz uboZiaci
preziju stupne vam ukazovatel slavy.
A ak ste slavny fudia vas poznaju a
ked vas poznaju daju vam v ob-
chodoch zlavy a to sa vyplati! Popri
ceste toho vlastne mézete zazit velmi
vela. Verte mi, mnohokrat sa zrazu
spamatate a zistite, ze ste uz par
hodin ani nepichli do ziadnej pribe-
hovej misie. Stacdi stretnut nejakého
cudzinca (Strangera), ktori sa na
mape na niektorych miestach vysky-
tuju a mate dalSie zaujimavé ulohy k
plneniu.

Nebavia vas misie? Nevadi! RDR vam
ponukne tolko obsahu, od ktorého
nezavisi vas postup v hre az sa vam
hlava zatoCi. A to doslova, staci to
prehnat s palenkou. VSak Co Cakate,
v Rusku a na divokom zapade kolky
na flasiach moc neletia. Su vSak
medzi vami urcite aj abstinenti, ktorych
oZieranie sa v bare nebavi. Pre vas
dvoch su tu potom aj iné kratochvile
vo forme minihier. Napriklad poker
(podvadzat sa da!), hadzanie pod-
kovou, pretlaCanie, alebo krotenie di-
vokych koni. Ak vas ani toto nebavi
nevadi, mdzete chodit len tak po kra-
jine a lovit’ zver a postupne sa vypra-
covat' na uznavaného lovca. Ak ste
pacifisti a zvieratka nevrazdite mozete
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hladat' poklady. Jednoducho v RDR sa
nudit nebudete, to vam zarucujem.

Pro¢ medvédi nevédi, ze turisti
nemaj zbrané...

Uz to bolo spomenuté vyssie, Marston
nosi kolty sakra nizko pri pase. A
opakovacku cez plece, na to neradno
zabudnut. Okrem toho si zastrielate aj
z brokovnice a kto je hrdina a dokaze
utekat aj s plnymi trenirkami, m&zZe sa
postavit medvedovi s noZzom v ruke.
Nechava samozrejme ani jedna z naj-
fascinujucejSich zbrani tej doby a to
Gatling. Ruku na srdce, kto si vie pred-
stavit divoky zapad bez Gatlingu?
Minimalne ti, ktori videli zaver Mladych
pusSiek nie. Aby ste sa dostali k lepSim
zbraniam je treba poctivo plnit ulohy,
pribehové aj vedrajsie. Cim ste vdaka
ich plneniu znamejsi, tym lepSie
zbrane maju pre vas obchodnici na
sklade pripravené.

NajlepSou ,zbrafiou” je vSak urcite
laso. S tym sa daju robit také veci, ze
by sa Jesse James Cudoval. Najskor s
nim samozrejme krotite kone, koho by
to ale bavilo dookola? Ovela lepSie je
do neho chytat ludi. Samozrejme
moZete to robit’ aj len tak zo zabavy,
ale lepSie je to za odmenu. Jednym z
typov misii je totiz lovenie ludi za
odmenu. Samozrejme Dead or Alive,
dead je sice istejSie, ale alive je vacsia
sranda. Postup je asi nasledovny, na-
jskoér si cielovy subjekt vyhladate na
mape, vacsinou bohuzial nie je sam a
tak sa k nemu treba prestrielat. Ked
chlapik vidi, Ze jeho slavna armada uz
v pekle louska buraky, vacsinou
vezme nohy na ramena a vtedy
nastava vasa chvila. Staci vymenit
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zbraf za laso namierit na neboraka a
uz len hodit’ a zatiahnut. Potom uz je
na vas, Ci obet zviazete a vyhodite na
kona, alebo si ju tak ako ja, priviaZzete
o tatosa a troSka ho povlacite za
sebou. Tento pohlad, ale mestania ne-
maju moc radi, tak bacha, aby na
telegrafnej stanici nabuduce nevisel
va$ obrazok aj so sumou za vasu
hlavu. Aj to sa méze stat. Potom vam
neostava ni¢ iné ako zohnat os-
pravedlfujuci dopis od vrchnosti,
alebo potupne zaplatit odmenu za
seba sam. Sem tam pobavi aj misia,
kedy do lasa chytate nejaku tu
neposlusnu manzelku, vtedy, ale ta-
hanie za konom neodporu¢am uz
vébec.

Cestu znam a neménim smeér...

DalSou vecou, ktora vyraza dych je
rozlahlost prostredia. Dostat sa z jed-
ného konca mapy na druhy vam
potrva peknych par minut aj na tom
najrychlejSom koni. Nech vSak cvalate
akokolvek rychlo, pokial netrpite sle-
potou, urcite si vSimnete ako sa kra-
jina meni. Na jednej strane vyprahnuté
rieky a pustina, na druhej strane mapy
kontrastuju s lesmi a zelenou travou.
A dostanete sa aj do Mexika, ktoré tak-
tiez spoznate na prvy pohlad, typické
farmarske domcéeky a Cerveny piesok
vas nenechaju na pochybach, zZe
miesto Stetsona treba nasadit Som-
brero. UZasnou vecou je to, Ze kazda
¢ast mapy je nieCim Specificka.
Napriklad tam Zije iba urc€ity typ zveri,
alebo tam rastu druhy rastlin, ktoré
nikde inde nenajdete. Samozrejme
du8u to pohladi, ale ovela lepSie je, ze
to mbzete spenazit. Ak totiz natrhate
tieto rastliny, alebo ulovite takéto

zviera a stiahnete z neho kozu, v inej

Casti mapy, kde sa tieto
faunovoflérovské druhy nevyskytuju
vam za to obchodnici velmi dobre
zaplatia.

Posloucham jak v dali temny bonga
zni..

Chyby, su vSade a nejaké sa vyskytuju
aj v tejto inak dokonalej zalezitosti. Ale
nech mi zhrdzaveju vsSetky kolty a
dostanem vlka zo sedenia v sedle, ak
by vam ¢€o i len malicko pokazili
hranie. Ale aspon si ich preletme,
nech to mame rychlo z krku. O PS3
verzii vs. Xbox 360 verzii sa toho uz
popisalo dost, bohuzial musim
potvrdit, Ze to, Zze Rockstar vie robit
hry lepSie na X360 ako na PS3 plati.
PS3 verzia trpi par neduhmi, ktoré by
tu veru byt nemuseli. Najprv akési
Liecenie” farieb, raz sa mi dokonca
stalo, Ze som rozmyslal ¢o to méze
tiect po dverach vnutri domu az kym
som sa nepohol, farby sa neustalili a
ja som zistil, Ze to nebolo myslené
zamerne. Rovnako tak sa sem tam
stane, Zze vam dramaticky poklesne
FPS a to vas v urcitych chvilach méze
stat Zivot. Ja osobne som nebol
spokojny ani s ovladanim, hlavne ¢o
sa tyka koni. Jednoducho ak som sa
chcel rychlo otoCit o 180 stuprov tak
konik posobil akosi neohrabane a moc
sa mu do otacania nechcelo, je mi
jasné, Ze sa hebedo koén v trysku
neotoci, ale v pokluse uz by to mohol
zvladat' aj kultivovanejSie. Iritovalo ma
aj vyberanie si zbrani lavym analé-
gom, lebo trafit v rychlosti zrovna tu
zbran, ktoru potrebujete nie je zrovna
fahké, hlavne ak je v diagonalnej osi.
Ako som vsak povedal, pozitok z hra-



nia tieto chyby neovplyvnia a bodaj by
sa v kazdej hre vyskytovali len spomi-
nané tazkosti. Ako dokazal Rockstar
tak dokonale a bez bugov vyriesit tak
zlozity systém pre mnha asi ostane
navzdy zahadou.

Zakon¢éim s noblesou ze vsech
posledni den...

Na zaver by som rad pripomenul situa-
ciu zo zacCiatku tohto roka, kedy do
éteru unikol list manzeliek zamestnan-
cov pobocCky Rockstaru San Diego.
ManzZelky sa v fiom staZovali na
neludsky pracovny €as ich poloviCiek
a dalSie veci, nie zrovna dodrzujuce
zakonnik prace. Do toho sa pridali aj
informacie o tom, ze RDR vébec
nevyzera tak ako mala povodne vyz-
erat, prace na fiom sa nestihaju a
bude to jasny prepadak. Nuz, neviem
ako mala hra vyzerat pévodne, ale
dnes vyzera skvele, ak mate radi di-
voky zapad je toto pre vas musthave
titul, a ak ho aj radi nemate, aspon
RDR skuste lebo len malo hier na trhu
vam ponukne to ¢o tento titul. A ja
verim, Ze zamestnancom Rockstaru v
San Diegu budu vyplatené odmeny
spravodlivo tak ako si zasluzia, lebo
vytvorili  skutoCne nadhernd hru.
Navyse ked vas omrzia vSetky tie sin-
gleplayerové misie, hra vam ponukne
daldie vyzitie v multiplayeri a
prechadzat zapadom spolu s
kolegami, no povedzte, kto by odolal?
Tak Adios Amigos.

Platforma: PS3, X360
Vyrobca: R* San Diego
Distributor: Cenega
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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Prince of Persia

The Forgotten Sands

Princovo meno sa vo svete virtualnej zabavy skloriuje
dlhociznych 20 rokov. ESte prekvapujucejsie vSak je,
Ze Ubisoftu sa s nim dari tazit doteraz. Snad’ ani
jeden diel z tejto série neskoncil s odretymi usami a
uz vébec nie, bozechrarn, ako prepadak. Avsak bod
zlomu nastal koncom madja, prichodom Princovho
Stvrtého ,pieskového pribehu*. Ubi, rypat do uza-
vretej trilégie sa nevyplaca...

Uvod recenzie by som rad venoval tym, ktori zhodou okol-
nosti prespali alebo nejakym nedopatrenim obisli pred-
chadzajuce diely a sami seba sa pytaju, ¢o za€ to ta
Lpieskova trilégia“ vlastne je. Prince of Persia sa od
nepamati prezentuje ako rozpravka podobajica sa svojim
zovnajskom pribehom Tisic a jednej noci. Uhladeny princ
na koni, krasna princezna v ohrozeni, prostredie zasadené
do predalekej Perzie a zakerny uhlavny nepriatel - takto
vyzeral prvy pieskovy diel s nazvom The Sands of Time.
Ked v8ak nazrieme dovnutra Warrior Within a Two
Thrones (dielu druhého a tretieho), z rozpravky sa razom
stdva zalezitost bliziaca sa najvy3Sej ratingovej Cislici.
Sabla lietajuca cez krky, komba posielajuce netvorov na
druhy svet, suboje s obrimi bossmi a level design
ponoreny do ponurejSich farieb. Tak, mili nezainteresovani
Citatelia, trilogia s Pieskami ¢asu vam bola predstavena.
Ou, ou, ou! Na nie€o sme predsa zabudli. Tym Stvrtym,
takzvanym narusSitelom by sa dala nazvat aktualna €ast' s
oznacenim Forgotten Sands.

»1en Princ je ale neSika! Niezeby vSetky Piesky pozbieral
naraz a teraz by si uzival relaxu s kraskou Elikou po boku,
on akoby naro¢ky zabudol na svojho brata Malika a jeho
pevnost Azad,“ pomysli si hra€ pri pohlade na podnazov
hry. Pribeh dnedného xtého Prince of Persia sa odohrava
medzi spominanymi dielmi Sands of Time a Warrior
Within, kedy je Princ povereny otcovou ulohou opustit
Babylon a pomdct bratovi Malikovi. Ten sa totiz topi v
problémoch, temné sily obliehaju jeho mesto a tak vidi
moznu pomoc nielen v Princovom snaZzeni, ale aj vo
vyvolani pieskovej armady. HorSiu situaciu si ale ani
nemohol predstavit. Vojaci sa postavia proti nemu a na
Cele s vladcom Ratashom plienia mesto Azad zvnutra.
Nakaza, ktoru tito kostlivci roznasaju, sa Siri galaktickou
rychlostou a postupom €asu neostane Siroko-daleko ziad-
nej inej zivej dude okrem vas a Malika.

Zabudnite na dlhy proldg predstavujuci jednotlivé postavy,
ocitame sa v nekompromisnej vojne a naSou prvotnou ulo-
hou je dostat’ sa k Malikovi a dat’ mu na zretel, ze s vami
mdbze pocitat. Nasledne sa vydate kazdy svojou cestou.
Rozdelenim si uloh sa naplno vzivate do roly Princa, om-
ladnutého s novym, troSku dementnejSim vyrazom nez
minule. Originalita v hernej naplni vSak absentuje, ba
.vylepSenia“ zabehnutych pravidiel pohoreli na celej Ciare.
Na nové doplinky (alebo inovaciu tych starych) zabudnite,
Prince of Persia: The Forgotten Sands je prostym
priveskom k priemernému filmu!

Parkourova vsuvka hrala v sérii vZdy prvé husle. V praxi
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to vyzera nasledovne. K dispozicii ma
Princ dokopy (neuveritelné) 4 staré
zname $pecialne pohyby/skoky. Beh
po stene, skakanie medzi stenami,
kotrmelec vpred a pomalé zosunutie
sa po visiacich nastennych vlajkach.
Splhanie a skoky medzi jednotlivymi
ploSinami je doplnené r6znymi nastra-
hami v podobe velikanskych sekier,
ozubenych kotucov alebo tradi¢nymi
vystrelovacimi Sipmi po stranach.
Steny dalej zdobia vy¢nelky, o ktoré
sa Princ smie zachytit. Vymenované
akrobatické prvky patria k zakladu,
bez ktorého sa nepohnete ani na krok.
Dalej st tu novinky (vuala, tak na
nieCo sme nakoniec prisli), ktoré
starym harcovnikom vyc€aruju usmev
na tvari. V prvom rade ide o vskutku
perfektnU moznost zmrazit okolity
svet. Spustenim tejto Specialnej
schopnosti obraz po okrajoch efektne
.Zamrzne®, najpotrebnejsia je vSak v
pripade zdolania miestnosti s prudmi
vody a celych vodopadov. Druha
schopnost, mimochodom originalna,
sa opisuje dost tazko. V stru€nosti ide
o moznost danym tladidlom pridat
alebo naopak odobrat’ ¢ast’ miestnosti,
&i uz stip na zachytenie, alebo volnu
ploSinu. Do tretice v8etko dobré a tym
tretim doplnkom Princovych novych
magickych sil sa stava zabijanie nepri-
atefov z dialky. Nie, na$ hrdina sa ne-
naucil narabat s lukom, to ho len
Carodejna kralovna Razia obdarila
schopnostou pritiahnut’ sa k potvore a
na mieste ju zabit. Princ si okrem
iného vie svoje sily vylepSovat aj sam,
takmer za kazdého zabitého protivnika
sa vam na konto pripoc€itaju piesocné
bodiky. Bum sem, bum tam a uz sa z
vasej postavy moze stat nepre-
mozitelny zabijak mohuci napr.

vyvolat mohutnu tlakovu vinu.

No, hm, to je asi tak vSetko nové.
Nemame tym na mysli nejaky stereo-
typ, Ze tu sa zabava konci a dalej sa
zaCina napli misii opakovat, bavili
sme sa kralovsky, avSak nieCo
podobné (az by sa dalo povedat, ze
navlas rovnaké) sme hrali uz v pripade
hociktorého z predchadzajucich dielov
.piesocnej trilégie“. Vratme sa teraz k
poslednym vetam tretieho odstavca.
Nielen uplné odignorovanie a Ziaden
zaujem tvorcov rozvijat’ titul smerom
vpred, Forgotten Sands dokonca za-
ostava za predchodcami. Narazame
hlavhe na suboje. Tie hradi
bezpochyby milovali a vychutnavali si
ich, tu sa v8ak zabava meni v nudu.
Prekvapi vas aj pocet jednotiek, nie
jeden, dvaja, najmenej desiati! Zniest
nepriatefov z tohto sveta nepred-
stavuje ziadnu vyzvu, tukanim dokola
toho istého gombika sa ich zbavite
eSte skor a bez nutnosti riskovat stratu
zivotnej energie. Okej, suboje s
beznymi  nepriatelmi sa eSte
predychat daju, ked sa ale postavite
zoCi-voCi ozrutnym bossom
nadludskej velkosti s papekom v ruke,
chut hrat' hru dalej vas prejde behom
minuty. Boje s nimi su totiz najsuchsie,
aké kedy v Princovi boli a inu stratégiu
okrem ,behaj okolo jeho néh a sekaj o
dusu“ pouzit nemate $ancu. Skoda,
preSkoda, subojovy systém pochoval
celu hru.

Nakolko sme mali k dispozicii recen-
zovanie zatial len konzolovej verzie (ta
PC vychadza zaciatkom juna), brali
sme do uvahy tradicné konzolové
kompromisy. Nech sme sa na hru poz-
erali akokolvek a odpustali jej aj

obCasné ,vypadky“ a prekryvanie tex-
tar, stédle ndm tam nejaky ten Smrnc
chybal. Na rozdiel od predo$lého dielu
(tentoraz nemyslime Ziaden Piesok,
ale  next-gen-japonsko-komiksové
prevedenie posledného Prince of Per-
sia) sa vizualna stranka zhorsila.
Velké prazdne plochy a bezduchy
Princov vyraz nas nepotesil, Ubisoft
ale chvalime za stvarnenie nepri-
atelov, bossov a najma lidra kostlivcov
Ratasha. Na nich je vykresleny kazdy
detail, zmena enginu by ich v8ak este
zvyraznila. Co sa tyka ozvuéenia, to
nie je nutné rozpisovat. Meno Steve
Jablonsky na poste skladatela hovori
jasnou recou.

