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LEGENDY r
Baldur's Gate
Autor: Michal "MickTheMage" Nemec

Raz za ¢as nastane doba, kedy sa zda, Ze niektoré veci uz nemézu d'alej pokracovat. Menia sa, pripadne upadaju
do uzadia zaujmu véacsiny. MozZno sa to z dnesného pohladu prilis nezda, ale podobna situdcia bola aj medzi
CRPG hrami. Kedysi prekvitajuci druh hier sa pomaly odsuval na okraj a kazdy novy kusok bol vitany s
nadsenim.

Na pocdiatku bol Gygax...

Po vacésinu konca 80-tych a prvej
polovice 90-tych rokov, vladla CRPG
hram spolo¢nost’ SSI ako vydavatel,
ktory mal k dispozicii licenciu (Ad-
vanced) Dungeon & Dragons. Pod jej
hlavickou vyS$lo v tom ¢ase mnozstvo
hier a va&Sinu z nich mézeme zaradit
medzi klasiky Zanru. Poslednou hrou
pre SSI na pravidlach (A)D&D bola at-
mosfericky vynikajuca hra Stone
Prophet (katastrofu menom Death-
Keep radSej nebudeme spominat),
potom v8ak SSI prichadza o licenciu a
ta prechadza k spolocnosti Interplay. |
ked tu vysla celkom zaujimava strate-
gicka hra Blood & Magic, skuto¢né
CRPG vyslo do roku 1998 len jedno —
katastrofické Descent to Undermoun-
tain, ktoru si urcite Chris Avellone a
spol. nedaju zaramovat. Koncom 90-
tych rokov tak kvalita i kvantita D&D
hier rapidne klesa, zrejme i vdaka
zvySenému zaujmu o iné zanre. AvSak
ako sa Cas priblizoval ku koncu milé-
nia, zacali sa objavovat prvé naznaky
nového obrodenia Zanru. Fallout i
akene orientované Diablo ukazali novy
smer, ktory bude klu€ovy aj v pripade
nasledujucej hry vydanej pod hlav-
iCkou Interplay. Bola to totiz prave Bal-
dur’'s Gate, ktora opat priniesla
zvySeny zaujem o hry postavené na
pravidlach Dungeons & Dragons.

Buducnost’ je v nekonecéne...

Bioware vytvorili svoju prvua hru - Shat-
tered Steel — pre Interplay. Vedeli
vSak, ze ich nasledujucou hrou by
mala byt RPG hra. Jej tvorba zacala
kedysi v januari roku 1996 a mala sa
volat’ Battleground Infinity. Hovori sa,
Ze mala byt mozno rozsiahlejSia a
vacsia ako bol nakoniec vysledny Bal-
dur’s Gate. Hrac€ v nej mal hrat’ ulohu
nizSieho bozstva (severského, kelt-
ského, egyptského a pod.), cestovat
po sférach a plnit rdzne ulohy. AvSak
ako to byva, plany boli vacsie ako
moznosti — vtedy — malého tymu.
Bioware planovali Battleground ako
online svet. AvSak ked ni¢ iné,
dokazali aspori pripravit velmi
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jednoduché, kratke demo.

Tohto dema sa nasledne chytil Inter-
play, ktory vtedy (ako sme si uz
povedali) bol vlastnikom licencie Ad-
vanced Dungeons & Dragons. Infinity
engine tak nasiel svoje prvé uplatne-
nie, zacCal sa vyvoj hry, ktoru dnes
pozname ako Baldur’'s Gate. Dizajn
dokument mal 300 stran a v prvych
mesiacoch vyvoja vSetku pracu ob-
staraval pévodny tim (¢o bolo 12 ludi,
prvych 9 mesiacov vyvoja), na konci
roka sa rozrastol eSte o dalSich Sest
ludi. V kone€¢nom désledku mohla hra
od zacinajuceho timu neuspiet, avSak
spolo¢nost bola vtedy plna za-

palenych hraov a ako ¢asto dodaval
jeden z doktorov (otcov zakladatelov
Bioware), mala to byt hra, ktoru
chceme hrat aj my. Hry sa nakoniec
hraci dockali na Vianoce v roku 1998
(hra vysla na 5CD) a bol to ako blesk
z Cistého neba.

Hra sa stala klasikou a novym impul-
zom pre CRPG hry. Jej pribeh je uz
dnes tak znamy, Ze ho snad ani ne-
treba opakovat alebo predsa? Hlavna
dejova linia sa zaobera temnou
konSpiraciou rozmahajucou sa po
MeCovom pobrezi, zelezo sa stalo
krehkym, banditi a rdézne prisery
zaplavili obchodné cesty na pobrezi a

do toho vSetkého vas pribeh. Pod
ochranou Goriona si zil v bezpedi
kniznic Candlekeepu, az kym si ta
osud jedného dna nenasSiel. PreCo
vSak chceli zabit teba? Obycajnu
sirotu? Ano, niekde tu sa zaéal rodit
pribeh, resp. jeho archetypalne

podoby, ktoré dnes pozname ako
.Bioware klisé“.

Baldur’s Gate pracuje s druhou edi-
ciou pravidiel Dungeon & Dragons a
autori sa ich snazili do systému hry, uz
spominaného Infinity enginu, preniest
€o najvernejSie to podmienky dovolo-
vali. Hrac si vytvoril postavu, na vyber
mal z osemnastich povolani a Siestich
ras. PoCas pribehu sa k nemu mohlo
pridat niekolko postav, ktoré uz v tejto
faze zacali prejavovat isté znamky os-
obnosti, aby sa mohli naplno prejavit
v dalSom pokra&ovani. Véetko dopirial
izometricky pohlad s predren-
derovanym prostredim a 2D spritmi.
Tahové boje, tak popularne v tomto
druhu hier, vSak nahradza real-time
suboj s moznostou hru kedykolvek za-
pauzovat. Samozrejme, tento systém,
resp. spdsob boja nebol Specificky pre
Baldur’s Gate, ale mézeme pokojne
povedat, Zze ho znovuobjavil a spopu-
larizoval pre 21. storoCie.

Nekonec¢no z nekonecna...

Pat mesiacov po vydani pévodnej hry
(maj 1999) prichadza na trh datadisk
Tales of the Sword Coast, ktory do hry
pridaval Styri nové prostredia a zvysil
maximalnu moznu dosiahnutelnu
urovenl o par urovni. Infinity engine
nastupil cestu k slave. V medziCase
pobocka Interplay — Black Isle Studios,
licencovala Infinity engine a zapocala
prace na AD&D hre so sveta

Planescape. Vznikol tak obrovsky, filo-
zoficky a textovo obsiahli epos, na
ktory mnozstvo hracov spomina do
dnesnych dni. Infinity engine vSak po-
hanal eSte jednu vyznamnu sériu —
Icewind Dale, rovnako od BIS. V nej
mal hra€ moznost navstivit region
Icewind Dale, tolko spopularizovany v
knihach od R. A. Salvatoreho, avsak
sto rokov pred Baldurovou branou a
teda i obdobie Zivota popularneho
drowa Drizzta Do’Urdena. Okrem
toho, na rozdiel od silne pribehovo ori-
entovanej Brany, bol Icewind Dale pri-
amociarejsi, tzv. ,dungeon crawl".

We are all heroes; you and Boo and
I. Hamsters and rangers every-
where, rejoice!

V septembri 2000 prichadza na trh
pokracovanie. Pribeh nekonci,
pokracuje tam, kde hraca naposledy
zanechal. AvSak prebudenie do
pribehu nebude také prijemné, akoby
sa dalo oCakavat. Hrac je vazneny na
neznamom mieste, neustale na fiom
ktosi prevadza nechutné experimenty.
Az vas jedného dria vyslobodi Imoen.
Nie je ¢as rozmyslat nad tym, kto vas
spolu s ostatnymi vazni, treba utiect.
Ked sa koneéne dostanete na slo-
bodu, zistite, Ze sa nachadzate v
meste Athkathla, ktoré lezi v State
Amn, na juh od Baldurovej brany.
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Co Bioware v predchadzajucej hre
nadrtli, tu rozvadzaju a dopinaju.
Postavy dostavaju vadésiu hibku,
reaguju viac na vase Ciny. Pat postav
z predchadzajucej hry zazilo svoj
navrat — Minsc, ktory sa uz medzitym
stal legendou, Imoen, Jaheira, Viconia
a Edwin — niektoré dalSie maju kameo
v pribehu. Snazili sa odburat
akékolvek hluché miesta, ktoré sa
obc&as v prvom diely vyskytovali. A tak
su jednotlivé prostredia pestrejSie a
hlavne vzdy su nejako délezité. Rov-
nako presiel zmenou aj Infintiy engine,
zvysili sa mozné rozliSenia, rovnako
pribudla moznost schovat interface,
aby mal hrac lepsi vyhlad na akciu v
hre. Drobné i vac¢sie zmeny, ktoré robili
hru lepSou, doladenejSou ako bol jej
predchodca. Statistiky o mnoZstve
kuziel a predmetov snad ani netreba
spominat. Samozrejme pribudli aj
nové povolania, ktoré znovu pred-
stavila 3 edicia pravidiel Dungeons &
Dragons. Dal$ou zaujimavostou bola
moznost ziskat pre Specifické povola-
nia pevnost, ktora potom tvorila pre
hraca akusi vychodziu zakladiu —
domoy, ale aj zdroj novych uloh - ako
napriklad Sféra pre maga, cech pre
zlodeja, pevnost pre bojovnika, ¢i di-
vadlo pre barda. Nechybala ani tolko
oblibena (v starych CRPG hrach)
moznost importovat si postavu z
konca prvého dielu.

Pribeh naplanovany ako trilégia sa
vSak musel jedného dfia skoncit. Nie
vSak ako plnohodnotny diel, ale ako
datadisk Throne of Bhaal, ktory
uzatvara pribeh vaSej postavy.
Linearnejsi, akcnejSi je vyustenim
celého pribehu zapocatého kdesi v
knizniciach pevnosti Candlekeep.

Doktori z Bioware priniesli ozivenie
celéemu zanru CRPG, vlozili vacsi
déraz na hracovu volbu a pribeh, ktory
bude s NPC postavami prezivat.
Dostato¢ne spopularizovali izomet-
ricky pohlad — aj ked mozno to bolo
prave pod vplyvom Falloutu a Diabla,
ktory sa stal na dalSie roky kldCovym
pri mnohych hrach. Po zdanlivom
Upadku zanru, tak opat vlieva novu krv
do sveta CRPG a — povedzme si to
rovno — zachranuje ho pre 21. storocie
(podla udajov z oficialnych stranok
Bioware sa celej série — teda vratane
datadiskov — predalo cez 5 milibnov
kusov). Bol to prave uspech Bal-
durovej brany, ktory dovolil, aby sme i
dnes mohli hrat vynikajuce hry od
tohto Studia. Napriek tomu, ze ich
ponimanie trochu zmenilo od tabuliek
k priamemu ovplyviovaniu herného
sveta.
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Geas o War 3
Platforma: Xbox360 ~ Autor:Lukas$ "Dolno" Dolniak

Vojnou zmietana planéta Sera uz ¢oskoro vyda svoje
tajomstva. Treti diel Gears of War zakon¢i jednu z via-
jkovych sérii konzoly Xbox 360. Jednotka Delta sa
opédt’ vyddva do akcie, naposledy...

Minimalne prva trildgia sa kon&i. No dufam, Ze ste si ne-
mysleli, Ze by sa Epic alebo dokonca Microsoft vzdal série,
ktora si ziskala Cestné miesto vedla klasik ako Halo alebo
Call of Duty, a z ktorej sa predavaju miliény kusov po celom
svete. Gears of War je predsa fenomén a jeho autori su
dostatoCni profesionali, vdaka ¢omu sa snad nemusime
obavat, Ze by GoW3 upadlo do Sedého priemeru.

Pribeh hry sa odohrava 18 mesiacov po Gears of war 2.
Po pade posledného ludského mesta Jacinta na konci min-
ulého dielu sa zvySky populacie preniesli na umelo
vytvoreny ostrov Raven’s Nest. Velitel Prescott sa kamsi
vytratil, vdaka ¢omu je armada roztratena a nema jasné
rozkazy. Stredobodom pozornosti opat’ zostava jednotka
Delta, na Cele so starym znamym Marcusom Fenixom.
Nechyba samozrejme ani jeho priatel Dom a dvojica Cole
a Baird. Novou postavou je €ernoch Jace Stratton znamy
z komiksov, Jace bude nadabovany americkym raperom
Drakom (kto to je sa nas nepytajte :). K tymu sa pridavaju
prekvapivo aj dve zenské postavy a to doterajsia informa-
torka a strazny anjel Delty Anya Stroudova a neznama Cier-
novlaska Sam. Najvac¢Sou zmenou od minulej Casti presiel
Dom, jeho dlha brada a celkovo zanedbany vyzor nasep-
kavaju, Ze so stratou milovanej manzelky Marie sa nevy-
rovnal. To vedie pravdepodobne aj k jeho pasivite, v launch
trailery sa nesnazi ani bojovat, ked je zrazeny k zemi
utoCiacim Locustom. Zmenami v3ak presli aj ini, napriklad
Cole so zelenou Satkou okolo hlavy, takisto je zaujimavé
vidiet zmenu imidzu Stroudovej, doteraz vzdy konzer-
vativne vyzerajucej zeny.

Cielfom Delty bude Marcusov otec Adam Fenix, ktory jediny
pozna odpovede na otazky, ktoré skryva planéta a ako je
previazana s krafovnou Locustov. Do toho vSetkého sa
zapletie eSte nova rasa mutantov Lambent, ktori bojuju ako
proti Locustom, tak aj proti fTudom. Je mozné, Ze sa medzi
starymi nepriatelmi na ¢as vytvori krehké primerie v zau-
jme porazenia spolo&ného nepriatela? Polemizovat by sa
nad tym dalo. O kvalitu pribehu sa stara spisovatelka

8 WWW.HRAJMOBIL.SK

I._,.f- 4 g B VT !
Karen Traviss, znama svojimi knihami z prostredia Hviezd-
nych Vojen. Autori sfubuju vefa emocionalnych momentoyv,
po vzore Domovho patrania po Marii v minulom dieli. Nie
je vylu€ené, Ze niektora z hlavnych postav sa zaveru hry
nedozije. Ci sa opat objavi Dizzy Wallin alebo dalsi &len
rodiny Carminovcov nie je oficialne potvrdené, no na inter-
nete sa klebeti aj o tychto postavach. Prostredie hry by sa
malo aj ¢asto menit. Jednotka sa dostane napriklad do
mesta Char, ktoré bolo spalené ludmi znamou zbrarou
Hammer of Dawn alebo do tropického podnebia, vynimkou
tak nebudu ani namorné bitky. V coop rezime si budi méct
hru naraz zahrat' az Styria hraci.

Boj sa v tretej Casti meni z vojenského postupu, charakter-
istického pre minuly diel na viac partizansku vojnu. Odevy
su ovela volnejSie, nechybaju zname brnenia tentoraz bez
rukavov a v8etky zbrane boli akoby zmontované narychlo.
Tvorcovia priznali, Ze druhy diel bol prili$ linearny a tak sa
sustredili na tvorbu otvorejnejSich scenérii, kde vas nebude
zvazovat presne nalinkovany postup. Tak by sa radi pri-
blizili viac prvej hre. Herné principy zostanu rovnaké,
postavu vidite zozadu, a zachovany je aj systém krytia.
Ked pridete k prekazke a stlatenim klavesy sa za fiu
schovate, nepriatelia vas nemaju moznost' trafit a vdaka
tomu obcas vykuknete a pocCastujete ich palbou. Novinkou
by v8ak mali byt drobné RPG elementy, ktoré obohatia
hranie. O ¢o presne pdjde nie je zatial zname a na mieste
by mohli byt obavy, ¢&i tento dost' prekvapujuci prvok neb-
ude sviZznu akciu, ktorou je Gears of War preslavené, tak
trochu spomalovat.

Arzenal zbrani sa rozsiri o nové kusky, akymi su napriklad
starSia verzia verného samopalu Lancer, tentoraz s
beZznym bajonetom namiesto motorovej pily, vdaka
ktorému bude mozné nabodavat nepriatelov. Tazky Digger




Launcher vypusta projektily pripomi-
najuce pirane, tie sa mézu zavftavat
do zeme pred tym, nez zasiahnu
nepriatelov. Zaujimavo vyzera zbran,
ktor0 vojaci nazyvaju One Shot
umozfujuca zlikvidovat akéhokolvek
nepriatefa jednou ranou. Pravde-
podobne pdjde o velmi vzacny kusok,
ktory sa oplati Setrit’ proti silnejSim
obludam. Locustska armada sa vy-
bavila novym druhom vojaka, Savage
Grenadier uz napohlad vyzera desivo,
vdaka svojmu svalnatému telu. V boji
bude tato potvora isto silnym nepri-
atelom. Dal$ou velkou hrozbou je uz
spominana rasa Lambent, ktora
vznikla z Locustov pdsobenim latky
Immulsion. Jej pritomnost daju na
znamost velké chapadla tréiace zo
zeme. Casto slzia aj ako ,vytahy” pre
Lambentov a ufah&uju im prisun jed-
notiek na bojisko. Samotni Lambent
su zeleno-Cierne nechutnosti, ktoré
ako sa zda nie su ozbrojené (screen-
shoty a vided tomu aspof ne-
nasvedcuju), ale to kompenzuju
svojou vefkostou a vydrzou. V E3
gameplayi bol prezentovany Lambent
Berseker, €o je priamy odkaz na prvy
diel a podobne ako berserker z rad Lo-
custov ani tohto bezné zbrane nezra-
nia.