Narychlo spackana hra, ktora sa tvari
ako neviniatko a prehlasuje, Ze ani
nahodou neprichadza z dévodu uve-
denia Disneyho filmu. Nas tvorcovia
rozkom neopiju, bolo to jasné od
ohlasenia a opat raz sa potvrdila
zdrvujuca skuto€nost’ — hra s filmom
spolu proste nesedia. Bohuzial, do
vecnych lovist si so sebou vzala jednu
z najlepsich plosinoviek su¢asnosti.

Platforma: X360,PS3,PC -

Vyrobca: Ubisoft
Distributor: Ubisoft
Multiplayer: nie

Lokalizacia: ano (len PC)
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Lost Planet 2
Platforma: PS3  Autor: Branislav "chinaski" Hujo

Mamuty vyhynuli, doba l'adova sa konci. E.D.N Ill sa
prebudza zo zimného spanku. Jediné, ¢o tak troSka
kazi jarnu idylku je to, Ze kvietky tu neopel'uju vcielky,
ale prerastené hmyzoidné potvory zvané Akrid, ktoré
si ¢as medzi opelovanim tulipanov kratia poZieranim
nebohych obyvatel'ov planéty.

Prvy diel Lost Planet sa urcite mnohym vryl do pamati,
krasnou grafikou, snehovymi kulisami a nadherne
odpornymi hmyzakmi. Na druhej strane trpel neuveritelne
prekombinovanycm (rozumej japonskym) pribehom, ktory
si zrejme dokazali vychutnat' len milovnicii hentai a inych
.lahddok® z kraijny vychadzajucejho sinka a niekolkymi
katastrofami v level designe. O tri roky mladsi nasledovnik
vas tentokrat opat potesi grafikou, opat vystrasi hmyzakmi
a do tretice opat’ vyto€i neuveritelnymi lapsusmi v designe
levelov. Ale podme pekne poporiadku.

V prvom rade, Lost Planet 2 nie je hra pre osamelych
vlkov. Capcom sa rozhodol, Ze sa vyberie cestou kooper-
ativneho hrania, no vykrocCil tym smerom tak razne az si
d neuvedomil, Ze mu méze rychlo déjst dych. Ono totiz kam-
pan nie je postavena pre hru dvoch hracov, ale rovno Sty-
roch. TakZze ak sa vam podari presvedcCit’ troch kamoS$ov,
ze Lost Planet 2 je lepSia volba ako Zeny, chlast a iné pre
teenagerov podstatné veci, mate spolovice vyhrané. Ak sa
| vam suboj LP2 vs. zemské radosti vyhrat nepodari a os-
tanete sam, neznamena to sice koniec hrania pretoze si
jednoducho namiesto vasich (byvalych) priatelov doplnite
jednotku botmi, ale nie je to zrovna naj$tastnejSie rieSenie.
Preco? To sa dozviete v texte pod tymto odstavcom.

Desat’ rokov po udalostiach z prvého dielu by ste E.D.N.
Il na pohladniciach uz asi nespoznali. Z volakedajsej sne-
hovej planéty sa pomalicky stava planéta, na ktorej uz
prezijete aj bez lyzi, horuceho ¢aju a teplého kozucha.
Tam kde si kedysi tulene s ladovymi medvedmi mohli
davat dobru noc, dnes rasi dzungla, za dZunglou, sa
rozprestiera velka pust a davno opustené mesta sa zaci-
naju opat preberat k zivotu. E.D.N by sa pokojne mohla
premenovat na Eden, nebyt toho, Ze fudstvo je plemeno
hlupe a vSade kam pride to zavana vojnou a nasilim. Bo-
huzial ani tu to nie je inak, kazda zo znesvarenych stran
ma svoju univerzalnu pravdu a tak miesto toho, aby sa
sustredili na boj so spolo€nymi hmyzoidnymi nepriatelmi,
idu si obyvatelia prebudzajucej sa planétky vzajomne po
krku. O tom, ze vo vSetkom ma opat prsty neskutocne
cenna tepelna energia samozrejme netreba pochybovat.
Autori si na vas nachystali Sest epizdd, kazda rozdelena
do Styroch az piatich kapitol, v ktorych si zabojujete za
kazdu z nepriatelskych stran. Kazda z epizéd by vam
pritom mala rozpovedat Cast pribehu tak, aby sa v zavere
cela mozaika spojila a vy ste pochopili prec¢o pod vasSim
velenim muselo zomriet' tolko virtualnych pandrlakov.
Treba v8ak dodat, Ze pribeh je v Lost Planet 2 podstatny
asi ako zubna kefka v romskej osade.

Autori opat stavili na uz osvedceny koncept z jednotky, Zi-

adne taktizovanie, ziadne zastavky, LP2 je jednoducho
masivna akcia so vietkym ¢o k takémuto typu hier patri,
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to znamena strhujuce tempo, uplna
absencia krytia a mrte nepriatelov
hladajucich si k vam tu najpriamejSiu
moznu cestu. Capcom si dal zalezat,
aby ste sa nestihali nudit. Navyse je
hra graficky vskutku p&sobiva, takZe aj
keby ste sa nahodou niekde museli
zastavit, na zvracanie vam z pohladu
okolo seba nebude. Uz som
spomenul, ze hra ma 6 epizéd sklada-
jucich sa z niekolkych kapitol. Tieto
kapitoly su eSte rozkuskované do
misii, ktoré trvaju zhruba od pat do
dvadsat minut, takze pribeh vam vy-
drzi na normalnej obtiaZnosti vcelku
solidnych zhruba 16 az 18 hodin.
Skoda len, Ze naplfi misii moc
réznorodosti nepobrala, vacsinou ide
o to aktivovat' vSetky data posty, ktoré
vam zaru€ia kontrolu nad urcitym
Uzemim. Sem tam vas budu chciet au-
tori troSka osviezit’ a tak sa pripravte,
Ze budete tieto data Posty aj branit.
Svetlymi vynimkami suU misie, v
ktorych sa stretnete s bossmi. To zna-
mena, Ze si to k vam nakraa hmyzak
velkosti Gerlachovského S&titu a
prilahlych kopcov a rozhodne sa, Ze
prave vy budete obetnym bardnkom
za vSetkych, ktori v rannom veku Slia-
pali po chrobadikoch, muskach a inej
Sestnohej havedi.

Tychto chrobéacikov, ktori zrejme v det-
stve spadli do kotla s arovnym napo-
jom, len tak lahko neskolite, nastastie
sa na ich tele vzdy nachadza niekolko
zvyraznenych bodov, ktoré vam svo-
jou vyrazne oranzovou az &ervenou
farbou neZne naznaduju, Ze striefat
chrobakovi do panciera by nemusela
byt zrovna Stastna cesta k ukonceniu

misie.  Grafici sa nielen so
zavereCnymi  bossmi  neskutoCne
pohrali a keby ma tie prerastené
¢lankonozce nechceli zahlusit, poko-
jne by som sa na tieto potvory vydrzal
pozerat niekolko dlhych minut. Potesi
aj to, Ze na kazdého z nich plati ina
taktika a skolenie tychto obrov je vzdy
velkou vyzvou. Na kynoZenie
potvorakov vam samozrejme sluZia
zbrane (ak ste ¢akali, Ze ich budete
vynasat v novinach na balkéon mate
smolu). Od Lost Planet 2 v tomto
smere neCakajte vyraznej originality,
samopal, brokovnica, raketomet,
svata trojica, ktord nechyba ani tu, k
nim si treba eSte priratat rozne mamu-
tie gufomety a oné *mety, ktoré bud
najdete volne pohodené alebo si ich
vytrhnete z nefunk&nych Specialnych
mechov zvanych Vital Suits. Prave tito
mechovia su snad najzabavnejSou
vecou v Lost Planet 2 a ja osobne som
si vychutnaval kazdé ich pouZitie. Ak
ste videli District 9, alebo Avatar, tak si
viete predstavit, ako tieto stroje vyzer-
aju a funguju. Jednoducho do nich
naskocite, aktivujete ich a hurd na
strielanie ,kadic*. Specialitkou niek-
torych typov je to, Ze na ich bokoch su
stupacky, kam sa mdézu vySkriabat
vasi spolubojovnici a pomahat vam vo
vyhladzovani inych foriem Zivota. Sku-
to€ne je to zabava a slovné spojenie
naskakovac — laveé kridlo tymto padom
straca svoj pejorativny vyraz. Len
S8koda, Ze vypocet kladov LP2 sa
velmi rychlo koné&i a na povrch sa deru
dovody, ktoré inak prijemne odsypa-
jucej 3rd person strielatke lamu vaz.

Zacnime ovladanim, to si totiz vSim-

g~

nete hned na zaciatku. Z vacsiny hier
uz je Clovek zvyknuty na aké také de-
fault nastavenie funkcii jednotlivych
buttonov, ktoré sa v hrach liSi len
mali¢ko. LP2 na toto kasle a ide svo-
jou vlastnou cestou. Ta by sice ne-
musela byt zIa, lebo na vSetko sa da
zvyknut, keby nebolo toho, Ze kazdy
button ma tych funkcii niekolko.
Potom sa totiz stava, Ze sa pocas pre-
strelky snaZite aktivovat’ data point, ¢o
sa robi mackanim tlacidla X, pri€om
ked k danej aktivaci déjde a vy nestih-
nete prestat so stlaanim, ¢o vam
zaru€ujem Ze nestihnete, nahle sa
tlacidlo prepne na funkciu vystrelova-
nia haku, takZe nechtiac vystrelite hak,
prichytite sa o stenu a va8a postavitka
s prekvapenym vyrazom v tvari
opusta bojisko a nechava svojich spol-
ubojovnikov napospas nepriatelovi. Ak
si Clovek dava pozor, da sa to
obmedzit, ale skutone nechapem
preCo maju niektoré buttony takéto
funkcie a napriklad obe spuste teda
R2 a L2 sluzia len na natolenie
kamery doprava, respektive dolava.
Bohuzial keby bolo ovladanie na-
jvacsim problémom, nemusel by som
tolko rozmyslat nad hodnotenim. S
prehladom ho totiz stréi do vrecka ab-
solutne nezvladnuty level design a
vyslovene katastrofalna Al.

Zatnime designom. DokaZem od-
pustit' veci, akymi je Uuplne nelogické
rozmiestnenie nahradného streliva a
zbrani na miestach, kde by to nena-
padlo odloZit' ani trojroné dieta (pri
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zasadne treba odkladat na tretie
poschodie, kam sa da dostat iba re-
brikom), dokazem odpustit aj to, ze
moja postaviCka raz plava pod vodou
ako ryba a o dve epizdédy dalej ho
zabije aj kvapka vody. Co ale odpustit
nedokazem je absolutne nezvladnuty
systém checkpointov a obtiaZznosti.
Ono to totiz funguje tak, Ze hra sa vam
uklada len na zaciatku kazdej kapitoly.
Pozor, nie misie, ale KAPITOLY. To
znamena, ze kludne moézete prejst
hodinu a pol trvajuci usek hry ak
pridete o vSetky Zivoty, mate smolu.
Idete od zaciatku kapitoly, nie od
misie, ktoru ste prave nezvladli. Ani to
by eSte nebolo to najhorSie keby to
nezvladate vdaka tomu, Ze ste
jednoducho lama, lenze to sa tu nema
Sancu stat. Nepriatelia totiz nie su zi-
adni drzitelia Cervenych diplomov a
slovo taktika im hovori asi tolko ako
mne nérsky systém darfiovych ulav. To
€¢o vas bude neskutoCne vytacat je
tragicky nezvladnuta Al vaSich spol-
ubojovnikov. Ano chapem, Ze hra je
primarne urCena na kooperativne
hranie, to by v8ak nemalo znamenat
to, Ze sa na single player jednoducho
autori vys..lovene vykasiali.

O ¢om hovorim? Nuz napriklad o tom,
Zze sa vaSa StvorClenna skupina
stretne s nejakou nepriatelskou
skupinou, logicky Cakate, ze by vaSi
spolubojovnici mali ostat’ s vami a mali
by vam pomahat, alebo aspon vas
kryt. Lenze logiku chodte hfadat do
ucebnic matematiky. Tu vasi bratia v
zbrani nielen Ze nezacnu po nepri-
ateflovi strielat, oni sa ani nezastavia
a veselo pokraCuju k najblizSiemu
checkpointu, odkial pobavene v
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obrane zakladne bedne s municiou

druznom rozhovore a pri cigaretke
pozeraju ako sa to tam ten kretén
(rozumej vy) snazi so ctou a bez
hnedych trenirok ustat. Nedeje sa to
sice stale, ale nie je to ani jav
ojedinely. O superovej Al sa tiez neda
povedat, Ze by bola z tych vydarene-
jSich. Staci totiz, aby ste napriklad do
miestnosti vosli z opacnej strany ako
to genialny leveldesignér zamyslal a
nachytate vasich nepriatelov ako stoja
obrateni chrbtom k vam, ¢akajuc kedy
kurnik uz vyleziete z tych dveri z
ktorych mate. Ak z nich nevyleziete tak
smola, za ich chrbtami mézete poko-
jne usporiadat diskotéku aj s
ohnostrojom, s nimi to ani nehne.

ESte raz opakujem, tieto chyby sa
tykaju singleplayeru, kooperativne
hranie vas minimalne vaSich mentalne
retardovanych spolubojovnikov (snad)
zbavi. Aj tak ma to vSak poriadne mrzi,
pretoze to tuto inak nie zIu hru velmi
zraza. Z mnohych misii, ktorych splne-
nie vyslovene zavisi na vzajomnej
spolupraci medzi vami a vasimi spol-
ubojovnikmi sa tak v singli stanu frus-
trujuce Casti, v ktory pobehujete sem
a tam snaziac sa vykonat to ¢o mate
a este stihnut aj zaskakovat za vasich
podarenych ,kamoSov*.

Samotné kooperativne hranie je
potom o nieCom uUplne inom. Aj tu je
sice Al nepriatelov rovhako dementna,
ale ostatné herné mechanizmy fun-
guju. Takze ked mate branit’ viac data
postov naraz kazdy sa moze venovat
jednému, pripadne mdZzete na nepri-
atel'sku zakladnu koordinovane zau-
tocit’ z viacerych stran. Jednu vycitku
si v8ak neodpustim ani k multiplayeru,
i ked sa CiastoCne tyka aj singlu.

Konkrétne sa tyka vaSich zivotov a
respawnovania. Systém funguje na
zaklade bodov zvanych Battle Gauge.
Kazdu misiu zaCina vasa jednotka s
urcitym poctom tychto bodov, ktory je
spoloc€ny pre celu skupinu. Ak niektory
z €lenov zomrie timu sa odrata 500
bodov, alebo naopak ak obsadite novy
data post, ktory zaroven sluzi ako
novy respawnovaci bod, 500 bodov
ziskate. V singleplayeri nastastie body
ubudaju iba pri vaSich umrtiach, ale v
multiplayeri  ubudnu  pri smrti,
ktoréhokolvek Clena timu. Hlavne v
misiach s bossmi, ktorych je niekedy
skutoCne tazké porazit sa vSak stava,
Ze vas chrobak zabije aj troch naraz a
kedZe v tychto misiach moc data pos-
tov nie je mate problém. Toto vSak
berte len ako moju subjektivne vni-
manu chybu, niekomu to mozno vadit
nebude.

Co teda povedat o Lost Planet 2 na
zaver. NuZ napada ma slovo SKODA.
Skoda, Ze sa autori tro$ka viac
nepohrali so singleplayerom, sice to
nie je uplny odpad, ale k tomu, aby sa
dal oznacit za dobry mu dost’ podstat-
nych veci chyba. Na druhej strane ko-
operativny mod je zabavny a pri
spolupraci s online spolubojovnikmi si
uzijete kopu zabavy. Ak teda zratam 5
bodov za single a 8 za co-op a vysle-
dok vydelim dvoma vyjde mi hodnota,
ktoru si precitate v hodnoteni.

Platforma:

Vyrobca: Capcom
Distributor: Capcom
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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Resonance of Fate
Platforma:PS3  Autor: Roman JC Kadlec

Zéaner JRPG v poslednych 2 mesiacoch patril medzi
prekvapujiuco dost zastupené odnoZe herného
priemyslu. White Knight Chronicles, Final Fantasy Xlii
a aj aktualne recenzovany titul Resonance of Fate sa
uspech samozrejme zozZalo nesmrtel'né Final Fantasy
— ma vsak zmysel zaobstarat’ si aj Resonance of
Fate?

Rychly pohlad na popis titulu jeho pritazlivost iba
zvacsuje. Vyvojari z tri-Ace su v JRPG Zanri skuseni har-
covnici, v ich portfoliu by sme nasli znacky ako Star Ocean
alebo Valkyrie Profile. Resonance of Fate taktiez zaujme
aj hernym svetom, ktory opustil klasicku fantasy Skatufku
a je viac steampunkovo ladeny — obrovské futuristické
mesta, rozdelené do viacerych podlazi, maju stéle svoje
¢aro. O tom urcite vedia svoje aj fanusikovia znacky Final
Fantasy. Na prvy pohlad teda vyzera vSetko bezproblé-
movo. Druhy pohfad (po samotnom zapnuti hry) v8ak
odhali nie prili§ kvalitnu grafiku. Tazko povedat, &i to bol
zadmer autorov, aby nieCo zvyraznili, alebo v hracovi
vyvolali ur€ity pocit, u mfa to v8ak nefungovalo. Objavili
sa iba otazky, polemizujuce o veku hry. Sice je Resonance
of Fate tohtoro&na novinka, technické spracovanie je v8ak
znacne zastarané. Ked uz som otvoril tito kapitolu,
dodam, Ze ani vSetky rozhovory nie su nadabované. To je
vSak v ramci JRPG bezné.

Ked som sa nedavno v recenzii na White Knight Chroni-
cles stazoval nad stereotypom a jednoduchostou bojov...
mal som byt rad$ej ticho. Zivot ma ogividne zvrateny zmy-
sel pre humor, ktory sa v pripade Resonance of Fate pre-
javuje bojovym systémom. Nie Ze by bol nejako extra
zloZity, to nie, po dvoch hodinach sa hra¢ rozkuka a bude
niektorym veciam konec¢ne aj chapat, ale uvodné zoz-
namovanie nie je prili§ privetivé. Tutoridl sice niektoré veci
vysvetfuje, minimalne hodinu vSak trva, kym prejde do
krvi. Znagne nepriatelsky postoj sa potom zmeni na
pochvalné prikyvovanie hlavou, Ze tri-Ace vymyslelo nie¢o
nové a je to celkom fajn. Netreba dodavat, Ze chvalit budu
iba harcovnici, masovi hraci v tom ¢ase budu uz aspon
polhodinu odstrelovat hlavy v Modern Warfare 2.

Co je na tom bojovom systéme také nepochopitelné? V
prvom rade je celkové zranenie delené medzi 3 rézne
druhy. Ich kombinaciou je mozné a prakticky aj nevyh-

- nutné dosiahnut rézne bonusové zranenia, pricom
samozrejme na rdoznych nepriatelov plati ind taktika.
Samotné boje prebiehaju na tahy v realnom C¢ase
(akokolvek divno to méze po prvom precitani vyzerat, je
to tak), pricom postavy sa mézu pohybovat, mierit
(rychlost’ mierenia je samozrejme dana vzdialenostou od
tera), pouzivat predmety... vSetko v ramci vymedzenej
doby. Mnohokrat je prave pohyb dblezity pre strategicku
vyhodu a predstavuje pomyselnu taktiku, ako porazit’ sil-
nejSieho nepriatela. Ono, po par hodinach hrania dava
cely mechanizmus zmysel a kone¢ne zacne pbsobit’ doj-
mom, Ze je to o rozmyslani a spravnej taktike avsak, ako
som uz spominal, nie je to ni€ pre hracov, ktori chcu rychlo
skocit do hry.
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Pojem ,komplexny“ sa k Resonance of
Fate jednoznac¢ne hodi. Okrem vy3sSie
nacrtnutého bojového systému prek-
vapi najnovsi pocin od tri-Ace aj
mapou sveta. Na rozdiel od klasického
chodenia svetom autori implemento-
vali Specialnu plochu, pozostavajicu
zo Sestuholnikov. Prechod do dalSej
lokacie je tak podmieneny vlastnenim
dostatocného poctu geometrickych Gt-
varov, aby bolo mozné ,odomknut* si
cestu. Po mape su roztrusené rdézne
mesta a miestocka, ide vsak iba o ro-
zlohovo malé lokacie — napr. Uvodné
mesto pozostava z 3 alebo 4 obra-
zoviek. Vacsina Casu sa tak odohrava
na mape sveta resp. v bojovych
priestoroch, ktoré pdsobia velmi
jednoducho a nezazivne. Hrac ich
vSak bude navstevovat velmi Casto,
aby ziskal potrebné Sestuholniky a
skusenosti... inak povedané, stereotyp
v nezazivnom prostredi.

Akosi som zabudol spomenut pribeh
a samotnych hlavnych aktérov. Cias-
to¢ne to bude dané aj tym, Ze oboje
nie je moc prepracované. Pribeh je
posuvany prostrednictvom cut-scén,
¢o je aj jedina doba, kedy sa hrdinovia
ako tak prejavuju. Vo zvySnom Case
tvoria iba kulisu, panakov, ktori sa po-
hybuju a bojuju, ale inak vébec
netrapia hraca a on sa zasa nezau-
jima o nich. Je to 8koda, nakolko
Japonci vedia vytvorit vynikajuci
pribeh a taktiez dokazu vyborne pra-
covat' s postavami... opat pouzijem
Final Fantasy ako priklad. V tomto

smere Resonance of Fate opat
nestiha drzat’ krok.

Suma sumarum tak mozno Reso-
nance of Fate charakterizovat ako
velmi neobvyklé JRPG, ktoré méze
hracov zaskocit’ prakticky vo vetkych
smeroch — kritizoval som grafiku,
chvalil zlozity a neobvykly bojovy sys-
tém, Co je v8ak vo vysledku dvojsecna
zbran a to isté mozno tvrdit aj o fun-
govani hernej mapy. Jednoducho
povedané, RoF je titul, ktory sa az
prili§ vymyka Standardom (pokial teda
v ramci JRPG mozno hovorit o ne-
jakych Standardoch) a neda sa
povedat, Ze by to bolo iba k dobru
veci. Nehovoriac o tom, Ze je ¢o
vylepSovat. Resonance of Fate ma
daleko k dokonalosti, ale autorov za
odvahu pochvalit treba. Skoda, Ze ne-
dokazali zabalit herné mechanizmy
(bojovy systém a mechanizmus sveta)
do krajSieho obalu — grafika, pribeh,
herné postavy, to vSetko pdsobi
zanedbanym dojmom. Z ostatnych
veci tak kladné body RoF ziskava
aspon za prostredie. Steampunk
ponuka obrovsky potencial, ale Reso-
nance of Fate ho kvlli vySSie uve-
denym dbévodom premrhal, &o je
Skoda... Vysledné hodnotenie je tak
ur¢itym kompromisom medzi oce-
nenim zo strany masového hraca a
hardcore jedinca. Resonance of Fate
si dokazu uzit' iba druhi menovani a ti
si pokojne k hodnoteniu mézu priratat
1 bod navySe.

Platforma:

rr—

Vyrobca: tri-ACEJ
Distributor: SEGA
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie
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Knights of the Chalice

Nasledujuce riadky budt venované l'ud’om, ktori pine
chapu — rozumeji vyznamom takych slovnych spo-
jeni ako Dark Sun, ¢i Temple of the Elemental Evil, su
ochotni vratit sa spat’ i po grafickej stranke a neod-
mietaju — dnes tol'ko nemodernu — poriadnu takticku
vyzvu. Ostatni si samozrejme tiez vitani, avSak
pravdepodobne budiu nepekne ohrnovat’ nos nad
tym, ¢o uvidia.

Knights of the Chalice je vemi nemoderny kus softvéru,
na druhej strane je to v3ak hra, ktora si istotne zasluzi po-
zornost. Nezavisla scéna ponuka hraCom klasickych
= CRPG hier nejedno zaujimavé vyzitie, avSak mnoho sa o
tychto hrach nedocitate. Maju svoje publikum, ale podla
mierky mainstreamu su to hry, ktorych systém ostava
kdesi v polovici 90-tych rokov. Par fudi by povedalo, v na-
! jlepSej a najCistejSej dobe PC hier. Knights of the Chalice
je prave taka hra, od grafického spracovania az po
® navykovu ,klasicku“ hratelnost. Slovné spojenie ,klasicka
hratefnost* je vefmi oSemetna zalezitost, pretoze nie
kazdy si vie predstavit, o presne znamena. Medzi nami,
je to skdér pomenovanie pocitu a dobre fungujuceho sys-
tému ako Cokolvek iné. Pocitov vychadzajucich z pamati
f na staré hry a povedomého hernych mechanizmov.

Povedomy je fantasy svet, v ktorom sa hracova druzina
pohybuje. Napriek tomu, Ze je novy ma niekolko zaklad-
nych charakteristickych rysov kazdého podobného sveta.
Nie je prave privetivy k svojim obyvatefom. Svet, v ktorom
si silnejsi bert €o sa im zapaci od tych slabSich. Svet, v
ktorom sa spravodlivost’ a poriadok snazia udrziavat’ Ry-
tieri kalichu. Povedomy je aj herny systém, ktory je za-
lozeny na ,Open Game Licence 3.5 teda zaklade
pravidiel, ktoré su kamefiom 3.5 edicie Dungeons & Drag-
ons. Dva zakladné faktory, ktoré tvoria kostru hry a su pre
4 Nu dodlezitou zlozkou tvoriacu konecny vysledok. Spominal
som uz, ze hra€ ma pod palcom svoju druzinu. Ako byva
zvykom, sklada sa i druzina z povedomych povolani —
alebo ak chcete archetypov. Vyberiete vlastnosti, meno,
farbu a uz na vas Caka prva, na pohfad triviadlna uloha.
Najst’ jedného &lena radu v nedalekej usadlosti.

Lenze, nez sa stihnete dobre rozhliadnut’ po Sirom svete
v nizkom rozliSeni, uz je pred vas postavena prva
prekazka — orkovia utoCia na pevnost, ich utok treba
odrazit. Smrt. Load. Smrt. Load. Nieco nie je v poriadku!

= Spamataj sa chlape, chce to iny pristup. Len si spomenut,

ako sa hrali hry kedysi davno. S rozvahou, so znalostou
schopnosti vaSich postav a slusnym prehfadom pravidiel.
Zvykajte si, podobné radosti vas stretni na kazdom kroku.
Nie je také jednoduché si odpocinut a nazbierat nové
kuzla. Kdeze, i pri pouzivani maga a klerika bude treba
" rozvahy. Neviete totiz, kedy si budete méct znova
odpodinut, nazbierat nové sily. Aj ked treba povedat, ze
| autor rozlozil jednotlivé ,,ohniska“ celkom dobre. Na druhej
strane, ak vidite ohnisko pred vstupom do nejakého
podzemia, mbzete Cakat, ze sa vam to tam dole zrejme
skomplikuje. Rytier, mag a klerik, to st povolania, ktoré
budu suCastou vasej druziny. Na zaciatku je len na vas,
ako si svoju Stvorclennu druzinu obsadite.
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Hra dokonca ponuka i ob¢asny vyber
vasich akcii. Aby som nekazil radost z
objavovania a nenanutil vam nejaké
rozhodnutie, napiSem to velmi
vSeobecne. Povedzme, Ze vaS$a
druzina vkroCi do nejakej miestnosti,
kde je nejaka postava. Naskoci dialog,
v ktorom mate moznost’ byt zdvorily,
pozdravit postavu alebo na fAu rovno
zautocit. Ak je Clovek zdvorily, méze
mu to priniest isté vyhody — ako
napriklad bezpe&né miesto na odd-
ych, v inak nehostinnom prostredi. Na
druhej strane sa podobny pristup nie
vzdy vyplati. Niekto vas sice poprosi o
zdanlivi pomoc, avSak v kone¢nom
désledku vasu druzinu len nasmeruje
do pasce. Niekedy takéto rozhodnutie
mobze znamenat vyrazne zjednoduse-
nie, ¢i skomplikovanie vasej momen-
talnej situacie. Nikdy vSak nie je jasny
vysledok vopred. | taky je Zivot dobro-
druha.

Knights of the Chalice je ten typ
CRPG, ktorého taziskovou zlozkou su
suboje s protivnikmi. Hlavny pribeh je
potlaceny do Uzadia, a cielom hraca
sa tak stavaju Ciastkové vedlajSie
ulohy. Dedinu, v ktorej sa mal rytier
nachadzat, najdete vyrabovanu — vraj
najazdnici prisli, pobili €o sa branilo a
pobrali, €o sa zobrat dalo. Rytier je
pravdepodobne mftvy, mozno ho v8ak
vzali spolu s ostatnymi do pevnosti. Je
jasné, ¢o bude vasim dal$im cielom —
dostat sa do pevnosti, vyslobodit
prezivSich dedin€anov a popri tom sa
pokusit najst onoho rytiera. Jasné
ulohy, ktoré vSak lemuju hlavne
suboje. Suboje, ktoré su velmi dobre
prepracované, v duchu v Uuvode
spominanych hier, samozrejme ta-
hové. Ako som uz spominal, taktika tu

hra délezitu ulohu. Mnohokrat sa totiz

stane, Ze vasSa Stvor€lenna druZina
Celi niekolko nasobnej prevahe. Dava-
jte si pozor, do akych subojov sa
pustate a hlavne neustale a s rozu-
mom ukladajte hru. Mozno na prvy
pokus nejaky ten tazsi suboj prehrate,
avsak ked sa tak stane, zamyslite sa,
aku taktiku ste pouzili. Ci ste odstavili
spravnych protivnikov, pouZili spravne
kuzla, na spravhom mieste — skratka
uvazujte. Mimochodom, komu by sa
hra zdala jednoducha, je tu k dispozi-
cii ,ironman“ mod.

Moje herné navyky sa uz pomaly
prispbésobili su¢asnym podmienkam —
hry su jednoduchsie, priamociarejSie,
a tak nejako v pohode. Bez stresu si
uzivate jazdu viac, €i menej kvalitnym
pribehom a nechavate sa unasat sve-
tom, ktori pre vas autori pripravili. Hra
nesmie byt frustrujica, moéze byt
tazka, ale akonahle zac¢ne frustrovat,
nieco je zle. V pripade Knights of the
Chalice je prehra —istym zvrhlym sp6-
sobom - vlastne radostou, pretoze
obvykle je to vasim priCinenim, a tak
sa stava takmer kazdy boj zabavnou
vyzvou. Dékazom je navykova zavis-
lost typu ,eSte tento maly kusok a uz
to vypnem®, ktoru tato hra ma.

Je to akoby sa kdesi na divokej party
stretli Dark Sun, Ultima VI a Temple of
the Elemental Evil, trochu si zaSpaso-
vali a za nejaky Cas sa na svete zjavil
ich potomok Knights of the Chalice.
Navykovu hratelnost ma po vSetkych
zucastnenych, grafické spracovanie
zdedil po Dark Sune a Ultime VI.
Pritom za seba hovorim, Ze je to pri-
jemné retro, sice v nizkom rozliSeni,
ale velmi kuzelnej grafike, ktora ma

tiez podiel na vyslednej atmosfére hry.
V roku 2010 hram hru, ktora akoby
omylom prepadla ¢asovou trhlinou z
roku 1995, objavila sa a priniesla uz
takmer zabudnutu radost z hrania.
Dragon Age ma zaujimavy pribeh, ale
Knights of the Chalice je samotna es-
encia hratelnosti — nie v pribehu a
postavach, ale v samotnom hernom
systéme. Pokojne to mdézeme nazvat
dvoma polmi CRPG.

Kto neveri, nech skusi aspon demo,
aby sa presvedCil. V fiom uz sice
dostanete rovno vytvorenu druzinu, v
trochu pokrocilejSom Stadiu hry, aviak
zakladny prehlad o hre ziska. Berte
hru aka je, pokial vam grafika z
obrazkov nevonia, ruky pre¢ od nej,
kvality hry su inde.

Platforma: PC -

Vyrobca:HeroicFantasyGame
Distributor: HeroicFantasyG
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie

WWW.HRAJMOBIL.SK 39



Alpha Protocol
Platforma: PS3  Autor: Roman "JC" Kadlec.

Pokial by mal niekto z filmov o Jamesovi Bondovi
pocit, Ze Zivot tajného agenta je neskutocne pritazlivy
— so vSetkou akciou, adrenalinom, Zenami a rychlymi
autami... Alpha Protocol vas v tejto predstave iba
utvrdi. Hrat’ sa na tajného agenta je skutocne zabava
a flirtovanie so Zenami sa k slovu dostane tiez...

Samozrejme, Ze tajni agenti maju v ramci svojej prace aj
W tazSie obdobia, nez vylihovanie v luxusnej vile vedla in-
teligentnej a krasnej modelky. Niekedy sa totizto zobudia
sami na opera¢nom stole s divnym pocitom v hlave, ktory
rozhodne nema ni€ spolo¢né s mnozstvom vypitého alko-
holu poCas predchadzajucej noci. Podobne zacdina aj
pribeh titulu Alpha Protocol, ktory sa snazi ponuknut nevi-
danu kombinaciu — RPG hry su vo videohernom priemysle
celkom beznou zaleZitostou, ale $pionaznu hru na hrdinov
sme tu eSte nemali. Svojim spésobom za tajného agenta
mozno povazovat aj JCho Dentona z Deus Ex a nie je to
prvykrat, ¢o toto prirovnanie pouzijem. Alpha Protocol sa
totiz 10 roCnej klasike CiastoCne podoba vo viacerych
prvkoch, avSak dokonalosti a geniality DE nedosahuje —
najma kvoli nedokonalosti prevedenia a mnohym chybam
resp. inym nedostatkom. K tomu sa postupne dostaneme.