Délezitou zloZkou Gears of War bol
vzdy multiplayer a ako Cliff Bleszinki,
hlavny dizajnér, hovori, zdaleka nebol
dokonaly a Epic na fiom mieni dalej
zapracovat. Mapy by sa mali dynam-
icky po€as hry menit, napriklad zasa-
hom nejakej prirodnej katastrofy, ako
zemetrasenie, €i hurikan. Pri pohlade
na obrazky uhranie Cloveka detail, s
akym autori pracuju, ale zdaleka to
nema na to, vidiet hru v pohybe.
Gears of War 3 je jednoducho nadh-
erné, & uz spracovanim postav a
prostredia, ale aj Uzasnymi svetelnymi

efektmi, sinko predierajuce sa cez pal-
mové listy vdm vyrazi dych. Z hard-
véru Xboxu 360 bolo vytrieskané
absolutne maximum, stale vSak
zostava otazka ako v Epicu vyrieSia
problémy s padajucim frameratom,
ktoré ich minulé poc€iny obcas postihli.
Zaujimavostou je, Ze hra ma byt pris-
tupnejSia pre ob&asnych hracov, takze
narocnost na obtiaznosti casual bude
nizSia, hardcore hraci sa viak nemu-
sia obavat, stale tu zostanu nastave-
nia, ktoré z hry urobia dostato¢nu
vyzvu, tak ako to bolo v aj pred-
chadzajucich dieloch.

Co povedat na zaver ku hre, ktord Mi-
crosoft vyhlasuje za najvacsi block-
buster buduceho roka. Snad len tolko,
Ze si proste nevieme predstavit, Ze by
to nebola "pecka". Majstri z Epicu uz
niekolko rokov dokazuju, Ze svoje
remeslo odvadzaju na vybornu, preto
snad modzZeme vSetky obavy odlozit
nabok.
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Halo: Reach
Platforma: Xbox 360 Autor: Daniel "LordDan" Hujo

Na jesern zavita na pulty obchodov hra, ktora vyvola
Sialenstvo u mnohych majitelov Xbox 360. Z trilogie
hier Halo sa stane tetralégia. Novinka ma nazov Halo:
Reach. Autori si pripravili niekol’ko noviniek a zauji-
mavy pribeh, aby si hraci uzili atmosféru a aby im vy-
nahradili trosku sklamanie z ODST.

Podla vSetkého by malo ist o posledny diel tejto série, ktory
nam naserviruju povodni autori z Bungie Studio. AvSak
pravdepodobne to nebude posledny diel celej série, dalSie
Casti hry by pre fanusikov série mali produkovat' v 343 In-
dustries. Halo: Reach by tak malo byt vrcholom série Halo
od rodného Bungie Studio. Tato ¢ast by nam mala viac ob-
jasnit’ pribehovu liniu celej série, taktieZz aj grafika hry by
mala byt prepracovana a detailnejSia ako v predchadzaju-
cich dieloch.

Tych fanu$ikov, ktori sa teSia na Master Chiefa vSak musim
hned v Uvode sklamat, Halo: Reach je opat diel, v ktorom
si za tohto hrdinu hlavnej trilégie nezahrame. Nie je
vylu€ené, Ze sa v hre objavi, ale rozhodne sa nepodvoli
prikazom z vasho Xbox-ového ovladada. Cakaju nas tak
nové nezname charaktery. Dej tejto hry je zasadeny pred
vSetky ostatné Casti série, konkrétne do roku 2552 a
kazdému je asi dopredu jasné, ako Halo: Reach skonéi.
Pribeh sa bude odohravat na planéte Reach, ktora je sid-
lom UNSC (United Nations Space Command), zaroven je
obrovskym vycvikovym tdborom, producentom vojenskych
lodi a prebieha tu projekt SPARTAN na vycvik supervo-
jakov, ktori maju zasahovat pri povstaniach v koldniach,
neskdér sa v8ak ucel ich vycviku zmeni na boj proti
covenantom. Hrac sa ocitne v kozi bezmenného supervo-
jaka typu SPARTAN Il z teamu Noble, ktory prichddza ako
nahrada za straty v boji. Ostriefanych ¢lenov ani nezaujima
jeho meno a volaju ho len kédovym oznacenim Noble 6.
Hra sa tak bude tocit' okolo akcii teamu Noble na planéte
Reach. V jednotlivych misiach a boji proti Covenantom teda
nebudete na vSetko sami, pomdze vam velitel teamu
Carter 259, jeho zastupca Kat 320, ktora v boji prisla o ruku
a privita vas svojou bionickou nahradou. Tito dvaja su jed-
ini pévodni ¢lenovia teamu Noble. Neskér k nim pribudli a
v boji vas podporia aj Specialista na tazké zbrane Jorge
052 (jediny vojak typu SPARTAN II), Emile 239 a ostreloval
Jun 266. Halo: Reach bude samozrejme akénou hrou z po-
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hladu prvej osoby, pricom autori tvrdia, Ze hra bude daleko
temnejSia, ako ostatni ¢lenovia tejto série, nakolko hier uz
je dost a treba hraCov presvedCit, ze maju stale ¢o
ponuknut. Ponura atmosféra by mala byt doplnena prepra-
covanym a vyborne spracovanym povrchom planéty
Reach, ktory by mal hra€a donutit’ vytvorit' si vztah k nej,
aby aj napriek kone&nému zniceniu planéty mal pocit, Ze
vSetko, €o vykonal malo svoj zmysel.

Novy engine umoziuje pritomnost az 40 bojovnikov naraz
a k tomu dalSich 20 vozidiel. Ovladatefné by mali byt aj
vSetky dostupné civilné vozidla. V8etko je teraz vacsie a
lepSie. Mapy by mali byt velké a otvorené, malo by ist o
sandboxovu hru, takze sa mdzeme tedit’ na urcitu volnost
v rozhodovani. Dal$ou prednostou by malo byt detailnejsie
vykreslenie objektov vdaka vacsiemu poctu polygénov,
malo by ich byt Styrikrat viac v porovnani s Halo 3. Zbrane,
vojaci, mimozemstania, lode a aj prostredie su teraz daleko
realistickejSie, pri strelbe do steny je vidiet odletujuce iskry
a prach. Arzenal zbrani bude samozrejme obsahovat’ ne-
jaké novinky, ale objavia sa tu aj niektoré zo zbrani z prvej
Casti. Do ruk sa vam dostane aj n6z, ktory je idealny na
tichu likvidaciu zozadu. Tato akcia je doplnena video
sekvenciou, pri ktorej sa kamera prepne do pohladu tretej
osoby a vas vojak vysko€i na nepriatela a jedno ranou ho
posle do covenantskej rajskej zahrady. Prvykrat sa objavi
vo vadej vybave DMR, celym menom Designated Marks-
man Rifle, pre ostrefovatov ako stvorena. BlizSie sa
zoznamime aj so zbrafiami druhej strany napr. plazmovou
pidtolou alebo velmi zaujimavou Needle Rifle, ktora striefa
zvlastne projektily na vacésiu vzdialenost a tie nasledne po
zasahu este vybuchuju. Vyber granatov sa zmensi len na
dva druhy.

Velkym lakadlom Halo: Reach je multiplayer, do ktorého
bol umozneny pristup v ramci beta testu majiteflom Halo 3:
ODST. Beta trvala pomerne kratko, len 17 dni, no aj napriek
tomu sa zacali ozyvat hlasy o tom, Ze p6jde o doteraz na-
jlepSiu multiplayerovi akciu spomedzi vSetkych kon-
zolovych hier. Multiplayer prina8a niekofko noviniek, ktoré
sa v sérii Halo objavuju prvykrat a robia hru eSte viac atrak-
tivnejSou. Okrem toho robia hru zaujimavou aj rdzne médy
a rezimy hrania. Aj napriek pritomnosti a moznosti zvolit’ si
z mimozemskych vojakov v hre viacerych hra€ov, Bungie
preferuje boj fudi proti fludom teda vojakov typu SPARTAN
proti SPARTAN-om. S tym suvisi aj novinka v podobe $pe-
cializacie vojakov. Medzi inymi sa objavi strazca, ten
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dokaze aktivovat nepriestrelny Stit,
dalSou Specializaciou je stopar,
ktorého vyhodou je aktivha kamuflaz
a ta ho robi neviditefnym. Potom tu
mame eSte na vyber zveda so schop-
nostou Sprintu, vysadkara s jet
packom, ktory umozni kratky let, na
vyber bude aj sniper s puskou so za-
meriavatom a nebude chybat ani
granatnik s tazkymi zbrafiami. DalSie
Specializacie by mali byt obsiahnuté v
hre. AvSak nielen vojaci UNSC budu
mat’ Specialne schopnosti, aj ich nepri-
atelia v podobe mimozems&tanov rasy
Elite budu mat Specializacie s podob-
nymi schopnostami ako fudia. V3etky
Specializacie ale nebudu dostupné v
kazdom multiplayerovom madde, jed-
notlivé médy budu mat presne uréené
typy schopnosti, ktoré si hra¢ méze
zvolit. Okrem Specializacii vojakov a
mimozemstanov su novinkou aj vlast-
nosti brnenia. Brnenie tak umoZzni na
urcitu chvifu Sprintovat, stat sa nev-
iditelnym, lietat s pomocou jet packu
a pouzitie vlastnosti Armor Lock vas
imobilizuje, no na druhej strane je hrac
nezranitelny. Aby to nebolo také
jednoduché, je kazda vlastnost brne-
nia spojena aj s vybavenim zbranami,
takZe tie si nemoéze hra¢ sdm vybrat.
Potrebné je aj sledovat indikator, ktory
ukazuje, kofko €asu ostava na pouzitie
Specialnej vlastnosti brnenia. Tento
Cas sa postupne obnovuje. Tieto
obmedzenia su v hre zakomponované
pre jej spravne vyvazenie.

Priblizime si eSte niektoré z novych a
zaujimavych médov multiplayerového
hrania. Prvym z nich je Headhunter, uz
samotny nazov modu o nieCom vy-
poveda. V tejto hre drzi kazdy z
hracov v jednej ruke lebku, aby ste sa
k nej dostali, musite nepriatela zabit'.
V momente, ked sa vam to podari,
nepriatel lebku pusti a vy ju mozZete

zobrat a odniest do vyznacenej
oblasti, ktora sa meni pocas hry.
Kazdy hrac vidi pocty lebiek ostatnych
a tak ti s najvy8Sim poctom sa
samozrejme stavaju ter€om ostatnych.
Pokial ale niektory z hraov naraz
donesie 10 lebiek, hra kon&i okamzite.
Dalsim médom je Stockpile, o je ob-
doba klasického Capture the Flag, v
tomto rezime hry sa neutralne vlajky
objavuju po celej mape. Ciefom je do-
pravit vlajku na vaSu zakladiu a
ubranit’ ju pred nepriatelom, pokial sa
vam nezapocita. Aby to opat nebolo
také jednoduché, pocas drzania vlajky
nie je mozné vyuzivat Specialne vlast-
nosti brnenia a ako zbran sluzi ukoris-
tena vlajka. Novinkou je aj Invasion, tu
sa proti sebe postavia ludia a mi-
mozemstania. Jeden team drZi
obranné pozicie a druhy sa ich snazi
dobyt. S prienikom cez obranné pozi-
cie sa spristupfiuju nové vozidla a
Specialne vlastnosti. Atraktivny je aj
mod  Generator Defense, dalSi, v
ktorom proti sebe stoja vojaci SPAR-
TAN a rasa Elite. Ludia tu brania tri
generatory, ktoré sa snazia nepriatelia
zni¢it. Nasledne sa ulohy teamov vy-
menia.

Datum vydania Halo: Reach je 14.
september tohto roku a je uréené len
pre konzolu Xbox 360. Malo by ist o
vrchol série a posledny diel, ktory pre
nas vytvoria stvoritelia série Halo zo
Studia Bungie. Pribehova linia je Cias-
tocne odhalena z predchadzajucich
Casti, no nechajme sa prekvapit, ¢o
vSetko pre nas autori pripravili.
Délezité je spomenut hru viacerych
hraCov, ktora bude asi vyraznym
tahakom tejto hry. Noviniek je vela
vyzeraju vefmi lakavo, okrem toho aj
nové maédy hrania robia z Halo: Reach
velfmi oCakavany titul tohto roka.
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Kane and Lynch 2

Dog Days
Platforma: PC, PS3, Xbox360 Autor:Branislav "chinaski" Hujo.

Uz o necely mesiac ma naplanované odstartovat’ svoju
put’ regalmi obchodov 3rd person akcia Kane and
Lynch 2: Dog Days. Jej autori, Square Enix, sa véera
podvecer rozhodli, cez XBLN a Steam vypustit’ do
sveta hratelné demo. Co myslite pomohli si, alebo
nie?

Square Enix svojej hre dost veria, okrem vypustenia dema
o tom sved¢i aj posunutie planovaného datumu vydania na
17. august, €o je o tyzden skér ako sa pdvodne pocitalo.
Treba vSak povedat, ze po zhliadnuti skutoéne atmosfer-
ickych a akciou nabuSenych videi, nie je dévod im zdravy
optimizmus upierat. Na mfa uvolnené trailery taktiez za-
pdsobili a na hru sa vcelku teSim, preto som nevahal a
demo si cez XBLN stiahol prakticky par minut po jeho vy-
dani.

Hned na Uvod si pozriete notoricky zname video Lynchovej
nocnej prechadzky za tubou ukludfiujucich liekov, prery-
vanej spomienkami na strhujucu prestrelku, ktoré hoci som
uz videl mnohokrat, navodilo vo mne tu spravnu atmosféru.
Nasledne uz sa dostavame do hlavného menu, kde mame
k dispozicii oklieSteny obsah demoverzie. Autori sa
nevytrhli z priemeru a tak si méZzeme zahrat' jednu kratku,
cca 15 minatovu singleplayerovu misiu, a k tomu este jeden
multiplayerovy reZim, ak ste sa stavili, Ze ide o medialne
najviac prepierany Fragile Aliance stavku ste vyhrali. Najprv
sa ale pozrime na zubok singleplayeru, nech vieme ¢o je
nové. Rychlo odklikdme par obrazoviek, zvolime ako obti-
aznost nejaké to médium a hor sa do ulic Sanghaja. Misia,
ktord mame k dispozicii v demoverzii, ma nazov Laying
Low a ako sa dozvedame z jej kratkeho popisu Kane a
Lynch su v dost’ nezavideniahodnej situacii. Ide totiz po
nich celé mesto a ich hlavy maju v plane dostat obe strany
zakona. Uvod do misie obstarava telefonat Lyncha svoje;
priatelke Xiu, ktora v8ak nedviha telefon, €o je v tejto
situacii nadov&etko neprijemné. Dvojica odpadlikov sa teda
utiahne do zastréenej reStauracie, aby premyslela dalsi
postup a... dala si polievku predsa.

Zdanlivl pohodu vSak nahle prerusi vpad Specialnej poli-
cajnej jednotky a akcia sa zacina. Asi netreba zbytocne
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opakovat, Ze v druhom dieli sa chopite Lyncha, na rozdiel
od dielu prvého, kde pod vasimi rukami umieral Kane. Hra
sa klasicky prenesie do pohladu tretej osoby a uz vas nuti
rychlo sa kryt' za stojan s napojmi. Kryci systém vsak ne-
funguje automaticky, aby vasa postava zaliezla za nejaku
prekazku, je treba stladit tlailo A. AZ potom sa Lynch
prilepi na stenu a aspon chvilu méze premys&flat ako sa
spolu so svojim partnerom prestriela cez presilu policajtov.
Z dumania vas vSak velmi rychlo vytrhne zistenie, Ze na
neprestrielné materialy sa tu tentokrat nehra a napriklad
také drevo, alebo sklo nie je zrovna vhodny ukryt pre
gulkami. Tempo, ktoré demoverzia hned na uvod naberie,
je poriadne zbesilé a eSte viac ho umocriuje zamer autoroy,
kedy cela hra vyzera, akoby ste prave pozerali nejaké am-
atérske video na youtube. Roztrasny obraz a Sumenie
zname z nataCania domacimi kamerami spolu s frenetickou
akciou vas zo zaliatku prekvapia a par krat na to zrejme
doplati Lynch zivotom. Mimochodom velmi sa mi pacilo, ze
ked umriete hra vam ukaze presny ¢as Lynchovej smrti, je
to tak krasne cynickeé :)

.
:

Netreba sa vSak bat, zasa aZ tak Casto zomierat nebudete.
Systém uzdravovania funguje v Dog Days klasicky. Ak vas
triafaju postupne vam tmavne obrazovka, takze ked uz cez
zmes Sedej, Ciernej a krvavej ledva vidite, odporu¢am za-
liezt niekde do tmavého, najlepSie nepriestrelného kuta,
kde sa automaticky a vcelku rychlo zregenerujete. Ak sa
vam nepodari v€as ukryt, ani to neznamena hned istu
smrt. Po vzore Army of Two sa vaSa postava najskér zvali
na zem, ale stale je schopna strielat a aspor sa plazit . Na
nohy sa potom opat vratite stlacenim tlacidla A a nie je
problém bojovat dalej. Mimochodom, inSpiracia Army of
Two je aj z dema dost’ oCividna a ani by som sa nedivil,
keby v EA Montreal pozerali na hru s kyslym usmevom.




Ved napriklad prechody z lokacie do
lokéacie su urobené prakticky uplne to-
tozne, ked Kane s Lynchom
spoloénymi silami bud vyklapaju,
alebo odtahuju padacie dvere.