Uz poc€as prvych minut hrania su predstavené zakladné
mechanizmy Alpha Protocol. Praca tajného agenta je pre-
dovsetkym o infiltracii, o so sebou prinasa rieSenie otazok
»ako odstranit problém ochrany daného objektu” a to nie-
len z hladiska ludskych zdrojov, ale aj technoldgii. Agent

sa mbze Specializovat na bojové umenia, pouZzivanie
zbrani, vyuzivanie rbznych technologickych hraciek,
alebo byt Sikovny v hackovani, odomykani zamkov a skry-
vani. Dokonala kombinacia neexistuje, kazdy hrac si najde
svoju idealnu cestu. V podstate, az na vynimky, je mozny
lubovolny postup — ¢i uz tiché odstrafiovanie strazi, alebo
rambo Styl v kupeli krvi. Av3ak.... je tu zopar ,ale“.

Dizajn urovni je znacne priamociary a neponuka prilis vela
moznosti k vyuzivaniu alternativnych ciest. Niekedy vedie
dopredu iba jedna priama ,tuneloidna“ cesta, inokedy je
| prostredie ,Stvorcové®, ale nejaké odbocky, ktoré by agent
so zalubou v skryvani vyuzil na dosiahnutie ciela ne¢aka-
jte. PrinajlepSom drobné odbocky poskytnu bonusové in-
formacie a vybavenie, alebo inak ulahdia spominanu
-hlavnu cestu®. Je to velka Skoda, spominany Deus Ex
znacne tazil z vyborného dizajnu map, ktory vZdy ponukal
viacero rovnocennych ciest. Agent Thorton (ako sa hlavny
hrdina vola) nedokaze ani preskakovat resp. lozit po
prekazkach... inde, ako to autori povoluju. Je to velka
Skoda, ktora znacne obmedzuje taktické moznosti super-
agenta, ktory oCividne zameskal hodiny telocviku. Nezna-
mena to v8ak, Ze by nebolo mozné uspesne vyuzivat tichy
postup — Alpha Protocol nedostatok v dizajne urovni vy-
vazuje inym nedostatkom — stupiditou v definicii umelej in-
teligencie. Mrtvoly sice po €ase miznu, ale iné straze
uspesne ignoruju tela (dokedy tam su) aj priamo pod ich
nosom. Niekedy si sice nie€o vSimnu, ale ide skér o vyn-
imku potvrdzujucu pravidlo. Staze obvykle bezproblémovo
pocuju strelbu a iné veci, ale ston resp. zosypanie tela na
zem uspeSne ignoruju. V preklade toto spravanie Al
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umoziiuje postupné odstrafiovanie
nepriatefov rad za radom, priCom v
neskorsich fazach (pri Specializacii v
skryvani) je mozné bezproblémovo
prekiznut medzi nepriate/mi. Reali-
stické to moc nie je, ale ,ticha cesta“
by inak nebola moZna. Nehovoriac o
tom, Ze je zabavnejSia ako tupé
strielanie.

Strielaniu sa v8ak ¢lovek nevyhne a
mbZe sa snazit’ akokolvek chce. Alpha
Protocol ma totiz Specialnu sortu
nepriatefov, na ktorych omraCovacie
utoky jednoducho nejdu pouzit' a jed-
iny spbsob vyrieSenia situacie je

nechat prehovorit zbrane. Pre
netrénovanych agentov budu
podobné stretnutia frustrujucim utr-
penim (viac im ublizi spatny raz
zbrane ako oni nepriatelovi) a
varovanim — ,rychlo zacni hadzat
body do Specializacie v zbraniach® —
RPG prvky samozrejme funguju aj v
tomto smere. Samotna akcna zlozka
funguje na klasickych principoch ala
Mass Effect 2 (s vynimkou ukazo-
vatela zdravia), avSak zabavnostou
znacne zaostava a radi sa iba medzi
lep8i nadpriemer. Tajny agent ma
pristup k bohatému arzenalu a dalo by

sa povedat, Zze na Ciernom trhu mozno
najst vdetko — od samotnych zbrani,
cez ich vylepSenia az po technolog-
ické hracky. ALE... odstrefovaciu
pusku by sme hladali zbyto¢ne. T4 je
podobne ako vy3Sie spominané
skakanie limitovanym VIP artiklom,
dostupnym iba ,ked to autori chcu®.
Alpha Protocol 2 pravdepodobne
nikdy nevznikne, ale pokial by
nahodou hej... agent Thorton potre-
buje zapracovat na fyzicke a najst si
lepSich dodavatelov vybavenia -
podobné obmedzenia rozhodne nie su
vtipné a vonkoncom nie v RPG hre.
Keby boli aspori logicky zdévodnené.

Ked uz spominam pojem ,RPG hra*“ -
Alpha Protocol fiou rozhodne je.
Medzi klasické prvky RPG patri vyber
a rozvoj postavy (to sme si uz pred-
stavili), viaceré moznosti rieSenia
situacie a rozhovory. Zvy8ok sa v AP
taktiez objavuje, hoci v Ciastone
nezvyklej prezentacii. Cela hra je
rozdelena na ,akénu“ a ,rozhovoru®
Cast - na volné behanie svetom

modzete zabudnuat. Thorton je bud v
misii (kde stretne minimum postav
ochotnych nechat hovorit' aj nie€o iné
ako zbrane) alebo v bezpe¢i luxusu,
kde prebieha prevazna vacSina kon-
verzacii. Samotné  spracovanie
rozhovorov je neobvyklé — hrac¢ si
nevyberd konkrétnu vetu, ale naladu
akou bude reagovat. Vyber je na viac
Casovo obmedzeny, ¢&o niekedy
prinaSa mensi chaos do celého sys-
tému, ale inak ho mozno povazovat za
originalny a vydareny. Jednotlivé
volby v rozhovoroch ovplyviuju pri-
atel'skost/odpor NPC k hracovi, ¢o
odomyka rézne bonusy. Celkovo cely
Alpha Protocol je popretkavany tzv.
.perkami“, ktoré sa odomykaju pri
splneni konkrétnych podmienok a da-
vaju hrdinovi dodato¢né vyhody.

Obal hry hlasa, ze ,hrac¢ovou zbrariou
je volba“. Realne to vSak plati iba v
otazke rozhovorov. Pocas misii (ako
som uz spominal) je ,volba“ znacne
obmedzena dizajnom urovni, avSak
konverzacie umozniuju riesit jednotlivé
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situacie réznorodo a v kombinacii s
inym rozvojom postavy znacne
zvysuju znovuhratelnost. Alpha Proto-
col je v tomto smere podobna Heavy
Rain — hru sa oplati dokonc€it' min-
imalne dvakrat a sledovat, ako sa pre-
javia zmeny. V podstate su to iba
kozmetické zmeny, ale aj takato drob-
nost’ poteSi — AP som presiel iba raz,
takze nedokazem potvrdit, ¢i ina
konkrétna volba spristupni nové exk-
luzivne misie alebo nie, ale aj tak ide
o prijemny prvok. Technicku stranku
zhodnotim jednou vetou — grafika p6-
sobi zastaralo (PS3 verzia).

Alpha Protocol ponuka unikatny mix
RPG a akcie, ktora nechava hraca
rozhodnut, ¢i bude rieSit problémy
potichu, alebo zahra samopalom rock-
ovu baladu. Podobnych hier je mini-
mum a poslednym z nich je uz
spominany Deus Ex — pred desiatimi
rokmi. Je teda jasné, ze pred sebou
mame nieCo jedineCné a vzacne,
av8ak urcité chyby a nedostatky
(rovnorody dizajn misii, obmedzenie v
preskakovani a nedostupnosti
odstrelovaciek, nutnost riesit boje s
bossmi zbranami) znizuju celkovy
vysledny dojem. Alpha Protocol taktiez
nie je pre kazdého a prakticky hracov
mozno rozdelit do dvoch skupin — ti,
€o budu nadavat’ na kazdu chybu a pri
hrani sa budu ciasto¢ne nudit’ a na
tych, ¢o AP zhltnu hned... teda za 18
hodin. Pre druhu skupinu je Alpha Pro-
tocol jeden z hlavnych titulov tohto
roka a vysledné hodnotenie si mozu
navysit o lTubovolnd hodnotu. Objek-
tivne je to vSak za 7 a autori maju jed-
noznacne ¢o opravovat a vylepSovat
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(a este viac...), pokial by sa niekedy
rozhodli spravit dvojku, resp. pokial sa
najde distributor, ¢o by to zacvakal.

Platforma:PC, PS3, X360

Vyrobca: Obsidian
Distributor: SEGA
Multiplayer: nie

Lokalizacia: cz titulky PC
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SAM & MAX SEASON 3: THE DEVIL'S PLAYHOUSE

Episode 3

They Stole Max’s Brain!
Platforma: PC Autor: Michal "MickTheMage" Nemec

Myslim, Ze by bolo nanajvys vhodné oznamit kde sa
préve v pribehu nachdadzame. Ano, dalo by sa
povedat’ — takmer v polovici. To vSak neznamena, Ze
sa pletivo tak uspesne skladané v predchadzajucich
epizédach zacne len tak rozplietat. Zvedavost' nas is-
totne bude lakat, bude chciet, aby nam bolo kone¢ne
odhalené, kto je Yog Soggoth a ako do celého planu

. '{ zapadaju dvojmetrové $vdby! Mimochodom, aj vam
m Sa zdal uz od zaciatku ten rozpravac akysi podozrivy?

O lPud’'och, nastvanych ¢okloch a lagomorfoch (bez
mozgu)...

Recenzent to ma niekedy tazké, hlavne ak sa jedna o
pravy epizodicky obsah. Napriklad mysliet na ludi, ktori
by nahodou ¢itali ich dielo, ale predchadzajuce epizody
eSte nevideli, necitili a mozno ani nehrali. Prezradit
Cokolvek z predchadzajucich udalosti by tak bolo na
zabitie. LenZe, €o robit' v pripade, ked hlavny zvrat pred-
chadzajucej epizédy je priamo premietnuty v nazve
epizody nasledujucej? Vidite a to je len Cast celého prob-
[ému. Problémy so sprievodnymi obrazkami uz radSej ani
¢ spominat' nebudem. Tolko toho dokazu tie svine prezradit.

Ukradli mu mozog, uz je to vonku. Predstavte si viak tu
hrézu a hnev, ktord musel pocitovat najlepsi kamo$
krali¢ieho €osi, ked nasiel svojho partaka bez mozgu! Ten
hnev, neutichajuca zloba a tuzba zistit, kto ukradol Maxov
mozog. Sam to nebude mat lahké, ale Telltale opat
ukazali svoj um, ked tuto situaciu vyuZili pre vynikajuci
vstup do epizddy. Cely Uvod je tak ponaty v noir Style, vra-
tane Samovho monolégu, jazdy v aute a velmi nastvaného
¢okla (zo strniskom na jeho psej tvari). Cielom je ziskat
informacie o tom, kto mozog ukradol a kam ho odniesol.
3 V3etko prebieha na zaklade ,vypocCuvania“ svedkov,
drsného a nekompromisného ako sa patri. Je to tak os-
viezujuci prvok, Ze v momentne ked sa hra dostane do
starych kolaji, bude vam to luto. Pritom ani nasledujuce
udalosti nijako nezaostavaju za Standardom série, hyria
novymi ndpadmi a vtipom. Ako uz bolo naznagené, ciefom
epizddy je dostat naspat Maxov mozog, kym jeho telo
f nezacne posmrtne a neprijemne pachnut. Zufalé pod-
il mienky si Ziadaju zufalé rieSenia...do¢asné rieSenia, avak
kto mal tusit, Zze sa z toho malého, otravného...chrrrr,

Dakujeme rusi¢kam tajnych sluZieb za pomoc. Presne, to
by malo byt miesto kedy prestaneme hovorit o pribehu
hry. Uz stadi, Ze sme pokazili prekvapivy zaver pred-
chadzajucej epizédy. Co ostava tbohému recenzentovi,
len dodat, Ze sa opat docka €achrov s nadprirodzenymi

§¢| hrackami, nebude chybat jeden prekvapivy zvrat v polovici
#8 epizody a napokon cliffhanger, ktory nezanecha len

8l otvoreny koniec, ale aj priblbly Usmev na vasej tvari.
Dufam, ze uz mily citatel vidi§ ten zakerny problém.

MéZzem hovorit o striktne logickych hadankach, ha-
dankach, ktoré sa daju riesit nahliadnutim do buducnosti,
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ale to uz sme tu mali, takze je mily &i-
tatel informovany. Rozobrat pribeh do
najmensieho detailu nemdzem, pre-
toZze to by potom Citatel (a poten-
cionalny hrac¢) mohol vSetko rovno
zahodit a vykaslat sa na samotné
hranie. Uistenie, Ze nové postavy
budu za&bavné a tie staré eSte
zdbavnejsie? Ale no tak, snad neb-
udeme podcenovat Sikovné rucicky
tvorcov z Telltale. Ani technicka
stranka sa ndm od zaciatku epizody
nezmenila. Hudba Jareda Emerson-
Johnsona je stéle na vysokej urovni az
sa opat teSim na soundtrack. Len
mozno, mohli sme sa dockat aspon
nejakej pesnicky, zatial je tato sezoéna
celkom chudobna na origindlne
piesne. Pamatnici predchadzajucich
sérii vedia.

O lagomorfoch a natiahnutom
texte...

Text by mal podat’ vSetky dolezité in-
formacie, ktoré sa o danom subjekte
daju povedat, bez toho, aby bol autor
nateny prezradit zaujimavé zvraty v
pribehu, o ktorom prave pise. Ak text
takéhoto ciela dosiahol, potom je zby-
to¢né natahovat jeho dizku dal$imi
slovami. Po pravde, malo byt na &i-
tatefovej voli, jeho neprepocutelnym
hlasom, aby si postazoval ak by mu
nahodou chybala délezita informacia.
Je to skratka nevypocitatelna veli¢ina.
Max. Bez mozgu, ale bat’ sa nemusite,
i bez mozgu je rovnako zabavny ako
vo svojej kompletnej forme. Aj ked,

pravda, mozno tomu €osi chyba, takze
sa vSetci budeme silno snazit, aby bol
zase Max Maxom.

Ak nahodou skoncite z vyrazom a
otaznikom nad hlavou: ,Co do... je
zase toto!“ Budete presne vediet ako
sa citil recenzent pri zavere recenzo-
vanej epizody :-)

HODNOTENIE 8
Platforma: PC

Vyrobca: Telltale Games || Graasnane
Distributor: Telltale| [k,
Multiplayer: nie| |
Lokalizacia: nie | |
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Settlers 7
Paths to a Kingdom

Niektoré herné série zacinaju byt dlhé ako serial Dy-
nastia, ¢i Dallas. Namatkovo napriklad Final Fantasy,
Tekken alebo tu hl'a Settlers. Pani z BlueByte nam

= serviruju v poradi uz siedmy diel. Tak teda pod’me

ochutnat...

" ,Mam pre Teba hru na recenzovanie!* bolo mi oznamené
Jjedného pekného dria.

LHm... Co také, nie¢o zaujimavé na nejaku konzolu?*“
,Nie, klasika na PC. Settlers 7.

,C0??? To uz ma 7my diel??? O tom som vébec netusil.“

,No vidis. Ma a mas moznost' si ho zahrat.

Uprimne povedané som po tejto moznosti zase az tak
velmi netuzil. Hru Settlers som opustil niekde pri tretom
pokraCovani s tym, Ze Zial to zjavne ide dolu vodou. A ked
som niekde videl 4ty a 5ty diel, tak som sa v tom len
utvrdil. Preto fakt, Ze existuje diel siedmy, ako aj fakt, ze
" ho mam hrat’ ja ma nijako extrémne nenadchli, ale ved ¢o
8§ uZ. Zivot neméze byt piny Final Fantasy VII. Pozriem sa
na to, chvilu pohram, ponadavam si, napiSem o tom a je
to... Vyzera to ako plan...

Settlers som teda poctivo viozil do mechaniky a nainstalo-
val. Prva vec, ktora ma celkom seriézne roz¢&ulila bol fakt,
Ze aj ked sa jedna o strategicku hru, ktora sa da hrat ako
multiplay po sieti, tak i single play, i skirmish na lokalnom
| PC, bez pripojenia na internet si ju jednoducho nezahram.

- Hra sa pri spusteni pripaja na servery Ubisoftu, kontroluje,

¢i nevysiel nejaky patch (poCas doby recenzovania vysli
dva) a su€asne overuje pravost, i originalitu mojej képie.
Nuz, tymto si Zabozruti z Ubisoftu u mia hned ulovili velké

! minus.

Do hry sme uvedeni podmanivym spevom Kariiny Gretere,
¢o je jedina vec, ktora u mfa ospravedifiuje dlhu dobu,
ktord trva kym sa otvori samotné herné menu (pravé
tlagitko na mysi som skusil az po 2 tyzdnioch. Fakt ma to
nenapadlo). Hudba je naozaj famdézna, kelticka a hlasovy
prejav vynikajuci. A ked uz sme pri hudbe, tak aj poCas
hry, znie nevtierava, Cisto nastrojova hudba, ktora spri-
jemnuje atmosféru. Zvuky v hre su jednoducho set-
tlersovské. V8etko zvuli, v8etko znie, poCujeme mlyny,
poCujeme kovacov, jednoducho pod nami je zivé
mestecko, ktorého ruch sa cez reproduktory dostava az k
nam.

Grafika hry je takisto velmi peknd. Sice 3D, ale jednoz-
nac¢ne s navratom k pévodnym settlersom, takze vyzera
| skoro ako ru€ne malovana a na krajinku pod nami je ra-
dost’ pozriet. Graficky engine je pre zmenu pomerne
narocny a v podstate bolo Uplne jedno akeé rozlisenie alebo
detaily som mal zapnuté, hra bola vo framerate tesne na
hranici plynulosti. Chvilami ju aj podliezla. Zvazujem, €i je
na Case upgradnut graficku kartu, alebo to je naozaj
odflaknuta praca zo strany programatorov. Uvidime €o iné

© hry.

No a teraz netradi¢ne prejdeme k hre samotnej. Settlers
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je odjakziva strategicka hra. Ak ste
doteraz ¢itali s tym, Ze ste Cakali strie
lacku, s pokojom v dusi prestarite Citat
a pozrite si iné recenzie. To, &im sa
settlers odliSuje od ostatnych RTS je
spbsob. Vacésina hier na trhu je o tom,
vyrobit €o najviac vojenskych jed-
notiek, vrhnut sa na nepriatela a po-
razit ho. Settlers nam prinasa
micromanagement. Jednoducho si
musime ustrazit’ suroviny, narabanie s
nimi, vyrabanie tovarov a nasledné
vyrabanie jednotiek. Napriklad potre-
bujeme rytierov na korioch. Na to aby
sme ich mohli vytrénovat, potrebu-
jeme najskor postavit pevnost. Na jej
stavbu treba drevo, kamenie a Zelezo.
Na produkciu dreva mame
drevorubacov a pilu. Na kamenie
mame banikov alebo roboSov v
kamefiolome no a na zelezo mame
opat banikov a potom zlievaca, ktory
zo zeleznej rudy a uhlia odleje
Zelezny ingot. Na vycvi¢enie samot-
ného rytiera musime do pevnosti
dodat’ koria (postavime farmu na
kone), kvalitnejSie jedlo (potrebujeme
lovca, ktory ulovi divu zver a masiara,
ktory ju spracuje), peniaze (opat
banik, tentokrat zlatokop + minciar),
mec (opat Specialista kovac + potre-
buje Zelezo (ano, banik, zlievac) +
drevo (drevorubac)). VSetci ti remesel-
nici potrebuju pracovné nastroje (iny
kovac Specialista (potrebuje Zelezo a
drevo) Ked sa nam toto vSetko pekne
zide v jednej budove, vyjde z nej von
rytier na koni. A zhruba o tomto je cela
hra. Mat v potrebnej chvili k dispozicii
potrebné suroviny a odhadnuat
spravne kolko akych produktivnych

budov postavit, aby sme v rozhoduju-
com okamihu mohli konat.

Ak sa vam toto popisané zda komp-
likované, Zial hra Settlers 7 nie je pre
Vas, pretoze to je pomerne
jednoduchy popis. V hre sme este
tlaCeni Casom (pretoZe nepriatel moze
zautocit) a samozrejme nestarame sa
iba o produkciu rytierov, ale o celé
kralovstvo. Nemame ziadneho Al po-
mocnika, ktory by riesil tazbu, &i pro-
dukciu za nas. V3etko si pekne
musime ustriehnut. Nastastie mame v
hre tutorial, ktory nas postupne

zasvacuje do jednotlivych prvkov hry
a kazdym dalSim levelom odokryva
nové moznosti. Aj tak to v8ak nie je
jednoducha hra a Command & Con-
quer je skutone o nie¢om Uplne inom.

Ano, aj tu sa bojuje, dobyvaju sa jed-
notlivé ¢asti Uzemia, ale ono to je ne-
jaky taky sekundarny prvok hry a v
podstate dobyvame uzemie len kvoli
nedostupnosti surovin na tom, ktoré
uz ovladame. Hra ma okrem kampane
aj multiplay, ktory mne osobne vdbec
nesadol. V nom ziskavame body

prestize, ¢o sa da predstavit ako ne-
jaké achievementy priamo v hre. Je
dané kolko bodov je treba ziskat pre
vyhru na danej mape a prvy hrac ktory
to dosiahne jednoducho vyhral. Akym
spdsobom je gisto na iom. Ci uz eko-

nomickou prevahou,
taZenim, alebo vyskumom.

vojnovym

Princip hry jednoznacne ukazuje, Ze
sa nejedna o rychlu stratégiu, ale skor
o pomalSiu hru, kde je déleZité plano-
vanie a precizne prevedenie tohto v
praxi. Ak mate volné popoludnie, i
vecer a chcete si skdr oddychnut pri
kludnej pomalSej stratégii, je to ta hra
prave pre vas. Ak sa v8ak chystate
odreagovat po vypatom dni a chcete
niekoho velmi dynamicky rozdrvit na
prach, Settlers isto nie je hra ktoru
hlradate.

Ak to mam vSetko nejako zhrnut, Set-
tlers 7 je zaujimava, i ked jednoz-
natne pomala stratégia s milou
grafikou, vynikajucimi zvukmi a hud-
bou, perfektnym spevom a brutalne
naro¢nym micromamagementom.
Vytknat' jej viem akurat multiplayer,
ktory sa mne nepacil a nutnost pripo-
jenia na internet, aby sme mohli hru
hrat’ (nestaci len pocas startu hry). Za
tieto dva posledné menované prvky
som strhol body.

Platforma: PC -

Vyrobca: BlueByte
Distributor: Ubisoft
Multiplayer: ano
Lokalizacia: ano(titulky)
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ARMA II:
Operation Arrowhead

Tak, je to tu, Black Hawk leti smerom na letisko Loy
Manara, kontrolujem svoju vystroj a éakam, kym pris-
taneme na letiskovej ploche. Uloha je jednoduchd,
zabezpecit letisko a jeho okolie a vytvorit’ predmostie
na dalSie operdcie v spolupraci s pechotou, jed-
notkami Delta a obrnenymi vozidlami. Je to tu, Oper-
ation Arrowhead sa zacina.

Ked som dostal novinarsku preview verziu standalone
datadisku ARMA 1I: Operation Arrowhead, poloZil som si
otazku ¢ ma hra presvedcCila, alebo sa opat opakuje
histéria a napriek obrovskej reklame, péjde len o skla-
manie. Novinarska preview verzia hry mi nedala Uplne istu
odpoved a tak s odstupom &asu, par tyzdriov pred vy-
danim hry k mojim rukam dorazila uz verzia plnohodnotna,
ktora zodpovie definitivne v8etky otazky.

Pribeh je typicke kli§é od Bohemia Interactive, tri roky po
udalostiach v Cernarusi dochadza v oblasti strednej Azie
k destabilizacii politickej situacie v désledku agresivnej
zahrani¢nej politiky Takistanu, v C&ele ktorého stoji
plukovnik Muhammad Rahim Aziz. Vy ako sucast udernej
skupiny Knight sa zucastnite spojeneckého zasahu proti
Azizovi, aby ste obnovili pokoj v tejto krajine a pokial
mozno eliminovali nebezpeéenstvo v podobe plukovnika
Aziza. VSetko sa ale zalina komplikovat’ uz kratko po
vytvoreni predmostia. V jednej z misii ste svedkom zostre-
lenia lietadla C-130 Hercules, ktoré ma na svojej palube
civilny personal, hlavne doktorov a humanitarnych pracov-
nikov. TakZe vaSe dalSie smerovanie v niektorych misiach
je ovplyvnené patranim po havarovanom lietadle a ziste-
nie osudu posadky. Hlavnou ulohou ale stale ostava
zneSkodnenie nepriatela a hlavne nakoniec aj plukovnika
Aziza. Kampaf pozostava z deviatich misii, pricom
hratefnych je misii sedem. V kampani na vas ¢akaju Styri
postavy, za ktoré hru absolvujete. Za pechotu je to Howard
Drake, dalSou Specializaciou, ktoru si vyskusate je velitel
tanku v podobe Bena Herreru, nemézu chybat Specidlne
jednotky, kde je to Terry Graves a pozrieme sa aj do
kokpitu vrtufnika za kapitédna Piercea.

Prva misia pripomina Uvod do kampane v povodnej ARMA
I, ste hodeny priamo do deja. Vozidlo dopravi Specialne
jednotky do domu kusok od miesta, kde sa zdrziava
plukovnik Aziz a cielom je spachat na neho atentat. Jedi-
nou vaSou ¢innostou v tejto misii je raz stlacit’ spust, nic¢
viac neovplyvnite a tak tuto misiu povazujem skér za intro
do kampane, ako za hratelnd misiu. DruhU misiu som
popisal v Uvode, za¢ina sa samotna operacia na oslobo-
denie Takistanu. Tato misia je pechotna. Dblezita z po-
hladu pribehu je najma tretia misia. Ide o tankovu misiu,
kde ste velitelom tanku a zarover velitefom malej skupiny
obrnenych vozidiel. Ulohou je eskortovanie kolény vozidiel
a vytvorenie predsunutej zakladne. Na ceste vas Caka
niekolko nepriatefskych pozicii, ktoré musite eliminovat.
V ur€itom momente sa jedno z vozidiel pokazi a pri jeho
oprave ste svedkami zostrelenia uz spominaného lietadla
s civilnym personalom, takZe pribudne uloha preskumat’
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miesto havarie. Okrem toho je v tejto
misii aj vedfajSia uloha, ktord vam
zadaju miestni obyvatelia. Tych
prepadli nepriatelski vojaci, par ludi
zajali a utaborili sa v horach nedaleko.
Je len na vas &i ulohu prijmete a
splnite, alebo sa radSej sustredite na
zachranu ludi z lietadla. Stvrta misia
je za Specialne jednotky a je to misia,
ktora bola dostupna aj v novinarskej
preview verzii. DoSlo ale k malym
Upravam v pocte nepriatelov, tych je v
tejto misii viac. V piatej misii si prvykrat
vyskuSate novy typ bezpilotného vr-
tulnika, ktorym budete navadzat’ ri-
adené strely na nepriatelské
protilietadlové pozicie. Po tejto misii sa
kampan deli podfa toho, aky je vas
vysledok. Nasledujuca misia tak mdze
byt pechotna, alebo budete velit
hlavhe na mape Styrom tankovym
skupinam. BliZi sa vyvrcholenie kam-
pane v podobe misie s nazvom Eye of
the Typhoon, v nej sa presuvame do
Zargabadu, ¢o je pomerne velké
mesto, v ktorom drzia ludi z lietadla a
skryva sa tu aj samotny plukovnik
Aziz. Takze dockali sme sa aj mest-
ského prostredia a bojov v meste.
Posledna hratelnd misia je wvr-
tulnikova, po ktorej nasleduje
zaverecné video, v ktorom vas vynesu
do nebies.

Co sa tyka kampane, tak musim
povedat, Ze som ju preSiel jednym dy-
chom bez toho, aby som narazil na
nejaky zavaznejsi problém pri hrani.
Chyby v hre samozrejme nejaké su,
ale rozhodne neovplyviiuju hratelnost
tak, ako v pripade pévodnej hry. Z
toho ¢o ma zarazilo pri hrani, je
pomerne zvlastne postupovanie hned
v druhej misii, kedy je vasa jednotka
schopna preplazit sa cez celé letisko,
aj ked nie je pod palbou a nepriatel je
niekde daleko vpredu. Neostava tak
ni¢ iné, len sa odpojit, ignorovat
rozkazy a splnit danu ulohu pri ob-
sadeni letiska sam, ale mne to tak vy-
hovovalo. Pri postupe na dve okolité
mestecka bol postup a velenie o nie€o
lepSi. Najvacsia chyba, ktora si vyzi-
adala reStart misie sa objavila v misii
Coltan Blues, kde pri deaktivovani
bomby detonator neprijal opakovane
kdd, po restartovani a inom kéde bolo
vSetko v poriadku. TroSku narocéné
bolo aj velenie S$tyrom bojovym
skupinam, nakolko sa obc&as niektora
zastavila a odmietala plnit moje
prikazy. Dal$ou chybi¢kou bolo ob-
javenie sa vrtufnika AH-64 Apache v
centre mesity, kde samozrejme nie je

mozné ani pristat ani odtial vzlietnut a
naviac vrtulnik troSku branil v plneni
ulohy, pri dalSom spusteni misie sa ale
chyba neopakovala. ESte jedna chyba
ma napada, ktora sa tyka tejto meSity.
Na jej streche totiz drzia zajatcov,
ktorych chcete oslobodit. Z neznamej
pri¢iny pri prvom hrani tejto misie
nepriatelski vojaci zajatcov popravili a
prave tito vojaci nasledne absolutne
ignorovali moju  pritomnost a
nestrielali, kedZe uz nebolo mozné
splnit’ tuto ulohu. Pri druhom hrani,
ked zajatci prezili, nepriatel'ski vojaci
mi davali svoju pritomnost najavo
pomerne silnou palbou.

Okrem siedmich misii v kampani ob-
sahuje hra esSte sedem hratelnych
scenarov, jeden scenar je propagacné
video a je tu pat showcase misii za US
Army, Takistansku armadu, gerilové
jednotky, ostatné spojenecké jednotky
a nakoniec misia zobrazujuca zivot mi-
estnych obyvatelov. Showcase misie
vam ukazu a umoznia vyskuSat si
zbrane a bojovu techniku jednotlivych
stran. Naplh ostatnych scenarov je
rézny, ale ulohy su rozmanité a
rozhodne zaujmu. Efektna je najma
misia Laser Show, kde dve Specialne
jednotky uto€ia v noci na nepriatelsku
poziciu. Hned na zaciatku si nasadite
no¢né videnie a zapnete laser na
vasej zbrani a pri boji zrazu vidite
niekolko laserov vzdy mieriacich na
nepriatela. Taktiez odporu¢am scenar
One Shot One Kill, kde ako sniper
spolu s pozorovatefom postupujete k
nepriatelskej zakladni, kde ma dorazit
vysoko postaveny general. Opatrne
postupite na nejaku vhodnu strelecku
poziciu a uz len pocCkate, zamierite,
vas pozorovatel vam nahlasi vzdi-

alenost, podla ktorej si nastavite nulo-
vanie zbrane a staci stlacit spust.

V novinarskej preview verzii som sa
stazoval na umelu inteligenciu hlavne
nepriatefa. Pri hrani na druhej obti-
aznosti zo Styroch su reakcie nepri-
atela dobré, po spusteni palby aj z
vacsej vzdialenosti sa snazia opatovat’
palbu, pripadne obsadit’ blizke tazké
zbrane a trochu vam ten utok znepri-
jemnit. Situacia, ktora sa stala v nov-
inarskej verzii, kedy nepriatel bol par
metrov odo mfa a ignoroval ma sa uz
neopakovala, vzdy sa nepriatel snazil
ma zabit. K drobnému zlyhaniu doS$lo
v tretej misii kampane, kde som sa s
tankom ocitol zoci-voci dvom nepri-
atelskym T-34, ktoré sa zrazu pribliZzili
na par metrov, ale palbu nezahajili, v
podstate len bezhlavo jazdili okolo.
Inak sa mi nestalo, aby na mfa nepri-
atel'ské vozidlo okamzite nezautocilo.
Na najtaz3ej obtiaznosti uz ide o
pomerne realisticky simulator.

Novinkou je moznost znicit kazdu
stavbu v hre, ale prakticky v kampani
alebo v scenaroch si ju ani nevSimnete
a uz vbbec ju nebudete musiet vyuZzit.
Realne destrukény model mbéze hrat
ulohu v multiplayeri, ale aj to skér nie
ako ano. TakzZe vec, ktora potesi, ale
skutoCne ju asi ani nepostrehnete.
Novinkou, ktoru ale ur€ite postrehnete,
je termovizne videnie. To vam posky-
tuje vyhodu najma pri lokalizacii nepri-
atela aj na vacsiu vzdialenost a
samozrejme Vv noci. Termoviziu
moézete mat na pusSkovom daleko-
hlade, dostupna je aj velitelovi vozidla
a hlavne ju vyuzijete pri navadzani po-
mocou bezpilotného vrtulnika, ¢o je
taktiez vec, ktora v pbvodnej hre
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nebola. Vyhodou bezpilothého vr-
tulnika je hlavne jeho vyskovy dosah,

takze ho pokojne mbzete poslat
hiboko do nepriatelského uUzemia
pokrytého protilietadlovymi batériami.
Na jeho palube je vykonna kamera s
vysokym pribliZzenim a termoviziou. Po
aktivovani laserového zameriavaca
stacCi dat pokyn velitelskému AH-64
Apache a ten posle pozdrav v podobe
navadzane;j strely.