Po prestrielani sa prednou ¢astou res-
tauracie, kde je bar, vas, ale prili§ odd-
ychu nelakd. V zadnej Casti
reStauracie totiz Cihaju dalsi policajti a
tak mate Cas skuSat’ poloautomatické
mierenie, ktoré po stlaCeni pris-
ludného tlacidla namieri vase mieridla
na nepriatela. AZ po vycisteni tejto
Casti mate chvilku ¢as a mézZete si v
hlave rekapitulovat €o sa vlastne deje
a ako sa to hra. Mbzete vyuzit aj
funkciu zviditefnenia zbrani po
padlych nepriateloch, ¢o je vcelku
vyuzitelné, kedZe nemusite zbytocne
pobehovat po reStauracii a hladat
mfitvoly. Nasleduje prechod do
kuchyne, kde sa na zemi valaju zvi-
azani pracovnici reStauracie. Len tak
som skusil, ako daleko az Sqare Enix
zasli a skusil som jedného z povi-
azanych, nevinnych muzov zastrelit. A
cuduj sa svete, ono to iSlo (pre Citaju-
cich bulvarnych novinarov, napriek
tejto scéne, nemam chut ani potrebu
tieto akcie skusat aj v realnom Zivote,
preto ostarite kludni, zmazte ten bul-
varny nadpis a zlozte ruky z klaves-

nice). Autori vS8ak brutdlne scény
vyriesili Salamunsky, inkriminovana
scéna, alebo objekt sa vzdy rozostri,
¢o znamena, Ze neuvidite Ziadnu

odstreleny hlavu, ani nahu ZzZenu.

Nadavky naStastie vypipané nie su.
Po malom intermezze nasi dvaja anti-
hrdinovia vybiehaju do zadnych
uliciek, plnych Spiny, bezdomovcov a
dazdovych kaluzi, kde ich na malom

priestranstve uz Caka dalSia varka
policie, tentokrat uz nie zo Specialnej
jednotky. Tato scéna vam ukazuje, ze
ak budete hrat Kane and Lynch koop-
erativne s Zivym protivnikom, bude
mozné aj troSka taktizovat, pretoze sa
protivnici daju napadnut z viacerych
stran. Vela taktizovania ale oCakavat
nemozno a s umelointeligentnym
Kanom na taktizovanie rovno zabud-
nite.

Ked uz sme pri umelej inteligencii
treba spomenut, Ze inak ako Sedivy
priemer sa to nazvat neda. Protivnici,
ani spolubojovnik, sice nie su uplne
hltpi, dokazu sa celkom obstojne kryt
a kropit vas z ukrytu len vystréenou
rukou, ale nejakého koordinovaného
postupu sa nedockate o taktike ani ne-
hovoriac. Co sa tyka vasho partnera,
neda sa povedat, Ze by bol Uplne zby-
to¢ny. Sem tam vam v nejakej pre-
strelke vytrhne tfn z paty, ale Casto
krat nie je schopny trafit’ protivnika ani
z desiatich metrov, vznikaju tak
komické situacie kedy po sebe pali
dvojica Al ovladanych superov a ani
jeden nevie trafit toho druhého, hoci
su od seba vzdialeni tak, ze by sa
vedeli udriet rukou. Skusal som a;j to,
¢i mi Kane poméze ked som zraneny,

ale ostal nado mnou stat a pozeral
niekam do dialky, tak som pochopil, ze
jeho vztah k Lynchovi asi skutoCne
nebude prili§ vrely. Zaujimavé je, Ze
nie je potrebné vzdy vSetko postrielat.
Ak napriklad niektory z policajtov vidi,
ze ostal sam proti vam obom, zlakne
sa, kfakne si na kolena, odhodi zbrar
a vzda sa. Je potom uz len na vas &i
ho popravite, alebo ho nechate zit.
Bohuzial' kvoli istym blizSie neSpeci-
fikovanym, polutovaniahodnym
udalostiam védm neviem zreproduko-
vat o sa stane ak ho nechate na-
pospas osudu. To sa uz ale
dostavame do findle misie z de-
moverzie, ktoré sa odohrava priamo v
rusnych uliciach Sangaja, na ulici pinej
aut a civilistov. Lynch s Kaneom sa
snazia uniknut, no spozoruje ich hli-
adka a okamzite privolava posily. Na
ulici tak vznika pravé peklo so vietkym
€o k tomu patri. RinCiacim sklom, lieta-
jucimi gulkami a vystraSenymi civilis-
tami. Z tohto inferna bohuzial vedie
jedina cesta a ta ide priamo cez poli-
cajné zatarasy.

V zaverelnej prestrelke som zistil, ze
policajti sa daju vyuzit aj inym spb-

sobom ako tym, Ze si do nich odlozite
vystrelené naboje z vasej zbrane. Ak
ich totiz chytite Zivych mbZzete si z nich
urobit’ Zivy ter€. Takyto policajt zacne
potom milou ¢&instinou nie€o Sialene
zvatlat a jeho kolegovia po vas
prestanu strielat, musite si vSak dat
pozor, aby ste stali oto¢eni priamo k
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Zlo plodi len dalSie zlo. Plati to aj v pripade tretieho
dielu hororu F.E.A.R., ktorého osud ma pevne v rukach
nova dvojica Day 1 Studios a Warner Bros. Pribeh sa
nam pomaly uzatvdra, najvacsi rivali spdjaju svoje sily
a Alma ma tesne pred pérodom hotovej skazy. Steny
Cerveneju a masaker sa zacina. Dobru chut, mili ¢i-

tatelia...

Vyzera to tak, Ze séria F.E.A.R. ma uz koneéne na ruziach
ustlané. Nemusi sa bat’ Ziadnych autorskych tahanic, méze
si pokojne vykraCovat popri konkurencii s vedomim, ze v
oktébri jej pokraovanie dozaista vyjde. Ved si len
spomefime na kolisavu situaciu s Project Origin, ked bolo
Monolith Production natené vymysliet pre priameho nasle-
dovatela F.E.A.R.-u novy nazov a to vSetko kvéli problé-
mom s Vivendi. Dnes sa zda byt buducnost série finanéne
zaistena a ako sme uz v pretexe uviedli, tentoraz sa o treti
diel postara Day 1 Studios. A mala poznamocka, Ziaden
F.E.A.R. 3 neCakajte, toto bude F.3.A.R.!

UZ debut trailer nas vabil na zakonc&enie trilégie a ako inak,
snazil sa ho priniest v €o najtajomnejSej a najstrasidelne-
jSej atmosfére. Celkom sa mu to podarilo, k ¢omu dopo-
mohlo filmové spracovanie a realni (no neznami) herci. Na
obrazovke ,pobehovali tri zakladné postavy, na ktoré sa
daval najvacsi déraz — Alma, Paxton Fettel a Point Man -
no o ich po€inani v hre sme vtedy nevedeli ni¢ konkrétne.
F.3.A.R. nam rozpovie pribeh odohravajuci sa 9 mesiacov
po udalostiach v dvojke. Pytate sa, preCo prave 9?7 Becket
za Cias F.E.A.R. 2: Project Origin ,nabuchal“ Almu, ktora
mieni priviest na svet eSte horSiu bestiu neZ je ona sama.
To je pre Point Mana no&n&a mora, ktorej priebeh musi za
kazdu cenu zmenit. Do cesty sa mu vSak priplieta jeho
mftvy-nemftvy brat Paxton Fettel, mamickin synacik, ktory
ma s Almou vlastné plany na ovladnutie sveta.

Tentoraz v8ak neprichadza Fettel ako jeden z Point
Manovych uhlavnych nepriatefov. Znie to dost’ prekvapu-
juco hned z niekolkych dévodov. Hoci su bratia, stale
medzi nimi pretrvava nenavist a Point Man si to u Fettela
pohnojil aj vtedy, ked ho odbachol. Nakolko ich isté okol-
nosti spoja uz v Uvode, autori vymysleli, Ze hru bude po
vacsinu €asu mozné hrat’ v co-op rezime. Zatial ¢o je Point
Man odbornikom na tazku bojovu techniku a preferuje skor
gulomety, Fettel zostava pri svojich telekinetickych schop-
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F.E’;.A.R. — Alma si na nas uz po tretikrat brusi zhby
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nostiach, ktoré si méZeme pamatat z predchodcov (tam ich
ale vyuzival proti nam). Do vienka sa mu dostane zopar
odliSnych utokov s rozdielnymi u€inkami na protivnikov.
Aby nebolo pre hrada vyuzivanie schopnosti tej &i onej
postavy po éase monoténne, mdéZzeme sa tesit na skibenie
oboch utokov. To znamenad, Ze napr. Fettel odlaka po-
zornost’ hliadky, kym Point Man nabehne zozadu a
bezproblémovo sa jej zbavi. Paxton dokaze ponachadzat
aj skryté zakutia, ktoré su pre jeho partnera velkou nezna-
mou. Ak v nich najde nejaké cenné informacie o dalSom
postupe k Alme, nemusi sa o ne podelit'a nechat’ si ich len
pre seba. Fettel s Point Manom tak v podstate superi po
celu hru. OsvieZenim série kooperacia sice je, ale nestrati
prave v tomto smere tu pravu desiva atmosféru? Ktovie,
ako sa s tym Day 1 nakoniec popasuje, ale poriadny horor
v co-ope sa tak ¢asto nevidi.

V suvislosti s F.E.A.R.-om vas urCite zaujimaju typy nepri-
atefov, ktorych v uUlohe Point Mana pokropite jednou
spf8kou olova za druhou. Tu pre nas maju autori dalSie ne-
milé prekvapenie. Point Manovi byvali spojenci z komanda
First Encounter Assault Recon (F.E.A.R.) oto€ili zbrane
proti nemu a Fettelovi. Nakolko pre nich predstavuje tato
dvojka potencialnu hrozbu a Fettel im uz dlhSie lezi v
Zaludku, okrem zabitia Almy maju za ulohu zniest z tohto
sveta aj vas. Preto musite byt ostrazity na kazdom kroku,
Armacham (budova, v ktorej sa bude odohravat’ vacésia
Cast’ hry) je nepriatelmi doslova posiata. AvSak nielen po
zuby ozbrojeni protivnici maju Armacham pod palcom. Uz
za Cias prvého dielu sa zacali objavovat réznorodé zmuto-
vané potvory, ktoré nebudu chybat ani v trojke. Mame ale



dobru spravu, mutanti utocia hlava-
nehlava, takze si pochutnaju aj na lud-
skych nepriatefoch. Day 1 Studios
nam slubuje nevidany hororovy zazi-
tok, ktory dotvoria a zintenzivnia aj
prostredim. Kolko lokacii navstivime,
o tom re€ zatial nepadla, ale vzdy by
sme mali navstivit mierne pozmenené
kulisy. To v stru¢nosti znamena, Ze
nikdy sa nestane, Ze by sme
prechadzali navlas rovnakou chodbou
¢i miestnostou. To isté vraj plati o
nepriatefoch, Ziadne naskriptované
scénky sa nekonaju. Vyzera to veru
zaujimavo, tymto tvrdenim autori len
potvrdzuju, Ze vo F.3.A.R.-e sa mbze
za hociktorym rohom skryvat’ po opa-
tovnom zapnuti nie€o celkom iné.

Hoci je do vydania F.3.A.R.-u eSte
daleko, uz teraz mame zly pocit z
vizualneho  spracovania.  Série
zéberov z hry, ktoré obleteli internet,
nam nahanaju strach, Ze ¢o ak prave
graficka stranka stiahne vysledné hod-
notenia vyrazne nizSie. Podivne
ladené do oranzova a celkovo
jednoduché stvarnenie akoby vystrih-
nuté z priemernej budgetovky snad do
vydania autori vyladia. Neradi by sme
totiz dostali do ruk titul, v ktorého pred-
chodcoch sa ukryvala grafika ako na-
jvacsie plus.

Novy vyrobca, novy distributor, stara
hra. Teda aspon jej zaklad v novom,
zaujimavSom, av8ak mozZno v menej
strasSidelnom prevedeni. F.3.A.R. na
nas urobil dojem a po dobrych
skusenostiach s predoslymi astami si
dovolujeme povedat, Ze na jesen nas
Caka poriadne brutalne zakoncenie
jednej z najlepsich FPS sérii poslednej
doby.
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LEGO Harry Potter:

Years 1-4
Platforma:PC  Autor: Juraj "Duri" Dolniak

Najznamejsie danske stavebnice v rézii britskych
Traveller’s Tales pohltili d'alSiu fenomenalnu znacku.
Chlapec, ¢o prezil, si dal poriadne na ¢éas a po polroku
prichadza so svojim pribehom v nevsSednej LEGO
podobe. Inymi slovami, privitajte jednu z najlepSich
hier s tematikou Harryho Pottera!

Komu sa od vydania legovej podoby Indiana Jonesa
zachcelo prezivat dalSie a dalSie dobrodruzstva v tomto
kockovanom svete, koneCne ma prilezitost. Traveller’s
Tales si vzalo na musku popularnu filmovu a knizna sériu
s Harrym Potterom a uz zopar tyZdnov nelutostne valcuje
konkurenciu. Predbehlo dokonca aj westernovy hit od
Rockstaru a v uUzadi nechalo takisto druhu Mariovu
galaxiu. Nasledujuce riadky ale nesluzia k zhrnutiu aktual-
nej predajnej situacie, no k oboznameniu vas s podarenou
akEénou adventurou Lego Harry Potter.

Nakolko poznaju ¢arovné pribehy zjazveného pana Pot-
tera po celom svete, €i uz z kniZznej sedemdielnej sagy
alebo zatial len Sestdielnej filmovej, Traveller’s Tales si ho
vybralo prave pre ohromnu popularitu. Studio sa od
nepamati snazi svojimi hrami podat’ naoko seri6zne pred-
lohy v jednoduchej a vtipnej podobe a Lego je na to ako
stvorené. Kedze sa v kinach vystriedalo Sest filmovych
spracovani Harryho Pottera (jesenné siedme bude
rozseknuté na dve epizddy), autori sa rozhodli stvarnit’ len
prvé Styri diely, teda od Kamena mudrcov po Ohnivu ¢asu.

Ako tomu byvalo doteraz, zas a znova sa prevtelime do
kazdej jednej pribehovej postavy. Zaklad vSak tvori trio ka-
maratov Harry, Ron a Hermiona. Ich zakladrou sa stava
Rokfortska stredna Skola c&arodejnicka, ktora je
poskladana z niekolkych vacsich sieni, Harryho fakultnej
klubovne, ucitel'skych tried, nemocni¢ného kridla, metlob-
alového ihriska, Hagridovej chatrée... Lokacii je ne-
spoCetne vela (mnozstvo sa ich nachadza aj mimo
Rokfort, napr. Rokville, Deravy kotlik) a kazda z nich ma
svoje vlastné pravidla a vyznaCuje sa osobitou atmos-
férou. Harry a jeho partia je tu vSak hlavne ako demola¢na
Cata, ktora zrovna zo zemou vSetok legovy material (vra-
tane ziakov), ktorym spominané lokacie len tak hyria. Zo
~ zruinovanych objektov vam odchadza plat v podobe minci,
ktorym sa venujeme nizSie. Aky by to bol Rokfort a hlavne
Harry, keby nevedel Carovat, a tak je tu prefho
pripravenych niekolko kuziel, jedna z najvacsich odliSnosti
od predchadzajucich Lego titulov. Jednotlivé ¢ary sa na-
jprv musi naucit, na o su vyhradené spomenuté triedy.
Wingardium Leviosa alebo Lumos, vSetky maju svoje
opodstatnenie a logické pouzZivanie.

Jednohubka, poviete si, av8ak opak je pravdou. Hernu
dobu, ktoru stravite vSelijakym I[uStenim, niCenim a
skladanim v obklopeni legovych budov, by mohla zavidiet
nejedna aktualna hra. Od Lego Star Wars sa doba, ktoru
pobudnete v aktualnom ¢arovnom svete pod zastitou ria-
ditela Dumbledora, relativne predizila (Ziadne &ary za tym
nehladajte) a pokial budete mat chut prejst hru na max-
imalnych 100 percent, vezmite si dovolenku aspofi na
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mesiac. Herné zakutia, do ktorych
nazriete, su priam obrovské, pre-
plnené vSadepritomnymi mincami a
pripravené obrat vas o kopec Casu.
Preto nebudte prekvapeni, ak by ste
celu Stvordielnu kampan skoncili s
prostymi Styridsiatimi percentami.
Zachranovanie Studentov v ohrozeni,
skladanie erbov jednotlivych $kol-
skych fakult & prechadzanie samot-
nych urovni, za to v3etko si prilepSite
a ziskate cenné zlaté kocky.

Nesmieme zabudnut na to najpodstat-
nejsSie a najzabavnejSie, €o robi tuto
hru skuto€ne originalnou. Po vSetkych
tych kladoch, nad ktorymi sme sa roz-
plyvali vysSie, to stale nie je vdetko, o
si pre nas autori prichystali. Koopera-
cia. Carovné slovicko, ktoré si v sérii
naslo miesto uz za Cias Star Wars. A
bez nejakého ostychu musime
prehlasit, ze takyto kvalitny co-op tu
nemame kazdy den. Sice je to
ohromna zabava aj pre jednotlivca, v
multiplayeri nema Harry konkurenciu.
Multiplayerom ale nemyslime hru po
internete, ale rovno v splitscreene na
jednom pocitaci. Bud' si spolo¢nik za-
poji gamepad, alebo sa pusti hrat na
klavesnici za pomoci Sipok a €islic. Ja
osobne som sa so svojim hracskym
partnerom nasmial na komeédii pre-
biehajucej na monitore vacdmi nez
sam, s hra¢om po boku dostava hra
proste novy rozmer.