Zmenou oproti ARMA Il je aj
prostredie, presuvame sa totiz do
pustnych oblasti, takze zelene je tu
pomenej. Taktiez vozidla su z garazi
US Army oproti pdvodnej hre, kde bola
vybava najma namornej pechoty
USMC. V inventari su dostupné ba-
tohy, ktoré mézete naplnit réznymi vy-
bavenim a uniest tak viac veci. Taktiez
optika zbrani sa dockala vylep3enia v
podobe nulovania, kedy si optiku nas-
tavujete na vzdialenost' terCa, aby ste
nemuseli korigovat' balisticku krivku.
Okrem kampane a samostatnych
scenarov obsahuje hra samozrejme
multiplayer, mod armory a tutorial.
Mod armory je znamy z pévodnej hry,
k dispozicii su tu vSetky zbrane,
vozidla aj rbzne druhy postav. Zauji-
mavostou budiz to, Ze verzia, ktoru
som mal na recenziu neobsahovala
ani jednu tutorialovu misiu, tak ddfam,
Ze ich autori nezabudnu zakompono-
vat do hry. ESte by som rad uviedol na
pravu mieru niektoré informacie, ktoré
sa objavili ¢i uz v prvych dojmoch u
nas, alebo aj inde na internete. Pisalo
sa, Ze hra bude mat viacero koncov,
kto sa na to teSil, musim vas sklamat,
viacero koncov sa nekonda, avsak
posledna misia ma dve varianty, ale
zaver je len jeden. Hovorilo sa o dvoch
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krajinach Takistane a Zargabade a
dokonca sa objavili aj rozlohy 160 a 70
km2. K Takistanu nemam vyhrady, je
to v podstate mala krajina a boje sa
sustredia najmé do troch oblasti. Co
sa tyka Zargabadu tak ide len o mesto
s rozlohou odhadom 12 km2, kde sa
odohrava len jedna misia.

Za pozitiva hry povazujem najma log-
icky pribeh, ktorého misie logicky na
seba nadvazuju. Taktiez musim
pochvalit napady na zaujimavé ulohy
v samostatnych scenaroch. Opat som
mal moznost vymenit niekolko Spe-
cializacii v armade a vyskusat aj zopar
bojovych strojov. Hra, ktord som mal k
dispozicii, mala nejaké chybicky, no
napriek tomu je hratelnost na vysokej
urovni, umela inteligencia je slusna,
takZze sa nemusite bat sklamania ako
v pripade pévodnej hry, ktora bola
kvoli chybam len tazko hratelna.
Rozhodne musim pochvalit atmosféru
boja v meste, len samotny presun v
obrnenom vozidle, na ktoré neustale
bubnuju gulky zo samopalov nepri-
atela, je neuveritelny. Zaujimava mi
priSla moznost’ akceptovat’ vedlajSie
misie od miestnych a taktiez v jednej
misii moznost urenia si priorit uloh po
komunikacii s velenim. Na druhegj
strane su aj nejaké negativa. Hra stale
obsahuje chyby a to jednu, ktora
dokonca vyZadovala reStart misie. Na-
priek pochvale bojov v meste, musim
pridat’ aj vycitku. Osobne by som privi-
tal viac nepriatelov v meste, sniperov
na strechach budov a uvital by som
nejaku prekazku, ktora by ma dondutila
vystupit z vozidla a viac si ten boj uzit,
vacsinu ¢asu som totiz stravil len vo
vozidle. Co ma obé&as zaskogilo, bol
soundtrack, ktory v urcitych Castiach

.

hry, ked ide do tuhého spusti dost
nahlas dramaticku hudbu, aby umocnil
atmosféru, avsak tato hudba prehlusi
okolité zvuky, takze nepocujete strelbu
nepriatela a nie ste schopny identifiko-
vat odkial sa striela, nie je to uplne
negativum hry, pretoze sta¢i zmenit
nastavenia, ale v prvom momente to
hra¢a dost neprijemne prekvapi a at-
mosféru to skér pokazi. A dostavam sa
k najvacSiemu minus hry, teda aspon
pre mia a to je dizka hry. Takmer
vSetky misie v kampani dohrate za 30,
maximalne 45 minut, ak ste velmi opa-
trni a kochate sa krasami prirody,
akurat jedna misia mi zabrala viac ako
hodinu. Absentuje tak pritomnost
rozsiahlej misie, ktora by hru preverila
naplno. So scenarmi je to este horsie,
tie zvladnete v priemere za 15 minut.
Hra vam tak pri dohrani celého ob-
sahu zaberie, ked prestrelim 7 — 8
hodin, ¢o je podla mna aj na datadisk
prili§ malo, zvlast ked sa BIS du$o-
valo, Ze pdjde o samostatnu hru.

Ostava teda zodpovedat otazku
polozenu pri hodnoteni novinarskej
verzie a zopakovanu v uvode tohto
¢lanku. ARMA II: Operation Arrowhead
presvedCila alebo ide o dalSie skla-
manie? Za seba poviem, Ze hra
presvedCila. Pri jej hrani som sa
zabavil a nemal som nutkanie vyhodit
pocitaC von z okna kvoli frustracii z
chyb v hre. Dufam, Ze fanusikovia,
ktorych pévodna ARMA Il odradila si
hru zahraju aj napriek tomu, Ze sériu
ARMA davno zatratili, najdu si k nej
spat cestu, tak ako ja.

|Platforma: PC| -

[Vyrobca: Bohemia Inter.|
|Distributor: Idea Games |
[Multiplayer: ano |
|[Lokalizacia: nie |







Split/Second
Platforma: Xbox360  Autor: Milan "yankee" Hucko

Snaha zorientovat’ sa v beténovo-asfaltovo-kreslenej
dzZungli kolies s ndasobkami dvoch a Styroch za
posledny rok stupla niekolkokrat. Tazko rozlisit v
spleti arkadoviek a simulatorov, licencovanych a fik-
tivnych zavodov, decentnych a uletenych a kto vie
¢oho esSte vsetkého, ¢o je tym pravym. Chcete mat' v
tejto zalezitosti jasno? Tak v tom pripade zrejme ci-
tate nespravny ¢lanok. Toto je totiz d'alSi prispevok
do chaosu, ktory tvori pretekarsky svet.

Ked sa povie chaos, vacsina si vybavi poriadny nepori-
adok. | ked to znie paradoxne, zakladom pre chaos je
vlastne poriadok. Ako inak by sme poznali neporiadok?
Veru, tolko slovnych hraciek na uvod by stacilo. Ked sme
pri poriadku, 6da na rychlost od skladatela Black Rock
Studio by urobila radost svojou Strukturou snad’ aj Friedri-
chovi Schillerovi. Obsahuje koncentrovany chaos, spraco-
vany velmi prehladne.

Nezacinajme vSak pri konci. Split/Second si dal za ciel
rozSirit sortiment zavodnych hier o nie€Co nové. Na prvy
pohlad by sa ale mohlo zdat, Ze jeho podstatou je tisickrat
ohraty scénar. Auta, grafika v l¢och zapadajuceho sinka,
agresivni superi a desiatky kilometrov nabusenych lokalit.
Zdanie v tomto ohlade moZe dost zavadzat. Hoci pribeh
ani dej nebol zahrnuty do finalnej verzie, dianie sa tocCi
okolo vymyslengj realityshow vysielanej na kanali BR TV,
ktora sa rozhodla priniest’ na platno Sokujuci stream drsnej
| vyradovacky. Principom je zniCenie rivalov skor ako pred
vami prepalia cielovu pasku. Spdsobov je mnoho. A aby
to nebolo az také zlozité, k vyslednému efektu
dopomahaju samotné nebesia. Stavba trate, prirodné pod-
mienky Ci nastrazené pasce su rafinované ako krystalovy
cukor.

PredovSetkym ak&ény charakter je prvou zlozkou
niekolkovrstvovej delikatesy (snad vsetci uz pitvali ham-
burger). Gameplay sa vyznacuje niekedy takmer nepre-
ruSovanymi expléziami natolko nefadnymi, aby zaujali,
prekvapili a vystrasili v nadzvukovej rychlosti. Druhym el-
ementom je vzruSenie zname a pekne okopirované z
Burnoutu, zodpovedné za najnepredvidanejSie ,nehody*“
na trati. Panom okamihu ¢asto nebyva nik, iba ak nahoda
a kus nepekne vyti€ajucej zelezobetdénovej konstrukcie v
hmle prachu. Popri subojoch s adrenalinom hra do kariet
stres, ktory Spickuje situacie do maxima. Vitazstvo je
obCas priamoumerné poctu zrusenych rivalov a nepri-
amoumerné vynalozenej snahe. V realej virtualite to vyz-
era asi tak, zZe za usilim dosiahnut top miestecko ,king of
game” bude potrebné zdolat' 12 epizdd po 5 udalosti, teda
celkovo az 72 zavodov. Kazda epizodka obsahuje iné
udalosti i ked vacsina je zhruba podobného zlozZenia.
Okrem klasickej jazdy na tri kola (Race) sa objavuje
dalSich pat disciplin ako hra na posledného (Elimination),

== sOlo jazda na ¢as popri symfonii detonacii (Detonator),

predbiehanie kamiénov rozsypajucich vybusné sudy (Sur-
vival) a dvojica modifikacii zameranych na helikoptéry. V
jednej sa staci iba vyhybat miestam dopadu vypustenych
striel (Air Strike) a pri druhej je nutny aktivny pristup k
zniceniu letiaceho objektu (Air Revenge). Vyber udalosti
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je originalny a na pocet zavodov
dostatoCne pestry.

Odmenovanie za odjazdené udalosti
prebieha jednoducho. VySka pride-
lenych bodov nesiaha do vysky infla-
cie afrického Zimbabwe a preto po
odohrati celej hry mozno spoditat cca
maximalne 3600 bodov. Pocet
zni¢enych protivnikov je klac¢om k
odomknutiu bonusovych udalosti a
dosiahnuté miesto v rebricku k otvore-
niu Elite race zavodu (12 zavodov
tohto typu v hre), ktory posuva do
nasledujucej epizddy. Pri zacgiatku si
pritom mozno vyberat, ktord grupa
udalosti bude pokracovat ako dalSia.
Za podobne interaktivny pristup k
vytvaraniu vlastnej hry do velkej miery
zodpovedaju aj postavené trate. Su
uspbsobené pre viacero rychlych,
nenavratnych zmien. Tym v8ak pred-
chadza naplnenie powerplay metra.
Pre tento ukon je potrebné driftovat,
draftovat’ a bez ujmy prezivat hroziace
kolizie.

HUD je neskromne struény a na obra-
zovke je vidiet skuto€ne iba najnutne-
jSie. Okrem aktualneho kola a pozicie,
zaberaju dominantny priestor tri
kruhové vyseky. Tie sa vy3Sie uve-
denymi spdsobmi napifiaju a posky-
tuju dva stupne detonacii. Pri prvom
sa vznieti prekazka pri alebo v okruhu
pripadne nejakym inym spdsobom je
vozidlo uvedené do Smyku. Druhy
level (naplnené vsetky tri dieliky) je
drastickej5i a po vybere, ktorym

smerom by nova trasa mohla viest su
do odpalu uvedené vacsie objekty ako
budovy, obrie lode, lietadla, padajuce
nadjazdy ¢i mosty. Smerovanie cesty
je mozné aj niekolkokrat pozmenit'.

Uspech zavisi nielen na obratnom
manévrovani a predvidani superovho
Al ale aj na pretekarskych masinkach.
Hoci su vyrobené a pomenované
Specialne pre Split/Second neubera to
ni¢ z ich jazdy-schopnosti. Znacky Co-
bretti a Ryback poskytuju naviac
zaruku extravagancie, ktoru by
zavidela nejedna tunning dielfia. Sice
pre jazdu su pripravené uZ hotové
vozidla a neexistuje editor, dosiahnuté
vyznamenania suU vylepované pre
nade ego na zadny naraznik. Asponi
malé odSkodnenie. Parametre taktiez
nemozno prehliadnut. Kazdy stroj ma
pri sebe Styri zdkladné hodnoty, ktoré
charakterizuju jeho dobré a zlé
stranky. Tym padom kazdé auto sa
nehodi na rovnaky typ zavodu.

Split/Second okrem online hrania ako
jeden z mala kvalitnych titulov skryva
pre kazdy pripad aj offline splitscreen
pre dvoch hracov. Hra je rychla a
pruzna odozva dodava vyslednému
efektu Stavu. Hoci zaraza nepritom-
nost nitra (Casom zistime aké slabé
nervy bez neho mame) a nemoznost
zastavit Ci zblokovat superov vy-
chadzajucich z mftveho uhla jedna sa
0 podarenu akciu, ktora nie je hrana
kvoli postupu ale zabavnosti. Casom
zistite, Ze v poslednom kole kedy

treba zaujat' veducu poziciu si lebedite
v zadnom voji a snazite sa novymi
spésobmi zdevastovat kusy plechu a
gitu pred sebou. Obcas zamrzi
rozkockovany obraz, rozhodené farby,
lagy pri prechode popod niektoré ob-
jekty, ale definitivny verdikt je poteSu-
juci. Jedna sa subjektivne o
expléziami nabity neoficialny medz-
i¢lanok medzi Burnout Paradise a
dalSim Burnoutom, o ktorom eSte
nevieme. A vy pri tom rozhodne
nesmiete chybat!

Platforma: PC,PS3,X360
Vyrobca: Black Rock
Distributor: Disney
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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Sonic & Sega All-Stars

Racing
Platforma: Xbox360  Autor: Milan "yankee" Hutko.

Multikulturalna smotanka zozbierana zo vsetkych
kutov SEGA hier skoncila na jednom mieste. Nebol
to Ziaden havajsky bar alebo kés dospievajiceho pu-
bertiaka. Je to hra, ktora aj napriek nekoreSpondu-
jucim predchadzajucim povolaniam hrdinov ich
chtiac-nechtiac posadila pred volant a plynovy pedal.
A okrem toho vskutku zapada do série Sega Super-
stars.

Ako napoveda nazov, hviezdy a hviezdiCky Ziariace na
trhu uz od roku 1985 dostali priestor k tomu, aby vyuzili
svoj zvySkovy potencial. Na Cele celej kompanie s frajer-
sky na¢esanym modrym kohutom hviezdi Sonic. Za nim
sa tahaju ako Svaby za pivom ostatné, nie menej vyz-
namné individua. Tails, Amy Rose, Shadow the Hedgehog
nasleduju Billyho Hatchera, medveda s vtakom Banjo and
Kazooie €i dvojicu bojovnikov z Virtua Fighter.

Ich poslanim tento krat nie je vrazdit, budovat ¢i sprejovat.
Tito krotitelia okruhov a cielovych pasok sa pre SEGU nar-
odili po druhykrat ako zavodnici. Celkovo sa podarilo za-
pojit viac ako 22 zavodnikov na 24 trati. Preteky v Style
Mario Kart alebo Crash Team Racing zapadaju celkom do
tohtoroCnej sezony s dominujucim nicCitelskym Standar-
dom. O vitazovi nerozhoduju drobné odchylky krutiaceho
momentu, pretoZze povedzme si, vSetky dopravné
prostriedky su vykonovo na rovnakej urovni, aj ked diza-
jnovo pdsobia odlisnym dojmom. Tahakom, na baze
ktorého je zaloZzena zabavnost su power-upy. Tie
zarucuju, ze napriek Startu z poslednej pozicie a
niekolkym koliziam je mozné dostat sa s prehladom na
prvu prieCku zavodnych Statistik. SU akymsi motorom
roztaCajucim preteky s ¢asom, v ktorych nevyhrava na-
jvykonnejsi, ale najlstivejSi, najvacsi stastlivec a podrazak
zaroven. Arkadové spracovanie dalo vofny priechod

¥ uletenym napadom zriedka podliehajucim realite. Pocnuc

tropickym ostrovom rozprestierajucim sa v nezname bez
priameho vyhladu na Eyjafjallajokull bori SEGA myty o fair
play a all-in-one zavodeni.

Prvé ¢o zaujme na drsnej ,zostrelovacej“ akcii je grafické
a zvukové spracovanie. Je tak typicky vychodného razu,
Ze napriek eurdpskej lokacii vyvojara citite znacnu davku
japonského vplyvu. To nie je vygitka, ale kompliment. Ziva
grafika potvrdzuje, Ze pokial nevsadite na najnovsie tech-
nické efekty, oplati sa pouzit klasicku kreslend metédu.
Bez priliSnej naro¢nosti spini ucel a hra€ nema vysledku
¢o vycitat. HD rozliSenie ma urcite svoj zmysel pri
Xbox360/PS3 verzii, ktora hyri farbami a vo vysokych de-
tailoch zobrazuje herné charktery &i prostredie. Framerate
koliSe, no na zabavnost a pozitok to kvadraticky nevplyva.
Rovnako zvuk je na nadpriemernej urovni. Melodické pod-
mazy, Casto spravadzané hudobnym doprovodom z
povodnych hier sa dostavaju do podvedomia a nelezu na
nervy uz po piatich minutach. Celkovo treba povedat, ze
titul obsahuje oCakavané zvuky, ktoré evokuju svoje real-
istické obdoby.
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Na ,placi“ najdeme tri typy zihadiel.
Auta, motorky a vznaSadla. Ich
vyhodou je, ze nepotrebuju nastavo-
vat' ani upgradovat parametre. Chip
tuning a Uprava vzhladu nie su priori-
tou a kedZe kazdy kus je jedineCny
nebolo potrebné pristupit k tomuto
velakrat zbyto¢nému vytvaratelskému
opatreniu. Podobny motiv maju aj
predpripravené trate. Su vytvorené
ako reakcia na zavodnika, teda pri
Amigo opiCke necakajte ni¢ iné ako
mexické prostredie, pinaty, latino
hudbu a par maracas (rumbagule). Pri
dvoch desiatkach zavodnikov sa uz da
hovorit o pestrosti. Ovladanie je
jednoduché ako facka, o robi tuto
unikatnu kolekciu SEGA postaviCiek
pritazlivou pre ratolesti, ktoré mno-
hokrat drzia aj tak iba jedno tlacidlo.
Okrem kon&tantného plynu sa driftom
ziskava niekolko stupriov vy$sej
rychlosti pricom plati ¢im dlhSie tym
rychlejSie. Aktualne zrychlenie moni-
toruje sfarbeny planen z trysky pre
vyfuk. Niekolko sekund nadStandard-
ného pohonu je prvym krokom k
dolapeniu ni¢ netuSiacich superov.
Dalsi krok suvisi s pouzitim nahodnej
zbrane sluziacej k zastaveniu alebo
doCasnému  paralyzovaniu  (zial
knokautovanie tu nenachadzame)
oponenta. Nabijanie zasobnikov
réznym strelivom prebieha v presne
stanovenych usekoch, pricom je
mozné uskladnit len jedno zneskodnu-
juce komando. V ponuke nachadzame
vystrelovacie paste, navadzané strely,
kotulajuce sa bomby, ale aj netradi¢ne

duhové videnie, otoCeny obraz C&i
miny.

Kariéru s pribehom by sme tu marne
hladali avSak druhy zavodov nie su
suchopadne. Klasicky Grand Prix so
zbieranim bodov za poziciu je do-
plneny o jazdu na €as proti superom
alebo proti svojmu najlepSiemu alter
egu. PoteSia aj misie s divotvornymi
zadaniami uloh, ktorych mnozstvo si
méze pripisat’ zasluhu za problémy s
artritidou. Za odkrutené kola a dosiah-
nuty stupen vitazov sa uctuju peniaze
SEGA mile, ktoré sa vztahuju na kdpu
jazdcov, trati a hudobnej zlozky. Hra
ponukne tri obtiaznosti. V tej najtazsej
si uzijete peknu nakladacku frustracie.
Singleplayer mbéze €asom omrziet,
preto je k dispozicii éiroké respektive
klasického offline multlplayeru az pre
4 hracov so splitscreenom je tu
moznost’ oddat’ sa online zabave. Ta
v zhode s doterajSim konceptom hry
ponukne iba rodenu jednoduchost.
Nastupite proti maximalne 7 hr&€om a
po tom €o zvolite lokalitu a zakladné
ukony sa ide na vec. Po skonc&eni
pretekov vas systém vypluje zase do
menu. K inym uzito€nym funkciam pa-
tria Statistiky zaznamenavajuce kazdy
pohyb po zavodnom bojisku. Okrem
toho ako velmi uzitoény napad mi pri-
padala ¢ast menu ,Moja kolekcia“ kde
je o postavach z dobach davnych-min-
ulych popisanych zopar viet z histérie
a objasnenie vztahov medzi SEGA
ikonami. Herné charaktery aspon

tymto spésobom ziskali satisfakciu za
to, ze mladSia generacia o nich takmer
ani nechyruje.

Sonic & Sega All-Stars Racing ako im-
itacia Mario Kart vie zaujat. V
konkurencii podobne arkadovo zamer-
anych pretekov ale ¢asto mizne z do-
hladu pre niz8iu mieru reklamy a na
prvy pohlad priliSnu detskost. V sku-
toénosti v8ak obsahuje vlastni hibku
a profesionalitu, ktoré sa zracCi z dlhej
existencie spolo¢nosti SEGA na sve-
tovych hernych poliach.

at [Platforma: PC,PS3,X360 |
[Vyrobca: SEGA]
[Distributor: SEGA]
[Multiplayer: ano |
|[Lokalizacia: nie |
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Lead and Gold
Gangy divokého zapadu

Recept na uspech: zoberte origindlne prostredie di-
vokého zdpadu, zmiesajte s oblubenymi principmi
Team Fortress 2, pridajte pohl'ad z tretej osoby plus
zaujimavo vyzerajuce herné médy a hit by mal byt na
svete. Alebo nie?

Rovnako asi rozmyslali aj tvorcovia Lead and Gold,
Svédske Studio FatShark, ked sa so znaéne obmedzenym
rozpocCtom pustili do vyroby westernovej multiplayerovky.
Nemysleli vSak na zname porekadlo: nie je vSetko zlato,
¢o sa blisti. Lead and Gold trpi neduhmi, ktoré mézu do-
cielit, Ze ho nakoniec nebude mat nikto rad. Po spusteni
vas privita velmi odflaknuté fadne menu, na ktorom vidno,
Ze autori si s nim dlho hlavu nelamali. Len ponuka
moznosti a sivé pozadie, ni¢ viac. Sice nejde o ziaden
obrovsky zapor a mozno som rozmaznany vsetkymi
vysokorozpoc¢tovymi hrami, ale celkova esteticka hodnota
je nulova. Co v8ak potesi je kvalitné hudobné pozadie,
ktoré dodava tu spravnu atmosféru divokého zapadu. Je
v8ak nutné podotknut, Ze ide o jedinu hudobnu stopu v
hre.

Pri vybere hernych médov vas mozno prekvapi, ze tu
nenajdete klasiky ako deathmatch alebo capture the flag
a bude chvilu problém zorientovat’ sa. Vidno, Ze prave na
variabilitu a maximalne prispdsobenie hry prostrediu di-
vokého zapadu dali vyvojari najvacsi déraz. Na druhej
strane z piatich médov su tri skuto€ne originalne a zvySok
su len premenované klasiky (shootout by sa dal pokojne
oznacit aj team deathmatch a dost prekvapivo sa tu
nachadza aj conquest, kde obsadzujete délezité body na
mape). Prvym je Robbery, teda lupez, kde je jednému
tymu pridelené zlato a druhy sa ho poku$a ukradnut. Dalej
Greed, tu zlato ziskavaju oba timy a logicky vyhrava ten,
ktory ho nazhromazdi viac. Nakoniec Powderkeg, kde
jeden tim brani kontrolné body a druhy sa ich poku$a po-
mocou dynamitu odpalit’.

Typov postav alebo povolani v hre nie je zavratny pocet,
a tak tu mame pistolnika, lovkynu, Serifa a strelca. PleSaty
pistolnik je prototypom kovboja a nosi so sebou len svoj
revolver, ktory dokaze do nepriatela vyprazdnit v rekordne
nizkom case. Pohybuje sa najrychlejSie zo vSetkych
postay, ale v boji proti presile nema Ziadnu Sancu. Lovkyria
S0 sebou nosi pusku s optikou na vacsie vzdialenosti. Jej
problémom je, Ze niektoré mapy neumozfuju dostatocné
vyuzitie tejto postavy, pretoze sa proste na dlhSie vzdi-
alenosti kvOli Clenitosti terénu a stavbam v ceste mierit
neda a takisto éasto padne skor ako zameria ciel. Serif je
ultimatna postava, ktora sa vdaka svojej opakovacej
puske hodi prakticky na v3etko, ¢o je Skoda, pretoze po
mapach potom beha kopa Serifov a ostatné povolania
zostavaju nevyuzité. Nakoniec strelec s imidZzom tu¢ného
banika so sebou nosi dvojhlaviiovu brokovnicu a je pres-

| nym opakom lovkyne, Cize efektivne utoci len na blizko.

TakZe mame herné médy, postavy a vacsie zapory sa este
neobjavili. Kde teda tkvie problém Lead and Gold? Autori
sa prili§ ponahlali a vydali hru prili§ skoro a to ma za
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nasledok zopar rozhodujucich zavad.
Prvou je takmer nulova komunita
okolo hry. Casto su vsetky servery
prazdne a ak sa najde nejaky, kde sa
hra, jeho sidlo je najskér v Stokholme
alebo dokonca v USA. Ked sa
nakoniec niekam pripojite a uvidite tu
spust, najskér vas prejde chut dalej
hrat. Hraci su roztrdseni po mape, ab-
solutne spolu nekooperuju. Promena-
duju sa tu sami fraghunteri, ktorych
absolutne nezaujima o aky mod hry
ide a nie je prekvapenim, Ze na konci
vacsiny kol sa objavi napis: Round
Draw, kedze nikto neplni o od neho
hra poZaduje. Darmo teda aj mapy
ponukaju rézne okluky a strategicky
vyuzitelné miesta, nikto sa o ne nes-
tara a ked sa zacCnete pokusat hrat
podla pravidiel, najskér vas niekto za-
streli. Proste hréza a je velmi
nepravdepodobné, Ze by sa to asom
vylepSilo, kedZe ide o dost neznamu
hru.

Dal$im problémom je systémova opti-
malizacia. Lead and Gold sice ma
peknid komixovo ladenu grafiku
(podobne ako jeho velky vzor Team
Fortress 2), ale rozhodne nejde o Zi-
adny zazrak a €o najviac zaraza je jej
hardvérova narocnost. Aby sa hra
dala hrat' v dostato¢ne plynulom fram-
erate som musel zniZit' detaily takmer
na minimum a to je na pocitaci, ktory
bez problémov rozbehal multiplayer
betu Medal of Honor skuto¢ne hanba.
Hra dokonca ¢asto pada na desktop a
to v tych najnevhodnejSich momen-

toch. Servery maju biednu odozvu,
kedZe su tvorené jednotlivymi hraémi.

Lead and Gold v sebe nesporne
skryva potencial zaujat, ale ten bol v
podstate zabity samotnymi tvorcami,
ked hru vypustili do sveta v znagne
nedokonéenej podobe. Je pravde-
podobné, Ze systémové nedostatky
budu ¢asom odstranené patchami, ale
je otazne, €i sa potom eSte niekto na
tato hru chyti. Ak by ste si to chceli
predsa len vyskusat, nebude vas to
stat' az tak vela, u nas je hra distribuo-
vana za budgetovu cenu necelych

desat eur.

Platforma:
Vyrobca:
Distributor:
Vultiplayer:
okalizacia:
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Herné trendy 2010

Kazd4 méda byva smiesna dvakrét: na zaciatku a na konci. Zial, podobny univerzélny kl'ié¢ k pochopeniu fun-
govania biznisu nestraca platnost’ ani pri zabavnom priemysle, ktorého ¢astou sa ob¢as snazime byt vsetci.
To ¢o sa pred niekol’kymi mesiacmi ¢i rokmi jagalo pod reflektormi médii upada dnes do prachu zabudnutia, v
lepsom pripade je to parodované alebo pouzivané v reklamach ako upozornenie pre budtce generacie.

Rok 2010 sa zda byt mifnikom asi tak
ako ked sme vymienali Ciernobiele
televizory za farebné. Dal$ia nenttena
pozitivna zmena k lepSiemu.
Ne(prichadzaju) sice uz takeé revolucie
akym bolo zostrojenie samotného
televizneho prijimac¢a, napriek tomu
nie su na zahodenie. V ramci upgradu
sucasného hardwaru dostava prilezi-
tost’ 3D technoldgia a dotykové &i po-
hybové ovladanie. Pozrime sa na
niektoré trendy aktualneho roka, ktoré
si potykaju aj s nami, hraémi.

3D televizory

Po LCD televizoroch s LED podsvi-
etenim sa vali do obchodov uz dalSia
prevratna technolégia. Na Consumer
Electronics Show (CES) v Las Vegas
boli zacliatkom januara tohto roku
predstavené televizory s 3D zobrazo-
vanim. Ak ste boli na Avatarovi, na-
juspednejSom filme vSetkych dob,
dokazete si Zivo vybavit aké zazitky by
nas mohli po veceri v pohodli domova
prenasledovat. S 3D okuliarmi, ktoré
su povinnym vybavenim, a ktoré sa v
rychlom slede zapinaju a vypinaju
podla snimok pre favé a pravé oko,
bude mozné nadviazat kontakt uz
tento rok. Amerika s mensim predsti-
hom uz treti rozmer vyuziva. Japon-
sko je samozrejmostou. Slovensko na
poCudovanie nudzu o zdanliva
priestorovi hibku tiez mat nebude.
Nedavno prebiehalo testovanie v nitri-
anskom Sony a galantskom Samsung
Electronics. Na oba zavody pripada
podiel v zasobovani trhov strednej a
vychodnej Eurépy. Medzi prvymi
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predajcami sa vyskytuji mena ob-
chodnych retazcov ako Datart, Nay &i
Electro World. Hypernova svoju u¢ast
zatial odmietla. Obavy o kupnu silu
pretechnizovanych Slovakov st nami-
este, kedZe tento tovar nema svoju
pInu podporu. Televiznych vysielani a
filmov obleCenych do 3D je zatial ako
Safranu. To by sa malo zmenit' pri-
chodom majstrovstiev sveta vo futbale
v JAR. Sportovy doping kanalu ESPN
v rozbehu 3D hra rovnako déleZitu
rolu. K vychutnaniu takmer-reality je
nutny okrem samotného 3D monitora
s vysokym rozliSenim aj 3D Blu-ray
prehravac, LCD okuliare, a 3D Blu-ray
disk. V Datarte 3D TV sranda vyjde na
1750 eur za 40-palcov (102cm) a 2500
eur za 50-palcov (127cm). K tomu
priratajme okuliare pohybujuce sa v
rozsahu 70 — 150 eur za jeden par.
Vysledna suma niektorych hi-tech fa-
natikov mozno zarazi a siahnu po
rozhodne klesajucich LED monitoroch.

V kazdom pripade hracov slaba
ponuka filmov a vysoka cena hard-
waru nemusi odradit. Sony a PS3 (ob-
sahujuca Blu-ray prehravac) totiz na
tuéné penazenky ukuli lakavu pascu v
podobe 3D hier. V ponuke najdeme
kasové trhaky overené ¢asom ako Kil-
Izone 2, Wipeout HD, Super Stardust
HD, LittleBigPlanet, i eSte nedos-
tupné Gran Turismo 5. Zoznam sa
prirodzene rozsiri a pojme prerobené
2D ako aj Cisto 3D tituly.

Ak by aj to bolo malo, Japonsko
chysta dospelacke 3D filmy minimalne
s hereCkami Miky Kayamy a Yumy
Asami. KedZe v tejto krajine je

pornograficky material oficidlne dos-
tupny na PSN nebude mat tfnistu
cestu k uzivatefom. Skér mozno

Autor:Milan "yankee" Hucko

povedat, Ze ako kazdy hardware,
ktory je pouzity (alebo zneuzity?) na
erotické predstavy, aj PS3 by prave
tymto materidlom mohla ziskat na
popularite medzi nehraémi, €o sa jej
podla prieskumu spolocnosti Nielsen
uz v ramci Blu-ray aj dari.

Nintendo 3DS

Ked sa jedna o nové technolégie, tak
Nintendo je zvy€ajne mimo hry. Tento
rok si vSak Satoru lwata, prezident ko-
rporacie Nintendo nemohol dovolit
tradi€ne chladny postoj. Alebo
predsa? Podla vSetkého ma sucasné
Wii svoje najlepSie dni za sebou — po-
hybové ovladanie preberaju Sony aj
Microsoft a €o sa tyka handheldového
trhu, pomaly ale isto si svoje hniez-
docko vytvara Apple s iVeciCkami.
Priniest teda 3D do ruky a bez nut-
nosti mat na nose prepotrebné 3D
okuliare, tomu sa hovori ¢asovana
marketingovd bomba. Zeby nové
smerovanie spolo¢nosti?

O v8etko by sa podla aktualnych infor-
macii mali postarat’ klasické dva dis-
pleje od Sharpu, ktoré klfuCovy efekt
dosiahnu za pomoci senzorov pohybu,
vnutornej kamery a 3D joysticku s
podporou vibracii. Akoby navnada na
treti rozmer by mohlo posluzit demo z
DSi titulu Ritai Kakushi E Attakoreda,
ktoré sa s myslienkou dalSieho
rozmeru pohrava originalnym sp6-
sobom.

Zname porekadlo vravi, Ze nie je zlato
vSetko €o sa blysti a tato sprava znie
az prili§ senzacne, aby mohlo ist o
formu plnohodnotného 3D alebo
aspon nejakého skakujuceho holo-
gramu. UZ o par dni na E3 sa snad
odhali jeho skuto&na podstata.

Dotykova elektronika

Boom dotykov neobisiel ani elektron-
ické zariadenia. Po uspeSnom prijati
naozaj revolu¢ného iPhonu niekolkymi
milionmi Apple uzivatelov pred tromi
rokmi v roku 2007 sa rozputala sku-
totna vojna o napodobnenie uZi-



vatel'sky privetivych posunkov a ovla-
dania. A samozrejme boj o uspokoje-
nie hladu dotykov-chtivych zastupov
po réznych touch platformach. Okrem
mobilnych telefonov sa sem zaradili
koncom minulého roku notebooky a
tablety. K rozSireniu dopomohol
najma Windows 7, ktory ponuka cez
podporu hardwaru dotyk v zakladnom
baleni. Svoju Sancu tak prijali nové
HPZ&ka (TouchSmart 9100), Acery
(Acer Aspire 5738PG, Acer Aspire
Timeline), Toshiby (Satellite U505
Touch, Satellite M505 Touch) a zda sa,
ze do boja o dotyk zasiahne aj RIM s
utajovanym tabletom.