Lego Harry Potter by sme mali podla
doterajsich nadSenych dojmov z fleku
udelit najmenej devinu, no pozrime sa
na jeho temnejSie stranky. Ich pocet
sa od minula vyrazne zredukoval, ale
podstatna vec zacina povolovat. Séria
Lego zacina stracat stavu. Nehovori

sa to konkrétne mne velmi lahko

(kedze som velkym fanusikom hier od
TT Games), pravda je uz raz taka.
Niektori z vas by ma za predo$lé dve
vety zrejme pochovali, aviak tomuto
pocitu som sa chtiac, ¢i nechtiac,
neubranil. Ak ale patrite do skupiny
hracov, ktori su na ,Lego scéne”
novacikmi, urCite vas hra pohlti svojimi
zmienenymi kvalitami, my ,zauceni*
pocitime nudnejSie chvilky. Ked sa na
hru pozriem z iného uhla, je to sku-
to¢ne komplexné, po audiovizualnej
stranke vybrisené a hratelnostou
chytfavé dobrodruzstvo Harryho Pot-
tera, od ktorého si mézu brat’ priklad
aj chlapci z EA.

Traveller’s Tales opat nesklamalo. Od
druhého Indiana  Jonesa  sa
nezhorsilo, no ani vyrazne nezlepsilo.
Hoci to uz nebola takd zabava ako
predtym a pocas hrania sme zivali
ovela CastejSie, séria si udrzala svoj
Standard a naservirovala vtipnu a
zabavnu rozpravku na plno letnych
veCerov. Pytate sa, kedy vychadzaju
zvys$né tri Casti? S najvacsSou pravde-
podobnostou v oktdbri pri prilezitosti
premiéry prvej filmovej epizédy Harry
Potter a Dary smrti.

/&
< - i

Platforma: PC,PS3,X360,Wii
Vyrobca: Traveller’s Tales
Distributor: \WB Games
Multiplayer: ano
Lokalizacia: ano(titulky)

WWW.HRAJMOBIL.SK 21



SAM & MAX SEASON 3
THE DEVIL'S PLAYHOUSE
Episode 4
Beyond the Alley of the Dolls
Platforma: PC  Autor: Michal "MickTheMage" Nemec

Kazdy pribeh sa raz musi skoncCit. Tak akosi to
dopadne aj s tym, ktory zaZivaju Sam a Max. Skratka,
udalosti sa nam postupne rozmotavaju, narazime na
| jeden zaujimavy zvrat — tazko povedat, éi neéakany,
ale zvrat. VSetko sa zacne vyfarbovat’ a uz to vyzera,
| Ze sa v$etko dobre skonéi... Lenze akoby mohlo, ved’
& mame este pred sebou jednu epizédu (a to nepocitam
W8 prave tu, o ktorej sa teraz bavime). BliZime sa k neod-
vratnému findle série a momentdlne mézeme len
dufat, Ze bude tak vydarené ako doterajsi jej priebeh.

Nasledujuci odsek sa bude snazit’ struéne zhrnut dotera-
jSie patalie Sama a Maxa — pred pripadnymi spoilermi ste
boli varovani! :-) Inak napisané, v minulych dieloch ste
| videli...

Och ano, nepredstavitelna hibka tajomstva a hréza, ktora
' vas dokaze stiahnut z koZe. Smrtelné ohrozenie siahajuce
az za hranice poznania smrtelnika, hr6za z Temnej dimen-
zie a truhlica pIna diabolskych hradiek. Vetko sa to pritom
k zacalo tak nevinne, i ked v podivnej ¢asovej postupnosti.
Max naSiel hracku, ktora mu umoznila nahliadnut do
buducnosti. Tam videl, ako spolu so svojim partakom
Samom, bojuju s vesmirnou gorilou generalom Skunkape,
| ktory by rad ovladol ten nas maly svet. Vlastne v sku-
“1 to¢nosti mu islo o hracky, mocné hracky, ktoré spravnemu
d mozgu dokazu prepoZicat nadprirodzené schopnosti. Max
1] taky mozog ma, o bude o par dielov velmi dolezité. S el-
! eganciou sebe vlastnou sa obom...hmm... detektivom po-
& dari prekabatit podlého generala a uvaznit ho v ,Penal
" | Zone“. Popri tom narazia v podzemi na kult krt€ich ludi
" straziacich Diablovu bedfiu (krabicu, truhlu, to je jedno) na
hracky. LenZe tento ,poklad“ tam nebol sam, v podzemi
boli ukryté i kostrové pozostatky, ktoré vyzerali ako ich
#1 viastné. Ako je to mozné sa onedlho vysvetli. Viedol k
tomu objav magickej premietacky, ktora Sama a Maxa
zasvatila do dobrodruZstva ich vlastnych predkov. Prade-
dov Sametha a Maxima. Dobrodruzstvo, ktoré ich zaviedlo
cez Disorient Express az do Egypta, k legendarnej hrobke
faraéna Samunmaka. Objavili v nej diabolsku truhlicu s
hraCkami, prekonali niekolko prekliati, aby sa vitazne
vratili domov. Avsak, zrada necakala dlho — pan Papier-
waite (ktory ich pévodne na dobrodruzstvo poslal) obratil
a zda sa, ze celé to od zaciatku naplanoval. Chcel povolat
' pradavneho boha z Temnej dimenzie spat’ do nasej reality!
% To sa mu vSak nepodarilo, pretoze Sameth a Maximus boli
opat na spravhom mieste. Aj ked, smrti sa nakoniec
nevyhli a mohlo za to krt&ie prekliatie, do ktorého cesty sa
dostali — neumyselne samozrejme. A tak ich kosti stali v
podzemi domu Sama a Maxa az do dni, kym ich obaja
opat’ neobjavili. VSetko bolo na filmovom pase a ked' ten
skongil...

Ano, skongil pas, skongil sa aj jeden Zivot. Sam si totiz
pred koncom filmu musel odskodit, prirode skratka
nerozkaze$. Ked sa v3ak vratil nasiel svojho verného
| druha bez ducha, bez Zivota s nepeknym otvorom v




lebke...niekto ukradol Maxovi mozog!
Nastvany, zarmutkom strhany Sam,
tak nasada do svojho auta, jazdi
no¢nymi ulicami mesta a hlada toho,
kto je za celu situaciu zodpovedny.
Skunkape! Vesmirnej gorile sa nejako
podarilo ujst z nekoneCnych muk
,Penal Zone“ a ukradnut Maxov
mozog. VSetky stopy vedu do miest-
neho muzea. Tu narazi Sam na dalSiu
znamu tvar — Papierwaite! A zda sa, ze
nezostarol ani o sekundu. Rovnako tu
stretava i strazcu muzea, preras-
teného Svaba menom Sal. Ako sa
dozvieme, bol pévodne zamestnany u
Stinkyho ako kuchar. V tom bude
temna magia eSte Temnejsej dimen-
zie! Samovi sa podari — v nudzi, nud-
zové rieSenia — ozivit tyranského
farabna Samunmaka (stréi jeho
mozog do Maxovho tela) a spdsobi tak
zanik realnej reality, ktord Samun-Mak
zmeni na svoju realitu, realitu jediného
a vSemocného vladcu. Jedine Maxov
mozog vie ¢o sa stalo a vnima zmenu
v kontinuite ¢asu. Kontaktuje ho hlas
z vonka, ktory sa predstavi ako Dr.
Norrington. Je potreba napravit realitu
a ukonéit vladu samozvaného
faradna. To sa samozrejme podari a
konecne je vSetko v poriadku. Je v po-
riadku? Nuz, ked obklu€enie nenasyt-
nymi zombie klonmi psa-detektiva
Sama povazujete za normalne
(namiesto Brraaaaains! hovoria Toys,
toys, toys! :-))...

Uf, to bola jazda. Hladanie strateného
pokladu, lovenie mozgu, Sialeny
egyptsky kinder faradn a nakoniec
klony! Co je teda nové v $tvrtej
epizdde? Po technickej stranke nic.
Po hratelnostnej stranke tiez nic.
Skratka, pokraCujeme v zavedenych

kolajniciach zanru a série. Najdeme tu
trochu vySetrovacich metéd zo
Samovych noirovych Cias, plné ob-
sadenie hraCiek a teda i Maxovych
nadprirodzenych schopnosti. Co sme
sa za minulych epizéd naudili, teraz
akoby sme nasli. Neznamena to vsak,
Ze by nas nemalo ¢o prekvapovat.
Jemnych pribehovych zvratov a do-
brého humoru je i v tejto epizéde viac
nez dost. Napriklad ako Paper-
weight...alebo Stinky (tiez vam istym
zvratenym spdsobom pripada sexy?
Diev€a Stinky, nie stryko ,Pepek na-
mornik“ Stinky, zvrhlici! :-). Ale
vzhladom na jej vyber... Potom je tu
eSte aj Mama Bosco a jej uspesny...
Skratka pribehovych situacii je viac
nez dost. Predmetov v inventari je
opat pomenej, avSak vynahradzuju to

pestrych oZivovadiel Zanru. Niekto by
mohol byt s predchadzajucich epizdd
namaskrteny zmenami, ktoré Telltale
pouzivali, ale Sam & Max je pre-
dovsetkym klasicka advnetura a i na
tieto prvky muselo v niektorej epizdde
prist. Ten ¢as nastal prave teraz!

Bud sa s tym zmierite a uZijete si
klasiku od Telltale alebo budete za
starého frfloSa, ktorému sa ni¢ nepaci
i ked po formalnej stranke je vSetko v
uplnom poriadku. Teda vysoky Telltale
Standard!

Lpriestorové” hadanky, v kombinacii s
vyuzivanim Maxovych schopnosti
(Unholy this!). Telltale nam tentoraz
ponukaju uplne klasické, linearne ad-
venturne vyzitie, bez nejakych kudrlin-
iek, Casovych posunov a dalSich

atforma: ,IPa

'yrobca: Telltale Games
|§:stnkutor: Telltale Games

ultiplayer: nie
|Lokalizacia: nie
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The Silver Lining
Episode 1:

What is decreed must be
Platforma: PC Autor: Michal "MickTheMage" Nemec

Kde bolo tam bolo, a skér bolo ako nebolo, existovala
jedna séria pojednavajiuca o kralovskych dobro-
druzstvach a utrapach kralovskej rodiny z Daventry.
King’s Quest, herné dieta stvorené Robertou
Williams a jedna zo slavnych sérii Studia Sierra. Ale
preco v uvode spominam Daventry a King’'s Quest?
PretozZe sa k nam po dlhych peripetiach dostava akési
duchovné pokracovanie.

Kde bolo tam bolo, ano i tak by sa tento odstavec mohol
zacCinat. Oficialny deviaty diel série uz nikdy neuzrel svetlo
herného sveta. Avsak, tato rozpravkova séria mala (a
vlastne este stale i ma) celkom slusnu zakladriu fanusikov,
ktori len tak nedovolia, aby upadla do digitalnej minulosti.
Kto sa so sériou eSte nikdy nestretol ma, prave vdaka
fanuSikom, jedine¢nu prilezitost zahrat' si prvé tri diely
prerobené do VGA grafiky. Tie su, rovnako ako The Silver
Lining, k dispozicii zadarmo. Lenze nechajme minulost
teraz na chvilu za hlavou a pozrime sa €o pre nas Studio
Phoenix Online pripravilo. Vedzte vSak, ze The Silver
Lining nemal fahku cestu na naSe monitory. Na zaciatku tu
boli jednania so Sierrou, resp. Vivendi, aby vlastne mohla
vyjst, existovat. Kedysi v zaciatkoch dokonca mala v
| samotnom nazve i ono slavne ,King’s Quest‘. Dohoda s
Vivendi sa podarila a tak sa zdalo, Ze uUspeSnému
dokonceniu hry ni¢ nebrani. Autori na nej nadalej pracovali,
hyckali si ju a starali sa o fiu s laskou typickou pre
fanusikov. Dokonca sme sa dockali aj dema a uz z neho sa
dalo hadat, Ze mame pred sebou zaujimavy projekt. Lenze
ako vieme, zly Activision pohltil Vivendi a jedného dna si
démonicky kravatak z tejto spoloCnosti povedal, ze v
Ziadnom pripade. Demo bolo stiahnuté, stranky uvedené
do spanku a nik netusil ako to dopadne. Osobne si myslim,
Ze sa musel stat’ zazrak alebo niekto poriadne buchol po
hlave niektorého kravataka v ultrakrutej korporacii
Activision. Zmenili totiz nazor. Kto vie aku vahu mali na tom
peticie fanusikov a jednania autorov, tak hlboko do toho
zase nevidim. AvSak podstatné je to, ze vdaka tomu dnes
moézeme hrat prvi epizédu nazvanu ,What is decreed
must be."

Pravda, prva epizéda je len akymsi Uvodom do hry,
oboznamenim hraa so svetom a principmi klasického
adventurneho Zanru. Autori vas prili§ nepotrapia
hadankami, €i zlozitymi situaciami. VSetko tak akosi plynie
prirodzene dopredu a nez sa nadejete je tu koniec epizédy,
bez toho aby ste Cokolvek zloZité vykonali. Na druhej
strane, pribeh sa zda byt chyteny za spravny koniec a drzi
hrata v napati cely ¢as. Postupne odhaluje svoje
tajomstva, ktoré sa stavaju este tajomnejSimi. Znalci série
tu budu ako doma, spoznaju kazdy odkaz, kazdu narazku
na predchadzajuce pribehy, & uz samotného krala
Grahama alebo jeho deti Alexandra a Roselly. V duchu
predchadzajucich dielov série je i ,The Silver Lining"
rozpravka ako sa patri, kde nechyba inSpiracia mytoldgiou,
&i postavami z existujlcich rozpravok. Co v prvej epizéde
vyCnieva (pretoze ako sme si uz povedali, Cisto hernej

24 WWW.HRAJMOBIL.SK



naplne tu zas az tolko nie je) je praca s
postavami a samotnym pribehom.
Nadabované rozhovory su zvladnuté
velmi dobre — na niektorych miestach
to sice trochu S$kripe (intonacia,
hlasova charakterizacia postavy),
avSak su to len obCasné vyruSenia z
inak velmi dobre zvladnutého dabingu.
Rovnako na vyraze pridava i mimika
tvare pri rozhovoroch. Samozrejme,
necakajte ziaden Mass Effect! V ramci
moznosti je vSak tato stranka
zvladnuta velmi dobre. To plati i o
strihovych scénach a hudbe. Hudba
totiz patri k vyraznym prvkom tvoriacim
melancholickd  atmosféru  celého
pribehu a vyborne dopifa kazdu

obrazovku, ¢i scénu.
VSetko sa to zac¢alo krasne a Stastne a

do dvodu nas wuvadza vyborne
spracované intro, ktoré i ked bez
jediného slova, dokaze na svojej
ploche podat celd Sirku tragédie.
Grahamove deti su Stastné, v zamku
sa chystda svadba Roselly, avSak
behom niekolkych sekund sa vSetko
zvrine v tragédiu. Tajomny cudzinec
zahaleny v Ciernom uvrhne na obe
Grahamove deti kliatbu. Stastie sa
meni na smutok, avsak kral Graham je
odhodlany svoje deti zachranit.
Navlieka svoj stary kostym a vydava

sa vypatrat totoznost neznameho
muza. Ako neskor zisti, nie je to len
zivot jeho deti, ktory je v ohrozeni.
Zhrnuté takto na papieri to nema ten
spravny efekt. AvSak v hre vas to iste
chyti za srdce, teda pokial nie ste
riadny kus cynika :-).

Rozpravkovej atmosfére napomaha i
Stylizovana 3D grafika. Iste, textury
miestami nepatria k najostrejSim a
postavy k najpolygonovejsim, avSak
ked vas trapi prave toto, neviem preco
eSte stale Citate o tejto hre :-).
Stylizovana, pretoZe v tych spravnych
uhloch kamery mate niekedy pocit, ze
pozerate hru, ktora nie je 3D, ale ru¢ne
namalovana a podla vSetkého tak ma
aj posobit. Niekedy krutite hlavou nad
podivnou animaciou (i ked mam silny
pocit, ze chédza krala Grahama je
naschval koncipovana podobne ako v
dobach ,2D spritov®.), inokedy sa
kochate nadhernymi obrazmi. Jediné
¢o trochu Skripe v ,technickej” stranke
je obcas podivny ,pathfinding*
hlavného hrdinu. Niekedy ju skratka
treba ,ruéne” preklikat po kiiskoch inak
pbéjde tam kde nechcete. Pripadne
nepdjde vbbec.

Na druhej strane mam stale na pamati,
Ze autori za svoje dielo zaplatené
nedostanu, je to dielo tvorené z lasky.
Dielo, ktoré si zahrala aj Roberta
Williams a zda sa, Ze bola spokojna.
Ako prva epizdda v porovnani s inymi
prvymi epizodami komercnych
adventur by asi prili§ neohromila.
Mbéze za to hlavne spominany
nedostatok ,adventurnej“ napine ako
Cokolvek iné. Cez to vSetko vas
dokaze vyborne navnadit na pribeh a
uvedie vas do hry, ¢o spolu s cenou

(ziadna) mobze ospravedinit
nedostatok hernej naplne. AvSak v
pripade druhej epizddy (ktorej sa
dufam  dockame  Coskoro) uz
recenzent nebude tolko zhovievavy.
Ma to byt predovsetkym hra, vSak. To
vSak neznamena, ze by v prvej
epizéde bolo malo obsahu. Takmer
kazdy predmet, postava, ¢i budova je

sprevadzana popisom rozpravacky,
nieckedy i vitipnym a trochu
sarkastickym, inokedy  vaznym,

podporujucim melanchdliu celej hry.
Moze sa vam stat, Ze budete v kazdej

obrazovke klikat’ ikonou prieskumu na
vSetko, €o vas napadne, len aby ste
poculi nejaku tu historiu, i komentar.