Asi najvyraznejSim tohtoro¢nym ,Big
Bangom® na poli dotykov je Apple
iPad. Kritizovany a zo zaciatku vys-
mievany pre svoju neohrabanost a
vzhlad vacSieho iPhonu zabodoval a
len za 28 dni dokazal predat 1 milién
kusov zariadeni ¢im skratil dosiahnu-
tie magickej hranice znamej z iPhonu
0 viac ako polovicu. Dva miliény, ktoré
len nedavno atakoval sa mu podarili
so zapojenim sa dalSich regiénov za
menej ako dva mesiace (zajtra vam
prinesieme ¢lanok o hrani na iPade,
ktory uz niekolko tyzdnov drtime v
nasej redakcii).

Mbze sa iPad uchytit ako herna plat-
forma? Vzhladom na rasticu poziciu
spolo¢nosti Apple a jej vplyv na Nin-
tendo (kto by radSej nechcel napr.
iPhone ako DS?) nemozno s takouto
viziou nepocitat. Iwata dokonca
citelné ohrozenie nielenze naznadil,
ale navrhol aj kroky, ktoré by mohli
,Big N poméct udrzat dominantnu
poziciu napriek rekordnému prepadu
zaujmu o Wii ¢i DS. | ked média takuto
verziu odmietaju, je pravda, ze Steve
Jobs je skutoény mag a navzdory
zvykom a oby&ajom tvori predajné
Cisla jeho nazor.

iPad by teda mohol byt sidliskom celej
flotily jednoduchych hier alebo ta-

hovych stratégii, na ktoré sa skvelo
hodi velky dotykovy displej. Miesto si
v lom ndjdu aj kartové a doskoveé tit-
uly. Zavody typu Asphalt 5 a ovladanie
naklapanim v8ak core hracov iste
neoslovi. Tlacidla su predsa len pres-
nejSie a nedaju sa s virtualnymi
prvkami porovnavat. Otazkou je aj
prenosnost. iPad ,macka“ do zadného
vrecka jednoducho nenatlacite. Cena
na Slovensku rovnako jednou z tych
user-friendly rozhodne nebude. Za
500 Eur nakupite aj niekolko konzol
naraz.

Pohybové ovladanie

Byt priamo v centre vojnového kon-
fliktu s poslednou gulkou v hlavni
alebo pri rozhodujucom baseballovom
odpale...to Cloveka poznaci. Najma ak
realita nie je len o rychlom
manévrovani koncekov prstov ale do
akcie je zapojené celé telo. Nintendo
podobnu stratégiu vedie uz roky a len
posledna E3 predstavila konkurenciu
v podobe Project Natal od Microsoftu
a PlayStation Move od Sony. Zasadny
rozdiel? Presnost. Hlasové pokyny.
HD rozliSenie.

Sony ako svojho maskota pre pohy-
bové ovladanie zvolilo evolvovany
koncept dievéenského masazneho
prostriedku zakonceného farebnou
guléCkou. Jeho histéria sa zacala
akoby neplanovane na minuloroCnej
E3, ktora okrem absencie jeho nazvu,
velmi biedne ukojila tuzbu verejnosti
po dodato¢nych informaciach. Mozno
povedat, ze oznamenie skor prebehlo
ako reakcia na Project Natal spod ruky
Microsoftu. Aby PlayStation Move —
ako sa ovladac vola — spravne funo-
val, potrebuje kamerku PS Eye, ktora
v spolupraci s PS3 a trojosovym gy-
roskopom, pozemnym magnetickym
senzorom a spomalovacim senzorom
vyhodnocuje polohu uzivatefa a
zabezpecuje mu dojem, Ze ovlada ob-
jekty priamo v hre.

Koncept Move ovladaca bol prevzaty
z Wii predlohy av8ak s vac¢simi vyho-
dami. Ovlada sa podobne jednou
rukou, nepotrebuje vSak klasické
batérie, staci mu mini-usb napajanie z
PS3. Pri hrani nebude robit problém
rozptyl mimo obrazovky ako tomu je u
Wii. PS Eye a kamerové senzory
zabezpecia zosnimanie kazdého po-
hybu a nedochadza tak k preruSova-
niu hry.

Pri uvedeni, ktoré by malo byt ob-

dobne zosynchronizované s
konkurenciou (oktéber 20107?7) sa
okrem  rozbehnutych  projektov

réznych zanrov urcite objavia aj kolek-
cie mini-hier a la Wii Sports - Sports
Champions.

Fanus$ikovia Xboxu svoje nadeje vk-
ladaju do zariadenia Project Natal.
Peter Molyneux, ktory je majstrom
slova schopny zaujat, pri predstavo-
vani Natalu pouzil vSetok Sarm a esa,
aby presvedcil, ze jednoduché futuri-
stické pohybové ovladanie je novym
trendom, ktory ma Microsoft zvladnuty
na vybornu. Demonstracia hrania, v
ktorom je ovladacom sam hrac sa lisi
od Move a predurcCuje tak herny soft-
ware pre jednoduchych hracov, ktori
nebudu ovladat hry s dblezitou pres-
nostou (NASCAR?).

Project Natal je v podstate kombina-
ciou RGB kamery, infracerveného pro-
jektoru s monochromatickym CMOS
senzorom a mnohopasmovym
mikrofénom. Dokaze rozoznat az 31
Casti fTudského tela aj pri zhorSenych
svetelnych podmienkach Cize sen
prvkoch ovladania z vesmirnej lode v
roku 3044 nepridete.

Co moze presvedsit’ skupinu okolosto-
jacich, nezuc€astnenych na hernom
priemysle je fakt, ze ovladacom bude
aj hlas. Predstavte si, ze medialne
centrum vasho bytu reaguje po pri-
chode do domov na vas hlas a spusta
mp3ky, hry filmy, listuje v zoznamoch
Ci zavola kamaratovi. Okrem toho s
avatarom by malo byt mozné viest
zmysluplInu diskusiu, pretoze dokaze
rozoznavat' vase pocity, emécie a ma
vyberanu slovnu zasobu. Otazkou pre
nas trh najviac palCivou je vSak
lokalizacia..

Isté je ze uz o niekolko desiatok hodin
budeme mat v mnohych otaznikoch
jasno. Nech preto zije E3 2010.
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Hrame na iPhone / iPod Touch

Autor: Richard "gulath" Bojni¢an

V nadpise ¢lanku naozaj nechyba zvratné zameno sa. Tento krat sa ideme bavit o troSku inej forme zabavy na
iPhone / iPod Touch, konkrétne o muzicirovani.

Je 0 mne znamych niekolko faktov.
Napriek  svojmu, uz relativhe
pokrocCilému veku som vefmi hravy a
skusam kopec veci. Okrem toho ma
vzdy bavilo tvorit nejaku tu hudbu.
Preto som aj na iPhone postupne
pokupil niekolko rozlicnych hudobnych
aplikacii. V tomto &lanku, tematicky
prave venovanému hudbe na iPhone
sa im troSku budem venovat. Za-
¢neme teda tymi jednoduchSimi.

Ak nemate ani potuchy o tom, ¢o je to
hudba a ako sa tvori, urlite ste
niekedy skusali ,hrat” na travovy list.
Tento jednoduchy hudobny nastroj sa
dockal aj svojho spracovania v
iPhone, dokonca ovela sofistikovane-
jSieho ako je ten original. Aplikacia sa
vola:

Leaf Trombone

V podstate ma tato aplikacia velmi
jednoduchy princip. Umiestnenim
nasho prsta na obrazovke iPhonu ov-
plyviiujeme vysku tonu, ktory bude
hrat. A kedZe sa rata s tym, Zze my
vlastne hudobnici nie sme, vyberieme
si jednoducho melddiu z pred-
pripravenych a z lavej strany sa na
nas zacnu hrdinsky vrhat listky zo
stromu. Ked sa dotknu potrebného
ténu, je nutné sa v tej oblasti dotknut
aj prstom. Ak sa nam to podari, tak sa
napriklad dopracujeme k tomu, ze si
zahrame Bohemian Rhapsody od
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Queen.

Okrem trénovania nam trombone
ponuka moznost vystupit na celosve-
tovom javisku, kde nas mozu ostatni

bud pocuvat v ulohe observera, alebo
dokonca hodnotit nas vykon v ulohe
porotcov, &i sudcov... Rovnako sa do
ulohy sudcov mbdzeme ponuknut
sami, a posudzovat' to ako hraju os-
tatni. Je to celkom zabavné, pokial ne-
narazite na niekoho, kto si z toho
zjavne iba robi srandu... Druhou z
takto zabavnych aplikacii je:

Ocarina

Tento program je od rovnakych tvor-
cov ako v prvom pripade. Pri Ocarine
sa uz da viac hovorit o solidnom muz-
icirovani. iPhone sa premeni na sku-
to€nu okarinu, ktora ma Styri otvori a
ich zakryvanim tvorime jednotlivé
noty, ktoré potom hrdme. Na prvy po-
hlad dost komplikované, avsak aj tu je
jednoducha pomoc. Smule maju svoju
stranku, kde si uzivatelia navzgjom
vymienaju pesnicky. Takze staci ngjst
tu, ktora nam prave vyhovuje a otvori
sa nam pesnicka krasne rozkreslena
presne ktoré dierky mame zakryt.
Samozrejme, Ze ako do okariny aj tu
je nutné do iPhonu fakat, konkrétne
do jeho mikrofénu.

Hudba ktoru produkujeme sa taktiez
online vysiela (da sa to vypnut a
samozrejme, ze to velmi Zerie
baterku), takze mézeme pocuvat ludi
po celom svete ako muziciruju a ak sa
nam ich hudba paci, mdézeme im
poslat srdie¢ko. Dal§im programom
venujucim sa produkcii hudby na
iPhone je:

Guitar

Tu sa vSak uz mbézeme bavit o celkom
zaujimavej nahrade skuto¢nej gitary.
Jediné, Co je nutné, je si predpripravit
akordy. TotiZto sa jedna skutoCne o
simulaciu gitary, presnejSie jej strun-
nika (to je ta Cast, kde sa na nej brnka
rukou).  Ovladanie je celkom
jednoduché, vyberieme si akord ktory
chceme zahrat, a prstami sa
dotkneme strin. Je mozné hrat kla-
sicky, pohybom po strunach, alebo vy-
brnkavanim na kazdu zvlast.

KedZze by na iPhone bolo naozaj
naroc¢né simulovat aj hmatnik (na iPad
je aj s hmatnikom, pozn. DKF),

jednoducho je to nahradené tlacidlami,
na ktoré si preddefinujeme akordy.

Preddefinované tlacidla sa daju ulozit,
takze si vieme vytvorit databanku
piesni, ktoré chceme hrat a mame
vlastne pri sebe vzdy gitaru ako aj
akordy k pesnickam. Celkom prak-
tické. Okrem akordov si vieme nas-
tavit’ aj lubovolné grify, alebo brnkat
na hociktorej ¢asti hmatnika. Jednodu-
cho sa naozaj da hovorit’ o velmi kval-
itnej nahrade za gitaru, pokial si tu
Svoju prave nenesieme na chrbte so
sebou.

Podobne ako predchadzajuce aplika-
cie, aj tato umoznuje si vypocut online
hrajucich nadejnych gitaristov a tiez
ohodnotit’ ich vykony.

Poslednou aplikaciou spomedzi hu-
dobnych hraciciek ktoré som testoval
je:



Edit @ | |[Perf @ | | Keyb

nLog syntethiser

XY Snd @ | (Tape @ | |Sys @ In

O tejto aplikacii som vobec netusil,
kym som nahodou neobjavil na
youtube videjko mladej sleCny, ktora
pod nickom Applegirl len hranim na vi-
acerych iPhonoch kompletne zrepro-
dukovala Poker Face od Lady Gaga. Performer  OrchidSplash : :
V podstate aj gitaru mam od- ®—| Rank Prodigy

kopirovanu od nej, s jej pomocou pre B | NO ONE CAN

zmenu predviedla Irreplacable od

Beoynce. Pri nLog syntetyzéri sa uz

bavime o pomerne seriznom hudob-

nom nastroji. Ponuka obrovské

moznosti upravy ténu, takZe si v pod-

state naozaj moézeme vytvorit presne

zvuk, ktory cheme. Klavesy na ktorych

hrame snima viaceré sucCasne, takze

nie je problém hrat akordy alebo -
sucasne dve melddie. Samozrejme o  E Menud
dynamike uderu sa hovorit neda, W
predsa len toto obrazovka iPhonu nes-

nima. Kazdopadne sa v8ak jedna o

skvely nastroj, s ktorym sa da naozaj

zabavit, ak mate nejaké tie znalosti PO
ako sa hra na klavesovych nastrojoch. tﬂlﬁ'ﬁ\i y e
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Ako vidite, hudba sa na iPhone / iPod
Touch naozaj da produkovat. Je uz len
otazkou Ci by ste uprednostnili
zabavné aplikacie, alebo skoér profe-
sionalne orientované. Kazdy si v8ak
dokaze nieCo najst...
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Mass Effect 2: Overlord

Autor: MickTheMage

Bioware odviedli s druhym Mass Effectom kus dobrej prace. Dokazali totiz u niektorych jed-
incov vytvorit akusi miernu zavislost’ na ich svete, a tak ma ¢lovek pocit, Ze by sa rad do toho
sveta vratil, nieco v nom robil, hoci to uz nedosiahne kvalit hlavného pribehu. Pravda, na
kvalitu DLC k Mass Effect 2 existuju r6zne nazory. AvSak jednoznaéne medzi tie kvalitné
mézZeme zaradit Kasumi — bez diskusii. Co véak s najéerstvej$im prirastkom do rodiny?

Overlord je DLC, ktoré vam
zaberie nieCo okolo dvoch
hodin hracieho ¢asu. Odohrava
sa celé na jednej planéte, avSak
v niekolkych mierne odliSnych
prostrediach. Na presun medzi
jednotlivymi  lokaciami  na
planéte vyuZijete aj ono vozitko
Hammerhead, ktorému som
nemohol v pridavku Firewalker
prist prili§ na chut. Naopak v
tomto pridavku ma to jazdenie,
vlastne lietanie celkom bavilo a
zrejme dohram i zvySné misie
Firewalkera. Pritom sa v zasade
ni¢ nemeni, s vozitkom stale
viac-menej podstupujete priam
ploSinovkové eskapady :).

Medzi nami, ¢o sa tyka DLC pri
Mass Effecte, uz davno som
rezignoval na naznak
akéhokolvek RPG, aj ked
nakoniec i tu pride na nejaké to
rozhodnutie, hlavnou osou,
ktora posuva pribeh dopredu je
akcia. Tu sa prakticky ni¢ nez-
menilo, len niektoré prostredia

suU naozaj vydarené, ¢o sa po-
hladu tyka. Vlastne, ono je to
celé Sheppardova misia.
Postavy, ktoré si so sebou
zoberiete na misiu, su tam akosi
do poctu. Ni¢ nekomentuju, ne-
maju postoje voci vasim ¢inom,

len tam skratka su, ako kulisa,
pripadne S$tatisti v niektorych
scénach. Co je podla mia velka
Skoda, kedze akasi interakcia

medzi vasou postavou a
spolo¢nikmi boli pre mna jed-
nym z pilierov druhého Mass Ef-
fectu.

Lenze, je tu prave ona zavislost
na svete, ktoru som si vytvoril a
radost, ktord mam pri hrani, mi
vyrazne neskazi ani relativna
priamociarost celého DLC.
Dokonca ani ten maly technicky
problém, ked mi nie je umoz-
nené nahrat ulozenu poziciu
DLC — piSe pri nej Unknown a
odmieta Cokolvek spravit.
AvSak ked nahram nejaku inu
poziciu (napriklad na Nor-

mandy) a potom sa opat’ vratim
do menu na novy ,load®, uz ide
vSetko bez problémov. Pred-
pokladam, Ze tuto situaciu ma
na svedomi prave toto DLC,
kedZe predtym som podobné
spravanie hry neregistroval.

Aj napriek tymto mensim
chybam, v8ak na mna Overlord
pbésobi velmi sluSnym dojmom,
¢o ma na svedomi celkom zau-
jimavé vyustenie celej misie (i
ked nie necCakané). Musim
povedat, Zze krasne nastolilo ne-
jaku tu zaujimavu otazku a
zanechalo i nejaku tu stopu vo
vnutri.  Opat  vSak trochu
nesikovne, avSak kazda snaha
vydolovat’ z hier nie€o viac sa
ceni. Pre skalnych fanusSikov
Mass Effectu je teda Overlord
povinnostou a ostatni budu
velmi zvazovat, &i potrebuju
hrat dalSiu viac-menej Stan-
dardnu Mass Effect misiu.
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Proximity to Vulcan Station
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