Definitivny verdikt tak znie, ak ste
milovnikom klasickych adventur, nie je
inej moznosti ako okamzite hru
stiahnut' a hrat. Zaroven sa spolu so
mnou modlit, aby druha epizéda
ukazala viac so svojho adventurneho
dedi¢stva a pridala na hadankach,
ktoré k adventuram patria ako Bud
Spencer k Terence Hillovi.

[Platforma: PC|
\Vyrobca: Phoenix Onling|
Distributor:

Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie
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Singularity
Platforma: PC Autor: Luka$ "Dolno" Dolniak -

Prekvapenia su rézne, niekedy velmi prijemné,
inokedy vedia pekne pokazit naladu. VZdy sa vsak s
nimi spaja pocit nieGoho necakaného, ktory si mnohi
radi uzivaju. Ak patrite medzi nich, rozhodne by ste
si mali zadovazit’ novy pocin Studia Raven Software.

Herny priemysel je plny paradoxov. Na jednej strane sa
stretneme s obrovskou reklamou, ktora uz €asto v ni¢om
nezaostava za propagaciou hollywoodskych trhakov, na
strane druhej su projekty, o ktorych sa do vydania takmer
ni¢ nevie, ale Casto svojou kvalitou predbehnu aj hry ktoré
suU nam neustale strkané pod nos. Zjavnym prikladom je
firma Raven, v Case, ked Studio pracovalo na pokracovani
klasik od ID Software (Quake 4, Wolfenstein) dostavalo
4 sa mu nemalého zaujmu médii, ked sa vSak odvazne
pustili do vlastnej hry, ktora nenadvazuje na Ziadnu
zabehnutu sériu, pozornost sa odvratila inam. Pri pohlade
na Singularity tato skutoCnost vyznieva takmer
- tragikomicky. V €ase herného sucha ide nielen o potrebné
osvieZenie, ale autori sa nebali trochu zaexperimentovat
a tak vytvorili mozno svoj najvydarenejsi kusok.

Pribeh vas zavedie na fiktivny rusky ostrov Katorga-12,
kam ste, v roli amerického serzanta Renka, vyslani potom,
ako bola v oblasti namerana zvySena hladina radiacie. Po
podivnej expldzii vSak vasa helikoptéra stroskota a vam
bude uz Coskoro jasné, Ze radidcia nie je najvacsim
nebezpecenstvom, ktoré tu Ciha. Na ostrove sa totiz
nachadzaju pozostatky vyskumnej zakladne, ktoru v
patdesiatych rokoch minulého storolia vybudovali za
ucelom vyroby superzbrani pre sovietsku armadu. Ved-
com sa podarilo objavit' neuveritelne silny zdroj energie,
ktory nazvali Singularita. V praxi umozriovala vladu nad
prirodnymi zakonmi, cestovanie v ¢ase nie je vynimkou.
Singularita bola v3ak prili§ nestabilng a tak doslo k ex-
plézii, ktord vyrazne zmenila tvar ostrova a jeho oby-
vatelov. Prave presuny v Case spOsobuju zauzlovanie
pribehu, ktory sa zo zaCiatku predsa len zda byt béckove;j
kvality. Postupne vas vSak bude hnat tuzba rozlustit
pohnuty osud Katorgy-12, opravit raz histérie, ktory ste
svojimi ¢inmi zmenili alebo zistit, kde sa beru podivné
napisy na stenach, ktoré sa vam celu hru pokusaju radit.

Singularity je linearna hra, koridorovka, kde sa, okrem
uplného zaveru, nemodzete rozhodovat po svojom.
Vacsina fudi pravdepodobne ohrnula nosom, ale v pripade
tejto hry skuto¢ne nejde o zapor. Je dékazom, Ze aj prosta
strielacka, kde je cesta pevne dana (a keby sa vam
nahodou podarilo stratit, stlatenim jediného tlacidla vas
| navedie spravnym smerom) moze byt aj dnes velmi zau-
|| jimava a chytlava, pokial oplyva dostato¢nou atmosférou.
A Singularity ma atmosféru hustejSiu ako letny opar nad
vyprahnutou zemou. V prvom rade ide o skripty, ktoré su
vyborne navrhnuté a Casto sa stane, Ze v niektorej pasazi
vas priam trhne, ked' na vas z ni€oho ni¢ vyrazi nepriatef.
Vdaka skvelému nazvuceniu budete mat usi na stopkach
fl a2 moZe vas pokojne vydesit' aj zvuk ohybajuceho sa kovu.
Najmad v uvodnych pasazach ma hra silny hororovy
nadych. Je zjavné, Ze autori si pozi€ali zopar napadov od
konkurencie, trebars zvukové zaznamy po pévodnom per-
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sonali Katorgy-12 silne pripominaju
Bioshock.

Zakladom celého diania v Singularity
je samozrejme akcia, ktora je velmi
svizna a na nejakeé taktizovanie rovno
zabudnite. Tomu je prisp6sobeny aj
arzenal zbrani, proste klasika, v&etko,
¢o by ste oCakavali je tu. Na uvod
dostane revolver, ktory pdsobi celkom
efektne, ale daleko s nim
nepochodite. Potom ultimatny
samopal, neodporuca sa ho pustit z
ruky po celu hru, kedZze ma dostato¢ny
dostrel, kadenciu a uml&i prakticky
kazdého bezného protivnika. Dalej
brokovnica vhodna na blizko, rotacny
gufomet alebo klincomet (podobny
penetratoru z F.E.A.R.u). Zaujimavym
spomalenim  €asu pri  miereni
disponuje sniperka a poslednym do
partie je granatomet, ktorym mézete
granaty ovladat, az kym sa ne-
dogulaju k cielu. Ob¢as sa vam
dostane do ruk aj prototypova zbran,
ako Seeker s moznostou navadzania
nabojov, tieto kusky vSak nemoézete
nosit' v beznom arzenali. Zo vSetkych
zbrani unesie hlavna postava najviac
dve, vhodnou kombinaciou sa v3ak da
prisposobit’ akejkolvek situacii. Zbrane
je mozné upravovat na $pecialnych
stanovistiach, pomocou celkom vzac-
nych balikov mozete ziskat' vacsie za-
sobniky, silnejSie naboje alebo zrychlit
nabijanie. V inych automatoch si zase
za dostatocné mnozstvo prvku E99
(dal$i vyznamny objav miestnych ved-
cov, ktory zohra v pribehu délezitu
rolu) mézete dokupit schopnosti, ako
rychlejsie lieCenie pomocou
lekarniciek, vacsiu presnost vasich
zbrani alebo zvysit maximalne hod-
noty zdravia. Autori  okorenili
hratelnost’ dal$im prvkom, a to zari-
adenim TMD. Na uvod vam dovoluje
,omladzovat“ alebo L,nhechat

zostarnut™ objekty (nepriatelia nie su
vynimkou), postupne ziskate schop-
nosti ako telekinéza alebo vytvorenie
bubliny, v ktorej sa €as na chvilu zas-
tavi. Tato vecicka sluzi okrem boja aj
na rieSenie niekolkych logickych puz-
zle, nie je ich sice vela a nejde o Zi-
aden druhy Portal, ale ob¢as vedia
potrapit’ Sedu mozgovu kéru viac, ako
by ste od podobnej hry cakali.
Moznosti TMD v niektorych pasazach
vyzeraju skutone efektne, kedy ste
naposledy v priebehu par sekund dali
dokopy cely rozpadnuty viak?

Katorga-12 rozhodne nie je takym
mitvym ostrovom, ako by sa na zadi-
atku mohlo zdat a ludia, ktori pred
nestastnou expléziou v patdesiatych
rokoch nestihli ujst’ su stale tu, aj ked
mierne zmutovali a ich jedalne navyky
sa trochu zmenili. R6zne priSery teda
tvoria vyznamnu skupinu nepriatelov,
niektori sa bezhlavo vrhaju po vas, ini
sa vedia teleportovat’ a prekvapit’ vas
zo zalohy, obzvlast neprijemne su
malé pavuky, ktoré sa samé vo vasde;j
blizkosti odpaluju a utocia vzdy v hu-
foch. Mutanti neoplyvaju zavratnou in-
teligenciou, €o iné od nich ¢akat, na
ostrove boli dlho a mozgy im uz nes-
lUZia tak ako kedysi. Druhou skupinou
su ruski vojaci, ktorym sa vasa pritom-
nost na ostrove dvakrat nepaci. Ti su
uz trochu racionalnejsi, spolupracuju
spolu (aspon sa to naoko zda) a vedia
sa aj efektivne kryt za prekazky a
niekedy vykukavaju, aby vas pokropili
sprskou nabojov. Cim viac v$ak
naberate TMD schopnosti a réznych
inych vylepSeni, tym su nepriatelia
mensou vyzvou a vyskakuju na vas v
stale va¢Som pocte a tak sa hra vo
svojej druhej polovici zbavuje horo-
rového nadychu a v popredi je hlavne
drsna, ale velmi zabavna akcia.

Raven Software nas opat presvedcili,
ze dokazu vytvorit prostredie, ktoré
vas pohlti. Niektoré interiéry su také
dokonalé, Ze sa dostavi chut na ne
cez monitor siahnut. Dizajn maju au-
tori proste v mali¢ku. Ostrov je logicky
navrhnuty, takze tu najdete provizérnu
dedinu s obydliami pre personal, lab-
oratoria, doky, navstivite aj kanaliza-
ciu. Prostredie sa meni aj podla toho
v akom Case sa nachadzate, ob¢as
objavite aj C¢asovy portal, ktory vas
prenesie do patdesiatych rokov a
uvidite zakladhu v ¢asoch najvacsej
slavy. Hru poharna Unreal 3 Engine a
vyzera velmi pekne, aj ked nejde o ne-
jaké zavratné grafické orgie, aspon sa
hra hybe velmi plynule aj na
priemernych zostavach. Zamrzi v8ak,
ze niektoré textury sa proste nenaci-
taju a vyzeraju velmi neostro, da sa to
v3ak vyriesit fixom, ktory sa ihned po
vydani objavil na internete. Niekomu
takisto nemusi sadnuat’ prilisna tem-
nota, ktora vladne celej hre.

Singularity je velmi kvalitny produkt,
ktory sa nijak velmi nevymyka zo zZan-
rovych kli§é a jeho herna doba tiez
nepatri medzi najdlihSie (za 6 — 7 hodin
je po v8etkom), neobsahuje vSak prak-
ticky ziadne ,hluché® miesta a po celé
trvanie si drZi svoje tempo a neza-
koliSe v zabave. V momentoch, kedy
by ste sa mohli za¢at nudit na vas au-
tori  poSlu  novych nepriatelov,

dostanete Specialnu zbrar alebo sa
nahle zmeni prostredie. Tak je vaSa
pozornost neustale udrZziavana a nes-
tane sa, ze by ste hru vypli s tym, ze
vas proste nebavi.

—at orma: 4 4 -

'Vyrobca: Raven Software]
Distributor:  Activision
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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Transformers: War for
Cybertron

% ,,Skutocné auta, ktoré sa menia na robotov.“ Kultova

=i hlaska z reklamy na Transformers, ktora pred ne-

~ jakymi 13-15 rokmi okupovala nase televizne stanice.
Samozrejme, doba pokrocila a my sme pochopili, Ze
Transformers sa dokdzu menit aj iné objekty nez
auta.

Popularita znacky Transformers v poslednych rokoch
. znacne vzrastla najma vdaka dvom filmom venovanym mi-
mozemsky velkym robotom. Ur€ite sa na kladnom
vysledku podpisala aj Megan Fox a najma jej dokonale
upraveny zadok v dvojke... €o je mozno aj dévod, preco
sa neobjavi v tretom pokracovani - alebo, mozno len
® nechce predvadzat svoje telo v troch rozmeroch a tym
padom odsunut’ velké kusy kovu a Specialne efekty na
druht kolaj. Transformers si Oscara urcite zasluzia a bez
Megan sa snad kritici budu viac sustredit’ na gro filmu...
ovnako ako aj my sa budeme venovat v Transformers:
War of Cybertron iba robotom.

Trochu prekvapujuco sme sa dalSej z rady Transformers
hier dockali bez filmu a treba uznat, Ze to vyslednému pro-
duktu iba prospelo. Autori sa nemuseli na ni¢ viazat a
mohli popustit uzdu svojej fantazii — Ziadne obmedzenia
pribehu, umiestnenia zapletky, ani ni¢oho iného. Z tohto
budu profitovat najma pravi milovnici znacky, ktori sa vzdy
chceli pozriet na domovsku planétu robotov. Cybertron p6-
sobi velkolepo a to aj po¢as nekonecnej vojny medzi Au-

| tobotmi a Decepticonmi. Herna kamparn zac¢ina v

pokrodilom stave bojov a je teda logické, Ze na hracov
Cakd iba jediné — velka porcia akcie. Vyber strany
umoziuje podporit svoju oblibenu frakciu a dobyt’ Cy-
bertron za zlych a nasledne oslobodit' za dobrych... alebo
kfludne aj v opacnom poradi. Pre obe strany je
pripravenych 5 vefkych misii, pri€om kazda kampar ma
fll svoj vlastny pohlad na vec. Megatron chce ziskat velku
moc a ovladnut’ Cybertron, zatial ¢o vecny dobrak Opti-
mus Prime (aj s jeho Specifickym hlasom) k&zZe bojovat’ za
mier v8etkym robotom dobrej vole.

e PoteSujuci je vyber Transformerov — pred kazdou misiou

si hra¢ méze zvolit’ svojho favorita z troch kandidatov... a
k slovu sa dostanu aj spominani velikani Optimus Prime
~ resp. Megatron. Kto ma uz teraz v otazke vyberu jasno —
Prime a Megatron mozno vo filmoch vyzeraja strasne
& drsne a ubercool, v hre v8ak pésobia tuctovo a osobne sa
Megatronovi ne€udujem, Ze chce ziskat artefakt velkej
== sily. Jeho aktualna kondicka je k smiechu. Aby som vSak
- bol konkrétny — jednotlivi roboti sa liSia vybavou a $pecial-
nymi schopnostami a v ramci snahy udrzat urcitu
rovnovahu medzi ,povolaniami“ je logické, Ze Transformeri
sU si viac-menej rovnocenni a silna zbran v Mega-
tronovych rukach je obmedzend malym poc¢tom nabojov.
Hra okrem dostupnych robotov umoZfuje aj odomknutie
f dalsieho bonusového jedinca pre kazdu frakciu. Z
hladiska hratefnosti ide o klasicku tunelovu akciu — striefat
po vSetkom €o sa hybe a prezit, to je zakladna uloha. Za
inych okolnosti by sa k nim pridala aj rada nezabludit, ale
nieCo také je prakticky nemozné, hra vedie hra¢a pekne
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za rucicku, nech si moze to strielanie
pekne vychutnat. Autori taktiez nez-
abudli, ze v hlavnej ulohe sa pred-
stavuju Transformers — ,skutocné
auta, ktoré sa menia na robotov“, ako
som uz spominal, a roboti sa tak sku-
to€ne mozu hocikedy menit na svoje
alter ego. Vizualne sice dizajn robotov
a ich premennych foriem vyzera Uplne
inak ako vo filmoch — tato hra vSak s
filmom nema ni¢ spolo¢né. Pripodita-
jme k tomu este Specialne schopnosti
a vo vysledku dostavame pohodovu
akciu, pInu prestreliek, efektnych
zmien formy a celkového spinenia sna
— ,ked budem velky, chcem byt Opti-
mus Prime“ (pripadne doplite iné
meno oblubeného alienorobota).

V poslednej dobe stale popularnejsi
trend SFZ - a to nie je skratka pre
Slovensky futbalovy zvaz, ale pre
skupinovy faktor zabavnosti, sa ob-
javuje aj vo vojne o Cybertron. Autori
umoznuju hrat kampan aj kooper-
ativne a to az v troch hracoch. Netreba
dodavat, ze tato vlastnost sa kladne
podpisuje na celkovom hodnoteni,
nakolko umozfuje vychutnat si
celkovy zazitok v pozadi rbéznych
hlasok, ktoré zu€astneni hraci chrlia
pocas hrania. Samotna kampan pre
jedného hraca je dostatoCne zabavna,
avSak multiplayer posuva celkovy
zazitok eSte o trochu vysSie.

Technicky tu mame dielo, ktoré svojim
audiovizualnym spracovanim spifa
kritéria dnesnej next-gen doby. Modely
robotov sice pdsobia trochu divne, ale
je to dané grafickym Stylom a spraco-
vanim, nez nekvalitou grafiky a je
mozné, ze nejaky Cas potrva, az si
hra¢ na tento Styl zvykne. USné bubi-
enky urcite poteSi dabing, minimalne
Optimus Prime je dabovany rovnakym
hercom ako vo filme a ostatni jedinci
taktiez zneju familiarne.

Transformers: War of Cybertron
mozno povazovat za vyborne odve-
denu pracu. Nejaké vaznejSie chyby
sa nevyskytuju a tak jediné drobné
namietky smeruju voci samotnému
hernému Stylu — War of Cybertron
prakticky neponuka ni¢, ¢o by hraca
ohdrilo. Postrielat vSetko, €o sa hybe
a ni¢ viac netreba. Jednoducho, dalSia
z rady ak&nych hier, ktora sa vymyka
Standardom iba vdaka hlavnym ak-
térom — Transformers a ich domovska
planéta Cybertron predstavuju to
hlavné lakadlo, ktoré dopifia
jednoduchy akény koncept. Gau¢€ +
velka TV + Transformers: War of Cy-
bertron = vyborna forma oddychu pre
malych aj velkych.
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Tiger Woods PGA Tour 11
Platforma: Xoox360  Autor: Milan "yankee" Hugko.

Ak by sme verili starodavnemu tvrdeniu, Ze sex pred
délezitym Sportovym vykonom odcerpdva silu,
nachadzal by sa zrejme Tiger Woods na konci tabul’ky
najneuspesnejsich golfovych hracov. Opak je vsak
pravdou (ano, patri medzi Spi¢ku). Sex vSak naozaj
odc¢erpdva — peniaze a najméa Stedrych sponzorov,
ktori sa k Woodsovi po nedadvnej afére postavili
chrbtom. Asporn jeden vSak ostal. Ten najdélezZitejSi
pre nas. EA Sports.

Za posledny rok sa toho v sérii Tiger Woods PGA Tour sice
tolko nezmenilo ako v Zivote jej najvyraznejSieho protag-
onistu, no kratky pohfad na ocenenia hodné zmeny
rozhodne stoji za to. Jednou z nich je napriklad obal. Po
novom sa na boxarte v maximalnej velkosti nezobrazuje
Woods. Po prvykrat okrem bezfarebného zatisia situaciu
kratko-po-odpale dokresluje irsky golfista Rory Mcllroy.
Nefiguruje tu pre pripad, Zze by svetového velikana
greenov fanuSikovia zavrhli. Jeho uloha spodiva v upozor-
neni na Ryder Cup, ktory sa ako suboj medzi eurépskymi
a americkymi hra€mi objavi v sérii tieZ po prvykrat. Imple-
mentovany Ryder Cup m& nepochybne naldkat
kupyschopnych jedincov — okrem toho, ten skuto¢ny za-
Cina v oktébri na péde Celtic Manor vo Walese, teda
jedine¢na prilezitost dozvediet sa vysledky z prvej ruky o
niekolko mesiacov skor. Tolko informacii ako golfovy pred-
krm snad’ staci.

Pociatky hrania od vloZenia disku do mechaniky pripomi-
naju predchadzajucu verziu, ktora sa najskér zaujimala o
virtualny dizajn hraca. Novinka pokracuje v jej stopach a
preto si najskdr zdihavymi nastaveniami vyZiada
podobizeri vasho maskota. Prepracovany editor ponukne
rad real-time plastickych Uprav, ktoré v koneénhom zmysle
rozhodne odliSia mladého azijského greenhorna od ser-
i6zne vyzerajuceho seniora z PobreZzia Slonoviny. Jednou
z moznosti je aj prenesenie skuto¢nej podobizne do dig-
itdlneho spracovania v hre, ¢o dodava hre osobnejsi
charakter.

Akoby toho nebolo dost, nasleduje letmy tréning, ktory sa
pokusi odhalit, ako velmi ste zdatni. Jasnou volbou su
vSetky druhy uderov a tak, i ked patrite medzi imaginarne
elitné jednotky, skysnete pri tutoriali peknych 10 minut
snaziac sa prekusat’ zakladnymi zru¢nostami. Po absolvo-
vani nevyhnutnych naleZitosti su v3ak dokoran otvorené
dvere na svetové greeny. Samozrejme, Ze postupne.

Tradi¢nych hernych modov a minihier je tu tolko, Ze si
musi vybrat’ snad kazdy. Okrem okamzitého hrania je tu
aj klasicka kariéra v podobe dlhotrvajucej PGA Tour.
Nachadza sa tu uz aj zmieneny Ryder Cup, a Skills Chal-
lenge, v ktorom si zmeriate sily s ostatnymi svetovymi
Sampionmi. Skills Challenge vyzera akoby rovnako, no je
obohateny o déleZitu funkciu, s ktorou Uzko suvisi systém
odmerniovania a vylepSovania zru€nosti.

XP body, ktoré su sucastou novo re-definovaného RPG

mechanizmu umoziuju ziskat odmenu prakticky za
Cokolvek. Zasiahnutie GIR &i FIR, nejaky eagle pripadne
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birdie alebo trofej — to vSetko sa
nabaluje a pripoCitava na konci hry. Je
jasné, Zze mensie vykony su ohod-
notené nizSou sumou bodov ako tie
ojedinelejSie. Koniec koncov, po sci-
tani, od¢itani a podciarknuti, vysledok
prijemne prekvapi a utfzené bodiky
mozno minut’ na vylepSenie schop-
nosti. Uz len preto nehodno vstupovat
zdatnejSim napriklad s postavou
Woodsa pre rychle nadobudanie
schopnosti. Treba zacCat od piky a
postup si vychutnavat.

Schopnosti su tento rok zase o nieco
rozSirenejSie a to najma z ¢asovych
dévodov — hraca treba zdrzat pri golfe
pre ziskanie rovnakého skill stupria dl-
hsie. Styri zakladné schopnosti: sila,
presnost, ovladanie a zahratie jamky
maju svoje noveé podkategorie, ktoré
sprehfadfiuju herny koncept a zarover
ziskavaju pre titul dlhSiu pozornost.
Narast XP sa odzrkadli aj na leveli
hraca, ktory s jeho obsahom stupa do
vySin vSeobecnej presnosti. Golf totiz
nie je len o sile odpalu, ale hlavne o
cite a rovnovahe s inymi zruénostami.

Je nutné podotknut, Zze XP su uréené
aj ako platidlo do Pro Shopu, ktory je
obsiahlejsi ako Avon katalég vasej fra-
jerky. Nachadza sa v hom novy outfit
realnych znaciek sta Nike a Oakley.
Rovnako zostava moznost nakupit
lepSie palice, lopti¢ky, animacie ra-
dosti’hnevu &i vystrelkov médy. Komu
sa nepaci konvencnost, kfudne nech
vybehne pokorit jamky v maske
ruzového zajacika.

VylepSenia postretlo aj samotny
gameplay. Novinka dodavajuca TW 11
Stavu je Focus. Tuto funkciu reprezen-

tuje v lavom dolnom rohu pocas hry
kruhovy bar naplneny ¢ervenym obsa-
hom. Po odpale mozno eSte doda-
to€ne upravovat presnost zvySenim
sily letu a spatnej rotacie, rovnako, ako
je mozné zverejnit pohfad zakoncenia
v jamke. S uloziskom nadgolfovej sily
treba rozumne zaobchadzat — predsa
nejde o neobmedzeny pramen, aj ked
sa po kazdom zasahu lopti¢ky nepa-
trne dobija. Dobry hra¢ ho preto
pouziva iba na korekciu.

Svoje miesto si v novej verzii nasli aj
True Aim a Swing Tuner. Prva funkcia
si dala za ciel zmazat rozdiely medzi
hernou predlohou a realistickym gol-
fom. Autenticita predstavuje to pravé
slovo pre dévod jej pritomnosti. Po jej
navoleni sa zmeni HUD, ktoré vpravo
dole ukazuje uz len vzdialenost, ktoru
dosiahnete zvolenou palicou. Zabud-
nite na percenta a na vzdialenost od
jamky. AZ tu sa zacCina skuto¢na kar-
iéra. Swing Tuner uz podla nazvu naz-
nacuje vylepSovanie odpalu. Vdacne
pomoze dosiahnut harmoniu vioZzenu
do uderu a nahromadené XP premeni
na schopnosti.

Dalo by sa povedat, Ze model po€asia

si vyvojari pozi¢ali od Slovenského hy-
drometeorologického ustavu. V niek-
torych pripadoch je také nestabilné, ze
eSte pocCas letu sa zmeni tak, ze
vysledny bod dopadu lezi mimo plano-
vanej trasy. Na Skodu urcite nie je, no
obcas riadne zavari rozohrany zapas.

Tak, ako sme doteraz chvalili, musime
priznat, Ze grafika nie je prave najsil-
nejSim miestom titulu. Je pravda, zZe
na zelenych travnikoch nie je pomaly
¢o vylepSovat, no drobné upravy by
rozhodne nezaskodili. Sucasny obraz
totiz obsahuje niekolko roc¢nikov
identické travniky, ktoré sa v EA asi
dedia. | ked boli pridané efekty s viI-
nenim Satov alebo vilasov podla smeru
vetra, aktéri napriek dazdu nezazna-
menavaju ziadnu vihkost.

Celkovo sa Tiger Woods PGA Tour 11
priklana k ro¢nikom, ktoré dramaticky
ovplyviuju  hrateflnost. Ak ste

fanusikom, je viacmenej jasné, ¢o
budete pocCas leta robit. Nerozhod-
nych mozno este oslovi multiplayer,
ktory si v priamom prenose vychut-
nava az 24 online hracov. Splitscreen
pre dva timy po 12 jedincov v Ryder
Cup online s dusevne labilnymi urobi
svoje. Ktovie, mozno sa pridaju. K
tomu eSte podpora Move pre PS3 ako
stiahnutelny patch po vydani pohy-
bovej technoldgie na trh. No nekupte
to.

Platforma: PS3,X360,Wil -
Vyrobca: EA Sports
Distributor:  EA Czech

Multiplayer: ano

Lokalizacia: nie
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Skate 3
Platforma: Xbox360 ~ Autor: Roman "JC" Kadlec

sk8 is gr8. Dalsi prirastok do rodiny videohernych
»,Simulatorov” statia a padania na drevenej doske je
tu a sice neprinasa ni¢ nové, no... skejt je jednoducho
grejt.

Je to uz nejaky ten rocik, €o sa medzi hrami objavil prvy
Tony Hawk. Prijatie bolo neskuto¢ne kladné a PC verzia
Tony Hawk's Pro Skater 2 ma vo svojej kolonke na stranke
Metacritic.com krasnych 91/100. Odvtedy sa vSak vela
veci zmenilo — arkadovu naturu vystriedal va¢si doéraz na
realizmus a tak sa pady z dosky riadia podla prisnych pra-
vidiel jablka, ktoré skonCilo na Newtonovej hlave.
Jednoducho povedané, 720° front-back-double-kick-uber-
flip nikto nepredvedie. Gravitacia je, podobne ako Zivot,
svifia a hracovi ni¢ neprepaci. Chceli sme realizmus? Tu
ho mame! Pozrite sa ako dopadol Tony Hawk — aktualny
RIDE s ovladacom v podobe dosky je skutoénym nepo-
darkom (v internetovej terminolégii by sa mohol pouzit
napr. vyraz facepalm) a tak jediny unik od realizmu je
vyhrabat' par rokov staré klasiky.

Aktualne recenzovany Skate 3 sice realizmu taktiez
holduje, avSak na divné dosky vo va$ej obyvacke zabud-
nite — vystaCime si s klasickym gamepadom s dvoma
analégovymi packami, ktoré vasho ,skejtistu” doslova roz-

" | tancuju. Samozrejme, ladnost sk8 gr8 valéika bude

| zalezat iba na samotnom hracovi... a nastavenej obti-
aznosti. Samotna hra zacina velmi nezvyklym introm,
ktoré neukazuje Ziadne super triky, ale radobyvtipnym spo-
sobom zobrazuje vyrobu dosky na kolesach. Prvé minuty

2 sU sice plné pochybnosti, & sa pri vyrobe omylom

nevylisovala ina hra, ale tvorba vlastnej postavy a vyber
skateboardu uréi veci na pravu mieru. Kratky tutorial
zoznami s ovladanim, priCom ho vyuzZiju maximalne
novacikovia — Skate 3 funguje na rovnakych principoch
ako jeho predchodcovia a zmeny su skér kozmetického
razu.

Ako uz bolo spomenuté a ako je aj v tutorialy vysvetlené,
podstatu tvoria 2 analégové sticky, ktorych ,gesta“ (alebo
ako nazvat opisovanie pohybu) ovladaju skoky a vSetky
z&kladné triky. V podstate ide o rovnaky princip ovladania,
aky uz niekolko rokov vyuziva golf a hokej od EA Sports a
treba uznat, Ze pbsobi prirodzene a funguje takmer
bezchybne — narozdiel od starych Tony Hawkov, kde ovla-
danie niekedy pripominalo Mortal Kombat, gamepad
" preZije aj niekolko hodin hrania bez ujmy a gombiky os-
tanu na svojom pévodnom mieste.

_ Pointu celej hry tvori kamparn, ktora uz po Xty krat pred-
stavuje klasicku premisu — neznamy skateboardista sa ide
vypracovat na vrchol. K tomu potrebuje ziskat' slavu a
dalSich skejtakov do party, aby sa po ve€eroch mohlo hrat
pexeso. Koncept ziskavania slavy je velmi jednoduchy,
prevareny a postaveny na plneni velkého mnoZstva uloh,
ktoré zacinaju pri foteni a toceni vlastnych trikov a koncia
pri roznych zavodoch. Perlickou je umyselné tyranie svo-
jho panaka, ktoré urcite ocenia v3etci sadisti — pohlad na
viacnasobné zlomeniny (zvyraznené cervenou farbou!) je
jednoducho velmi uspokojujuci... erm, zastrasujuci. UrCite
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Hydro Thunder Hurricane
Platforma: Xbox 360 Autor: Roman "JC" Kadlec,

Leto je v plnom prade, sinko svieti, voda laka, osed-
lajme vodného émeliaka. Uzndvam, situdcia posled-
nych dni skér pripomina jesen nez leto, a tak mézeme
Hydro Thunder Hurricane pokarhat’ za zlé nac¢aso-
vanie. Vyjst’ tak o dva tyzdne skér, hned’ by bolo
veselSie. Dost’ vSak frflania, pod’'me sa pozriet’ ako
zavody vodnych élnov dopadli.

Je mozné, Ze podaktori jedinci sa pri spojeni ,vodnych
¢lnov* zastavili. Zavodné hry su na konzolach celkom bez-
nou zalezitostou, ale vodné €lny... to je vam prosim pekne
velmi vzacny host. Tazko povedat, kedy sme naposledy
Santili na vodnych ¢Inoch — mozno eSte v roku 1999, kedy
vySiel povodny Hydro Thunder. Aktualne recenzovany titul
pIni funkciu jeho pokraovania resp. Ciastoéného remaku
a urcite zaujme aj spésobom distribucie. Nejde o klasicky
.Krabicovy“ material, ale o digitalne distribuovanu hru cez
Xbox Live Arcade. Nakolko vdak mame Specialnu letnu
akciu — Summer of Arcade, ¢i ako to v Microsofte nazy-
vaju, tak pocas aktualnych (a nasledujucich) 4 tyzdriov
dostaneme to najlepSie, ¢o sa v tomto smere urodilo.
Aspon taka je tedria a nova Castlevania, resp. Lara Croft
tomu urcite davaju za pravdu.

Spat’ vSak k lodickam — nakolko som pdvodny Hydro
Thunder veselo ignoroval (to boli krasne ¢asy, kedy kon-
zoly patrili k tajomnym pokladom a v herniach kvitli ado-
lescenti ako huby po dazdi), tak nas neCaka unavné
porovnavanie ,Co ostalo a o sa zmenilo.” Zbyto€ne sa
v8ak neteSte — ¢aka nas umorné vymenovavanie, ¢o hra
ponuka a ¢€im chce prerazit. Princip hry je velmi
jednoduchy: arkadové zavody vodnych ¢lnov, o mozno v
praxi definovat ako ,drzanie plynu a zatacanie podla
potreby“. Niekedy je sice treba aj pribrzdit, alebo aktivovat
nitro, ale to su iba drobné doplnky podporujuce a ozZivujuce
hratelnost. Vo vysledku mozno hratelnost ohodnotit ako
zabavnu a nenarocnu, avsak po urcitej dobe jednotvarnu.
Uspechy sa sice pretavia do novych lodigiek, trati a rezi-
mov, ale pointa ostava zachovana a ako taka ponuka prilis
malo rozptylenia, nez aby sme sa vyhli stereotypu.

Zakladom su klasické zavody 16 lodiCiek, pricom ako byva
dobrym zvykom — zaCiname na chvoste a kon¢ime ako
prvi. Teda v tom idealnom pripade. Pokial sa vSak dari
konCit v prvej trojke, odmena v podobe kreditov postupne
odomyka nové trate, lodicky a moédy. Obsahu na
odomknutie je skutoCne dost, ale v podstate ide stale o tu
ist napln iba s mierne pozmenenymi pravidlami —
namiesto zavodov treba zbierat kruzky (chap — ist po vo-
pred vyznacenej trati), alebo bojovat s asom a zaroven
sa vyhybat bombam. Kazda mapa obsahuje tieto mody a
vo v8etkych pripadoch ide stale o tu istu stavbu mapy bez
akychkolvek zmien. Pripocitajme si k tomu viacero obti-
aznosti, ktoré sa tiez odomykaju a vysledkom jednoduche;j
matematickej rovnice je fakt, Ze po skonceni hrania bude
hra¢ poznat trate lepSie ako cestu do najblizSieho Tesca.
Vacsia variabilita by urCite nebola na Skodu. Taktiez
necCakajte ani zZiadne powerupy, jediné, o sa na trati
nachadza, su rézne nadrze, doplfiujuce nitro a zopar
schovanych zberatelskych objektov.
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Ako je v pripade Xbox Live Arcade tit-
ulov dobrym zvykom, hra obsahuje
okrem médov pre jedného hraca aj
multiplayer a sumarizacné rebricky
vSetkého mozného a nemozného. Kto
ma chut sutazit a prekonavat ostat-
nych, ten sklamany urcite nebude. K
dispozicii je aj split-screen pre
vSetkych pamatnikov a milovnikov
domacich hernych party. Technické
spracovanie treba pochvalit. Aj na-
priek tomu, Ze ide ,iba“ o Arcade titul,
grafika vyzera skvelo a spifia
nepisané Standardy modernych next-
gen hier. Clny zaujmu svojim dizajnom
aj spracovanim, az to niekedy
pripomina  Wipeout na vode.
Rychlostne su vSak ¢lny ovela poma-
ISie...

Pri celkovej rekapitulacii vykradnem
sam seba z poslednej recenzie na
Transformers: War for Cybertron.
Hydro Thunder Hurricane totiz
dopadol tak isto — ide o vyborne odve-
denu robotu, ktora vyslovene neza-
ostava v Ziadnom smere. Technické
spracovanie drzi krok, hra ponuka
dostatok herného obsahu, akurat....
opat tomu chyba iskra a nejaky uZzi-
tony napad, ktory by UspeSne
potlacal stereotyp. Lebo v ten sa
hranie skér €i neskor urCite zmeni. Aj
ked nemozno hovorit o nude, pojem
Ltuctovost” neprijemne svrbi na jazyku
akokolvek Cudne to mbze zniet v
kombinacii s tak jedine€nym name-
tom, akym zavody vodnych &lnov su,
ide iba o obal a vo vnutri hratefnost
ostava prakticky totozna). NizSia cena
(1200 MS bodov) v8ak celu situaciu
zachrarfiuje a dava vyslednej 7¢ke ze-
lena.

Platforma: Xbox36 -

Vyrobca: Vector Uni
Distributor: Microsoft
Multiplayer: an

Lokalizacia: nie
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Super Street Fighter IV
Platforma: PS3  Autor: Richard ,gulath” Bojnican.

Bum! Prask! Pockaj, ja Ti to vratim! Ty parchant, to
nemézes! Mamiiii, JoZko stdle vyhrava a ja sa s nim
uz nebudem hraaaaat’! Podobné vykriky sa m6ézu ozy-
vat’ od konzol, ak k nim pustime ratolesti a dnu
vlozime Super Street Fighter IV. Co vSak naozaj hra
prindsa si povieme v recenZzii...

.| Bolo to davno, pred aspori 15timi rokmi, €o som sa dostal
po prvy krat k Street Fighterovi. Fakt neviem ktora verzia
to bola, pravdepodobne niektory derivat druhého dielu.
Hral som to na PC a kedZe na PC v tej dobe (rovnako ako
aj teraz) neexistoval ziadny valny pocCet mlaticiek, bolo to...
| No, povedzme, Ze aspoii zaujimavé. Aspori do doby kym
# prisiel Mortal Kombat na méj HDD. Pred tromi tyzdiiami
som dostal do ruk disk s napisom Super Street Fighter IV
a pokyn, Zze mam zurivo hrat a napisat potom recenziu.
- Super, mam moznost vidiet ako sa hra vyvinula, ¢o
| prina3a nové a urdite tam bude grafika ako na vacésine hier
4 PS3, ¢o mam, mnozstvo efektov, bude to peckal
1)l Prichadzam domov, vkladam do konzoly blu-ray a podho

Hmmm, zacina intro... Zaujimavé... Co maju znamenat tie
hnusné Ciaro¢ky? To akoZe niekto vyrenderoval intro na
hru a potom tam pridal CiaroCky aby to vyzeralo ako ru¢ne
kreslené? Rucne kreslené velmi staré azijské anime, kde
sa nie¢im ako siloCiarami zvyraziiuje pohyb? Alebo este
presnejsie, ruCne kreslena stara ruska rozpravka? No, tak
toto som uz naozaj davno nevidel. Ok, zjavne sme chceli
aby intro zaujalo, predsa len kvalitnych videi na mlati¢ky
je kopec. Taky Tekken napriklad. Treba sa nie¢im odlisit..
4 Podme sa teda pozriet na hru samotnd...

Super Street Fighter IV nam ponuka niekolko hernych
. modov. V prvom rade je to tréning, kde sa postupne
naucime ovladat nami zvolenu postavi¢ku. Ono predsa
? len, udery a komba si treba najskor niekde nacvicit, az
potom sa daju pouzit v praxi. | ked s ich pouZitim to je
otazne, ale o tom az neskér. Ak uz mame pocit, ze o-to
vieme, mbézeme sa vrhnat bud na Arcade mode, kde je
isty naznak pribehu pre kazdu postavu a nasledne suboje
v rozli€nych ringoch, priom kazdy dalSi nepriatef je silne-
j8i. VZdy po par kolach pride bonusova Cast, kde ide
napriklad o to, ako v danom ¢asovom limite rozmlatit auto
Ci rozkopat zhora padajuce sudy. Druhou moznostou je
skusit challenge. Tu mame niekoflko po sebe iducich uloh,
kde od nas hra chce, aby sme pouzili konkrétny uder, Ci
celu sériu. Tato ¢ast mdézem len odporudit, pretoze sa
naucime ako pouzivat Specialne udery, pripadne ako ich
na seba kombinovat. Potom tu mame mod Versus, kde sa
| d& nasimulovat boj proti konkrétnemu protivnikovi, alebo
#§ inému hracovi, presne podla poZzadovanych nastaveni.

Samozrejme, ze SSF IV je o 100 percent lepSou hrou ak
mame hrat' s kym. Tu sa nam ponukaju dve moznosti. Jed-
nou z nich je Network Battle. Jednoducho sa pripojime na
siet, vyberieme si sposob ktorym chceme bojovat, &i uz
jednotlivé duely, alebo niektord z moznosti pre viac hracov
sucasne a zapojime sa do hry. Skveld je moznost bojovat
v tzv. Ranked zapasoch, kde nam playstation network
i najde supera, ktory ma podobny pocet vitaznych bodov
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ako my, €iZze nenarazime hned na tych
najlepsSich, ktori si na nas pocas 10
sekund vylepSia svoje uz aj tak
hviezdne skoére. ObCas vSak aj pri
ranked zapase pride niekto o ma
podstatne viac bodov a samozrejme,
zapas tak potom aj vyzera. Ak sa to
stane niekolko krat po sebe, tak bud
mame velmi, velmi pevné nervy, alebo
preventivne vypneme SSF 1V, aby
sme nerozmlatili ovladag. Nieco iné je
v3ak suboj dvoch hracov, ktori su v
jednej miestnosti. Tam, kedZe ku svo-
jej konzole nepustime cudzieho
Cloveka je jasné, Ze hrame s kamara-
tom, a hra ziskava na zabavnosti.
Dokonca aj ked prehravame.
Jednoducho, faktor zabavy je u tejto
hry priamo umerny poctu fyzicky pri-
tomnych hracov.

Ked uz sme pri tom ¢o nam hra
ponuka na hernom poli, podme si po-
hovorit eSte o jednej drobnosti. Street
Fighter je pbvodne klasicky arcade au-
tomat, ktory stoji niekde, mame tam
jeden joystick a 6 alebo 8 tlacitok. Joy-
stickom mézeme mykat a ovladat
postavicku a tlagitka su jednotlivé
formy uderov rukami alebo nohami.
Toto sa nam pretransformovalo na
ovladag PS3. Uprimne povedané je to
zlé. ESte udery a mackanie tlacitok
ako-tak, ale ovladanie pohybu
postavi¢ky je priam mucenie. A ked
zoberieme do Uuvahy, Ze niektoré
komba sa aktivuju aj pohybom
postavicky, tak je nad sinko jasné, Ze
hra sa hra velmi zle. Kdesi som ¢ital,
Ze po zakupeni SSF ovladaca je to o
nie€om Uplne inom, ale osobne nie
som az takym fanuSikom, aby som si
pre tento typ hry kupoval ovladag,
ktory mi nahradi ten z pévodného au-
tomatu.

Pozrime sa ako to celé vyzera. SSF IV
nam prindsa cell shading na
postavicky, takZe by mali vyzerat kvazi
komiksovo. Realne vyzeraju tak ako
vyzerali pred tymi 15timi rokmi, akurat
vo vys$8om rozliseni. Ok, mozno sa
trochu zmenili, ale ja v tom naozaj ne-
jaky rozdiel nevidim. Pravdepodobne
ide o zachovanie Stylu a fanuSikov
série to potesi, z mbjho pohfadu su
postavicky rozdelné neimerne (dolna
polovica tela je asi 2/3 celku). Pohyby
su jednoduché, a okrem kvazi 3D ani-
macie postavy je vSetko, ale uplne
v8etko 2D. Pozadie je velmi
jednoducha, ruéne kresleno pésobi-

aca animacia, ktora tiez dycha za-
vanom minulosti. Ako retro by to bolo
skvelé, ako novinka ma to skér prek-
vapuje. Zvuky v hre su. V podstate
hudba je pomerne dobra, dynamicka
a hodi sa k samotnej hre. Zvuky
uderov nie su ani dobré ani zlé.

Postavy maju minimum zvukov, a ked
poCujem po sebe Stvrty krat to isté
heknutie po inkasovani uderu, tak za-
Cinam Skripat zubami a uvazujem ¢i

radSej nevypnut reproduktory, pri-
padne Uplne vSetko.

Aby som to nejako zhrnul. Super
Street Fighter IV je hra, ktora je rov-
naka ako jej predchodcovia. MoZno su
tam iné postavi¢ky, mozno je tam ne-
jaké nové kombo, ale inak je to Uplne
to isté, s rovnakou grafikou a rov-
nakymi obmedzeniami ako mala hra
pred 15timi rokmi. Okrem toho ma
uplne hrozné ovladanie. Jediné &o je
na nej naozaj pozitivne je hra dvoch
hracov, pokial hrate spolu na jednej
konzole. Preto pokial nie ste skalny
fanusik ktory ma vytapetovanu stenu

v3etkymi verziami ktoré kedy vysli, hre
sa jednoducho vyhnite.

Platforma: PS3,X360
Vyrobca: Capcom
Distributor: Capcom
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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Reign

W Conflict of Nations

"™ ,,Sudruhovia, imperialistické svine z Creative Assem-

- bly uz 10 rokov vydavaju sériu strategickych hier

~ Total War. Je do detailov prepracovana a vsetci ju

| zboZriuju. Predali miliény kopii. Zarobili vela rublov

v dolaroch a je na ¢ase, aby sa aj v nasej krajine, kde

vCera znamenalo zajtra rozbehla podobne uspesna

séria. Sudruhovia, urobime Reign: Conflict of Na-
tions.”

Niektoré recenzie sa piSu takmer samé. Zac¢nete hrat hru,
ktora vas chyti, zaujme, a pohilti. Hru ktora vas zoberie do
sveta autorovej fantazie, ktory je bohaty a tak skvely, ze
zabudnete Ze sedite na stoliCke, Ze by ste mali jest Ci pit
alebo Ze by ste snad pochadzali z nejakej obycCajne;j
Zeme. Su to hry, kde je problém prestat pisat, pretoze sa
chcete podelit o vSetko Co ste stretli, vSetko ¢o vas zau-
jalo, jednoducho o kazducky detail. Potom su hry, ktoré su
nudné. Su o nicom a vy marne hladate nie¢o na ¢om by
ste postavili recenziu. Takze netrva dlho samotné
I napisanie recenzie. Dlho trva najdenie nejakej tej ustred-
'-_'_h nej mysSlienky okolo ktorej celu recenziu postavime. Pri
'-_f:. Conflict of Nations mi to trvalo viac ako tyzden...

»~Sudruhovia, ono to nie je aZ také jednoduché. Chybaju

| ném nejaké originélne népady, ¢o urobit. Najskér sme
chceli urobit’ skvelt vesmirnu stratégiu, mali sme 3 orig-
inalne rasy a perfektny pribeh. Ludia bojujuci proti hmyzej

| rase a proti technologicky vyspelej rase, potom sa s tou
technologicky vyspelou spoja proti tejf hmyzej, no a potom
sme zistili, Ze v tomto nas predbehli iné imperialne svine.

| A naSa Zviezdnaja Borba uz vysla pod nazvom Starcraft!”

Tvorcovia hru umiestnili na uzemie Ruska. Ma to svoju
logiku. Je to pomerne nezaujimavé Uuzemie pre vacsinu
| ludi ktori na fiom neziju. V eurépe je snad zabudnutejsie
' uZ len Slovensko. O histérii Ruska sa uz nastastie povinne
ucit nemusime, takZze obdobie 1350 — 1650 mne osobne
ni¢ nehovori. Podla hry to vSak boli ¢asy, ked mohutna
matiCka Rus bola rozbita na mnoZstvo malickych Statov,
toré navzajom bojovali o vladu (ono, ked sa pozriete na
~ nedavne udalosti, tak $taty byvalej ZSSR medzi sebou bo-
.| juju aj teraz, ale povedzme si uprimne, myslite, Ze by v
Rusku niekto dovolil vydat hru, kde by sa znazorfiovali ak-
tualne konflikty?). My sa v hre ujimame vlady nad jednym

z nich a podho si uzivat diplomaciu, vojny a vyvoj.

- ,Sudruhovia, mame premysleny mechanizmus hry, teda
presnejSie, mame vymyslené polozky a vztahy medzi nimi.
Mame to rozbehané ako tabulkovy model v Exceli a
celkom pekne to Slape. Vyzera to lepSie ako niekdajSie

~ Hamurabi na PMD 85-2, a dokonca je tam ovela viac
. moznosti. UZ to len prerobit do hry a prachy st nase!”

= Herny mechanizmus mi naozaj pripomina najmé produkt
= od ani nie tak velmi konkurenénej spolo¢nosti Microsoft —
| Excel. Po¢as celého hrania je pomerne okaté ako sa
| navzajom jednotlivé kliknutia ovplyviuju, ako danym
krokom nie€o spravime a viac-menej aj ako to ovplyvni

. naSe dalSie kroky. Ale cely ¢as o som hru hral som nemal
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pocit, Zze hram stratégiu, ale skor ze
pridavam hodnoty v tabulke na jednej
strane, aby som prevazil tu druhu.
Jednoducho hra neobsahuje ni¢, ¢o by
nas tahalo k tomu ju hrat. Ziadne ser-
i6zne misie, Ziadne pribeh, ni¢. Hrame
stratégiu pre to, aby sme vyhrali. Toto
mohlo byt super pred cca 20timi
rokmi, ale v sucasnosti, ked sa pri
hrani chcem naozaj bavit... Nie, pre
mna nie.

L~Sudruhovia, mame problém. Tu Kolja
uspesne po svojej dial-up linke stiahol
ten Total War. Sice imperialisti hovo-
ria, Ze je to kradnutie a je to nelegalne,
ale uprimne, stdruhovia, predsa v ko-
munizme patri vSetko vietkym! TakZe,
Kolja to stiahol ani nie za pol roka,
nainstalovali sme to na néas najvykon-
nejsi pocitac a zistili sme, Ze tie impe-
rialistické hry sa hraju v grafickom
rezime!l*

Ok, takZe motivacia hrat chyba zo
strany pribehu. Stale nas hra méze
ohurit  inymi vecami. Napriklad
graficky. Fakt je, Ze mapa z dialky vyz-
erd skvelo. Ponad svetom sa pohy-
buju oblaciky, domceky stoja,
postaviCky tiez... No a to by tak asi
bolo vSetko. Akondhle sa rozhod-
neme, Ze potiahneme niektoru svoju
postavicku niekam, a ideélne jej v
ceste bude stat nejaka dalSia nasa
postaviCka, zistime, Ze sice kruzok
pod postavickou sa pohybuje, ale
postavicka ostala stat, a zase sa bude
pohybovat az ked opusti ¢ast mapy
okupovanu priatelskou jednotkou.
Vzhladom na to, Ze pohyb jednotiek je
jediné &ast hry, ktora je naozaj ani-

movana, je to dost ubohé. Ostatok hry
je nepohyblivy, relativne pekne
nakresleny a... nezaujimavy. A boje...
Zobrazia sa okienka s obrazkami jed-
notiek a nad nimi ubiehaju Ciselka
znazorfiujuce zranenie. Zase raz to
vyzera ako Excel. Po zvukovej stranke
je to snad esSte horSie. Hudba je
pomerne hluéna a opakuje sa v
kratkych sluCkach, takze zacne skoro
liezt na nervy. Zvuky jednotiek takisto.

»1ak sudruhovia, sme hotovi. Teraz to
uz len napalit na CDCka a zacat
predavat. Co? Aky komunizmus? Aké,
vSetkym vsetko zdarma??? Toto je
produkt nasho Ruského ducha,
urobeny naSimi ruskymi rukami! Za
toto nam imperialisti pekne zaplatia!*

Nuz, aby som to nejako zhrnul. Hra sa
predava v obchodoch za cenu o dost
vy3Siu ako bolo avizované. Ak by stala
tak 10 — 15 Euro, dalo by sa uvazovat’
0 nej, ako o stratégii pre niekoho ¢o
ma menej vykonny stroj, nema prili§
rad real-time hry ale zase ani prilis tak-
tiku. Ono skuto¢ne neviem kto by mal
byt cielovou skupinou pre tento pro-
dukt. Mozno, Ze v Rusku je takych fudi
vela a hra bude mat’ uspech. Na druhu
stranu, v krajine, kde je predavanie
piratskych képii legalne asi vyvojové
Studio prili§ nezarobi... Kazdopadne u
nas, za cenu okolo 30 euro kupite
mnozstvo ovefla lepSich stratégii.

F’CI-

|Platforma:

[Vyrobca: Lesta Ent.|
[Distribdtor: 1C|
[Multiplayer: ano |
|[Lokalizacia: nie |
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PES 2010

Pro Evolution Soccer
Platforma: iPhone 3G /iPad  Autor: Roman "JC" Kadlec

Majstrovstva sveta vo futbale vrcholia, koncert vu-
vuziel v Afrike neustdle pokracuje a vSetci sa tesSime,
Ze sme sa z toho eSte nezblaznili. Laska k futbalu je
nekonecéna a pre vsetkych majitelov iPhone / iPod
Touch prichddza prva pomoc — PES 2010 — Pro Evo-
lution Soccer. Suboj FIFA vs. PES sa tak dostadva aj na
tuto platformu...

Hned na zaliatku moZno PES charakterizovat' ako vitaza
v kategorii cena. 8€ je relativne vysoka cena, nakolko sa
hity od Gameloftu a vSetky ostatné futbalové hry pohybuju
maximaline okolo 5,5€. Co by v$ak &lovek pre svojho PSA

nespravil... sluby v podobe krasnych animécii a licencov- |

anej Ligy majstrov resp. UEFA Europa League su prili§
lakavé. Nehovoriac o rozkoSnej dvojiCke Messi — Torres,
ktora sa na vas neustale usmieva.

Na verlkych konzoliach to ide s PESom od deviatich k de- | .l

siatim, priCom nemam na mysli hodnotenia v recenziach.
Tie sa skor pohybuju okolo 7/10 — autori preto slubuju v
nadchadzajucom ro¢niku velké zmeny. Uvidime, dovtedy
sa mbéZeme plne venovat prenosnej verzii. Ako hovori
Cislo na konci €lanku, hodnotenie je prakticky totozné,
avSak dovody su znaéne rozdielne. V prvom rade... PES
2010 je momentalne slabo hratelny na iPhone 3G a
starSich zariadeniach. M6Zeme sa hadat o tom, aky je to
detail a Ze vyvoj ide dopredu, nakolko v3ak nikde v popise
aplik&cie nie je varovanie ,pozor, na iPhone 3G dostanete
z&Zitok zrovnatelny so spomalenym filmom?®, ide o jasny
zapor a nedostato€né informovanie zakaznika. Autori sice
slubuju urcité zlepSenie v nasledujucom patchi, ale &i
pdjde o skutoCné zvySenie plynulosti je otazne.

Dal$im nedostatkom je absencia ,velkého médu®. Ziadna
Master League ani Become a Legend sa tu nenachadza
a tak jedina zabavka su roézne ligy a pohare. To samo o
sebe ponuka dostatok obsahu, ale priznajme si to — vSetci
hrame Master League a klasické ligy nas vobec netrapia.
ZbytoCne by sme hladali aj multiplayer, musime sa us-
pokojit' s Al. Defacto tak 8-eurovy PES neponuka dva zak-
ladné médy, ktoré lacnejSia konkurencia ma — X2 Football
2010 je aktudlne najlepsim futbalom a v pomere
cenalvykon nim aj ostava. Treba uznat, Ze grafika a ani-
macie, ktoré Pro Evolution Soccer ponuka, su skutone
najlepSie, aviak samotna hratelnost’ ma urcité nedostatky.

Najma vdaka spomaleniu, neskor§im odozvam a v niek-
torych pripadoch divnému spravaniu sa hracov (zastavi
sa pred nahratim lopty, zastavi sa pri ziskani lopty po
vyrazeni brankdrom, posunie ju dopredu, niekedy az za
postrannu Ciaru) trpi pocit zo samotného futbalu. Pridajme
si k tomu znacne strojovy scenar — brankar vzdy chyti
alebo vyrazi loptu rovnakym spésobom v rovnakej situacii,
ktoré su viac-menej tri (g6, chytenie, vyrazenie) a moment
prekvapenia sa objavi iba malokedy, €o je velka Skoda.
Prave velka variacia roznych situacii patri medzi to na-
jlepSie €o ,velky“ ale aj prenosny (PSP) PES ponuka.
iPhone verzia zaostava. Taktiez umeld inteligencia nie je
bohvieaka a najvy$Sia obtiaZznost' nepredstavuje Ziadnu
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extra vyzvu a vlastny spoluhradi tiez
futbalovej mudrosti ktovieako nepo-
brali. Suma sumarum tak dostavame
technické demo, ktoré v otazke
hratelnosti nedosahuje svojej povesti.
Urcita chytlavost vSak PESovi
nemozno upriet a sice je to skoro stale
o tom istom, hra¢ jednoducho ma
potrebu stale hrat. Aj vdaka tomu nie
je vysledné hodnotenie eSte troSku
nizsie.

Z vySSie uvedeného by sa mohlo zdat,
ze PES 2010 pre iPhone je katastro-
fou — nie je tomu tak. Ci uz na iPhone
3G alebo na novSich zariadeniach
mozno hovorit o zabavnom futbale,

ktory dokaze chytit a zabavit.
Vzhfadom k mnoZstvu nedostatkov,
ktoré som popisal vySSie vSak nembze
byt re¢ o nejakej revollcii. Samozre-
jme, hra ponuka zaujimavé ,one
touch“ ovladanie, ktoré skutocne aj
funguje, ale vysledkom je obmedzenie
akcii, ktoré moze hrac predvadzat a
tym padom aj vacési stereotyp za-
pasov. Stacilo pridat nejaky velky
mod, odstranit banalne nedostatky v
zapasoch a hned by sme mali jasny
hit, ktory by sa svojou kvalitou vyrov-
nal predajnej cene.

Za aktualnych okolnosti sa vSak
nemdzem ubranit dojmu, Zze 8€ sa

plati za znacku PES a nie za poskyt-
nuty herny zazitok. Ako som uz
spomenul — od nizSieho hodnotenia
zachranilo Pro Evolution Soccer tech-
nické spracovanie a (vzhladom na ne-
dostatky a CiastoCny stereotyp az
prekvapujuca) chytlavost.

Platforma:iPhone/iPod Touch

Vyrobca: Konami| [
Distributor: Apple
Multiplayer: Nie | (S
Lokalizacia: nic | ME——

Godfinger
Autor: Richard "gulath” Bojnican

BozZi prst je nie¢o podobné lud-
skému. Ma vsak svoje obmedzenia.
Vébec sa nim neda napriklad
Sparat’ v nose, Ci v inych na to

anatomicky uspésobenych
otvoroch. Zato sa nim vSak da ovla-
dat’ populécia celej jednej planéty...
Touto aplikaciou sa mi chvalil kolega,
ked mi predvadzal iPad a ¢o sa s tym
da vSetko robit. Hra ma celkom zau-
jala a teda logicky som si ju chcel kupit
aj pre iPhone. AvSak, €o Cert chcel,
alebo mozno nechcel, hra bola iba na
iPad a iba na US store. Neostavalo mi
teda ni€ iné ako ¢akat, ¢i ngmoco neu-
robi predsa len verziu aj na iPhone.
Cakanie s tentokaat vyplatilo a Godfin-
ger na iPhone naozaj prisiel. Pozrime
sa teda na to, €o to vlastne je.

Godfinger je v podstate strategicka
hra, i ked klasicku stratégiu s rozvo-
jom a nepriatelmi naozaj neoCakava-
jte. Skor stratégia v Style staruckych
Populous, alebo hypermoderného
Farmville (mimochodom, ten uz je tiez
na iPhone, takze si mozno popiSeme
aj o nom v buducnosti). Ako novy boh
dostaneme svoju planétu a svojich ve-
riacich. S tymi si m6zeme robit takmer
€o sa nam zachce, i ked moznosti nie
je tolko ako v Molyneauxovom Black
& White. O ¢o teda ide? Mbézeme ov-
plyviiovat samotné prostredie, Cize
planétu. Mézeme si ju samovolne ter-
raformovat, vytvarat hory, ¢i doliny,
sposobit’ zaplavu, takze sa nam dolina
naplni vodou a je z nej jazero, Ci
naopak jazero vysusit sinkom. Na toto
v8etko mame k dispozicii dva dazdové
oblaky, jeden burkovy a sInko. VSetko
to pouzivame pomocou takzvanych
zazrakov. Kazdy nas vSak stoji nejaku
Ccast many, takze nemézeme vkuse
dookola vyuzivat svoje schopnosti, ale
po nejakej dobe pockat a doplnit’ si
ich. Ono to je logické, nie sme cely
boh, ale iba prst...
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Nasi veriaci si Ziju pokojne na planéte.
My v8ak ako bozi prst mame k dis-
pozicii aj peniaze, za ktoré sa daju
stavat budovy. No a v budovach nasi
veriaci pracuju a zarabaju dalSie peni-
aze. Budovy vSak potrebuju istu formu
energie na to, aby v nich veriaci mohli
pracovat, takze budeme musiet
z&zraky pouzivat' aj na ne. Napriklad
farma, ktora nam za %2 hodinu prace
jedného veriaceho vyprodukuje 50
zlatych a 20 experience potrebuje

slnko. No a nasi veriaci sa pracou na
farme unavia, takze po dvoch cykloch
jednoducho prestanu pracovat a je

treba ich zregenerovat. To sa da bud
tak, Ze ich postavime na breh jazera a
oni za¢nu rybarcit, alebo pre nich
postavime Specialne budovy na re-
generaciu. Napriklad stan, alebo
krému. Mam podozrenie, ze vSetci
moji veriaci su Slovaci, pretoze ked
vidim ako sa s nadSenim v kréme
nalievaju a hned potom idu pokojne
zase pracovat, tak uz jedine, Ze by to
boli Rusi...

Hra sa pripaja do online vesmiru, kde
okrem svojej planétky mbzete
navStevovat aj planéty svojich
znamych. Na kazdej z nich mézeme
pozehnat jedného veriaceho, ktory si
zacCne Setrit peniaze a po nejakej
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dobe ich odovzda svojmu bohu ako aj
nam. Ak mame teda vela priatelov,
da sa tak zarobit’ celkom pekna kdpka
hernych penazi a rozvinut planéta.
Hra bezi v sieti +plus.

Grafika hry je mila, jednoducha, ale
ono sa ani ni¢ komplikovanejSie
neoCakava. Vytvara celkom prijemnu
hernd atmosféru, a aspofi nemame
zly pocit, ak hodime nasho veriaceho
niekolko sto metrov (nebojte sa,
prezije to bez uhony). Zvuky takisto
doplfuju hru, a celkovo zapadaju do
jej kontextu. Hudbu necakajte ziadnu.
Nie je. Za tu dobu ¢o hram som zazil
uz 2x update hry, ktora mi sama
oznamila, Ze je dostupna nova vec v
obchode, alebo podobne, Cize je
vidno, Ze vyvojari sa o hru staraju, aby
hrac¢i nezostali visiet na nejakom
mftvom bode.

Ak to mam teda zhrnit, jedna sa o
pomerne jednoduchu ale zabavnu bu-
dovatelsku stratégiu, ktor& ma pri-
jemné ovladanie, mild grafiku a
celkovo sa naozaj dobre hra. Ako
Ceresnicku na torte by som chcel este
uviest jej cenu... Je Uplne zdarma.

Platforma:iPhone/iPod Touch
Vyrobca: ngmoco
Distributor: Apple
Wultiplayer: ano | e
okalizacia: Nie | e
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HARDWARE

Xbox 360 - SIlim model 2010

DIlho oc¢akavana, upravena verzia popularnej konzoly od Microsoftu sa ¢ochvila zaéne predavat’ v obchodoch
celého sveta. No a ked’Ze my uz mame jeden kus par dni v nasej redakcii, tak si teraz o nom ¢o to popiseme. Je
naozaj tak tichy, mensi, krajsi, vzrusujucejsi, viacej sexi a ... eee pardén. Pod’me teda na to.

Stratégia zmenSovania a upravovania
dizajnu aktualnej generacie konzol je
znama hlavne u firmy Sony s ich
znackou PlayStation, preto prvotné
naznaky mensSej a upravenej verzie
Xbox 360 sa brali na fahku vahu.
Avsak bez listka sa ani listok nepohne
a Microsoft sa nakoniec k tomuto
kroku odhodlal. Pravdepodobne si
pani zodpovedni za konzolovu sekciu
vypoculi namietky a staznosti ma-
jitefov pévodného Xboxu 360, ktorym
okrem velkosti vadila hluénost’ zari-
adenia, €i chybajuci Wi-Fi modul. Toto
vSetko sa vSak ma nastupom modelu
2010 zmenit..

Po vybaleni z krabice na vas pozera
konzola, ktora dizajnhom akoby z oka
transformera vypadla. Teda nie len z
oka, ale vlastne z ktorejkolvek Casti
jeho tela. Hranaty a zoseknuty dizajn
nabral futuristickych kriviek, vdaka
¢omu nemusi kazdému sadnut. Mne
osobne sa novy dizajn zda primerany
a neuraza ma, avSak uz som si nan
vypocul aj odmietavé nazory. Skratka,
proti gustu sa necCura, teda ziadny
diSputat. Kolko ludi, tolko chuti, s
dizajnom sa musi kazdy vyrovnat po
svojom. Co mi v8ak ihned pri prvom
pohlade padlo do oka je leskly dizajn,
ktory je sice elegantny, avSak iba
vtedy, ak ho vystavujete vo vakuovej
vitrine. Ak totiZ tuto konzolu mienite aj
normalne pouzivat, tak sa vam na nej
budu hromadit odtlacky prstov rychle-
jSie ako v policajnej databaze. Tie
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samozrejme elegantne zakonzervuje
vrstva viditelného prachu, ktora len
Caka na to kedy konzolu utriete, aby
mohla svoju novu pokryvku opat na-
niest na Cisty povrch. Toto je vSak
tradi¢ny problém elektroniky, takze sa
nad tym nebudeme velmi pozastavo-
vat a svoje mastné pracky od pa-
prikového béciku si budeme riadne
umyvat.

Podme sa vSak pozriet na tie pod-
statné inovativne prvky, ktoré v tomto
modely nastali. Microsoft a jeho prvé
tlacové spravy slubovali a vabili viacej
ako pekna kamaratka pri veCernom
ohni na stanovacke,
vdaka ¢omu sa vela
fudi tejto konzoly
nevedelo dockat. A
priznam sa, ze
medzi nimi som bol
aj ja. Nezaujimal
ma novy dizajn, ani
nové ficuri, ktoré
konzola obsahuje,
jediné o ¢o miislo je
hlu¢nost. Ano,
povodny Elite vr-
tulnik, ktory mi sidli
pod mojou TV mna
natolko svojou
hluénostou
rozCuluje, Zze som
na tichSiu verziu
konzoly ¢akal ako na spasenie. No a
mozem povedat, Ze som sa nastastie
dockal. Rok 2010 konecne priniesol
do nasich pribytkov tichu konzolu od
Microsoftu, vdaka ¢omu si tiché
pasaze hier vychutham konecne na
plné dusky a nebudem mat’ pocit, Ze
sa hram vedla priemyselného
mrazaku. Samotnu konzolu nie je v
podstate vobec pocut a to aj ked sa v
nej to¢i médium. Samozrejme ak by
sa aj DVD ozvalo, tak jeho zvuk sa da
lahko zrusit nainstalovanim hry na
HDD, ktory je svojou kapacitou 250GB
viac ako Stedry. Mierny zvuk vSak
tento krat vydava adaptér, ktory je na
rozdiel od starSich surodencov ak-
tivny, Cize ma vlastny ventilator. No
nebojte sa, ak sa od neho nachadzate
aspon v trocha vacsej vzdialenosti ako
Shupac kokainu od svojej linky, tak hl-

asitost’ jeho prejavov je skoro zaned-
batelna. V kone¢nom vysledku je novy
Xbox 360 hluény zhruba ako PS3
Slim, Cize skoro vbébec. Otazne vsak
je, Ci tato vlastnost konzole zostane
pocas celej jej zivotnosti, pretoze moja
osobna skusenost’ s predchadzajucimi
verziami naSepkava istu opatrnost.
Predchadzajuce modely totiz Casom
zacCali byt hlu¢nejSie ako ked boli
nové. Ci uz sa jednalo o mechaniku
alebo ventilaciu, vzdy niektora sucast
svoju hlasovu kadenciu Casom zvysila.
Zatial som vSak s touto novou nemou
tvarou nadmieru spokojny.

DalSou novinkou si mensie rozmery
celej konzoly. Tu vS8ak zostavaju moje
pocity troSka chladnejSie, pretoze aj
ked je konzola menSia, o Ziadnu
vyraznu odtu¢fiovaciu diétu sa
rozhodne nejedna. Na rozmeroch bolo
ubrané naozaj len decentne. Pravde-
podobne kvoli chladeniu konzoly sa na
rozmeroch krabice nedalo velmi za-
pracovat, pretoze aj ked ma teraz ve-
tracie Sachty na oboch koncoch a
boku, tak vyfukovany vzduch je sku-
to¢ne dost horuci. Tato situacia bola
urCite spbsobena aj momentalnymi
horu¢avami, ktoré panuju v nasSej kra-
jine, avSak nejaky extrémny rozdiel to
pravdepodobne nespravilo. Xbox 360
bude mat tak aj nadalej povest
vyhrevného telesa.

Okrem tychto noviniek na dizajne
pribudli aj dalSie drobnosti, ktoré urcite
poteSia. Ako najvyraznejSiu z nich by
som vypichol Wi-Fi modul, vdaka
ktorému je koniec natiahnutych kablov
o ktoré vam zakopavala babka ked
prechadzala okolo, &i predrazenych
externych modulov. Aj ked' je smutné,
Ze to €o bolo u konkurencii samozrej-
mostou uz od zacCiatku, tak v pripade
Xboxu 360 to trvalo zopar rockov.
Avsak chyba je napravena a tak to je
spravne, tak to ma byt. Dalej sa na
nas na zadnej stene konzoly us-
mievaju tri USB konektory, HDMI,
Kinect konektor a dalSia novinka,
ktorou je opticky audio vystup pre tie
najkvalitnejSie zvukové orgie. Na pred-
nej strane sa nachadzaju este dalSie
dva USB konektory, dotykové tlacidlo



na spustenie konzoly a taktiez
dotykové tlaCidlo na otvorenie
mechaniky. Aby vam bolo jasno, Ze ste
sa tychto tlacidiel dotkli, tak vam kon-
zola prehra vcelku nepekny zvuk. Toto
si mohli v MS odpustit, pdsobi to totiz
takym miernym kolotoCiarskym doj-
mom. Tymto sa tak pomaly ale isto
konci vypocet noviniek, ktoré model
2010 prinasa.

No a €o vas Caka po prvom spusteni
konzoly? Najskér vas vyzve na
zadanie krajiny z ktorej pochadzate.
KedZe SK sa na zozname Xbox Live
nenachadza (ved na ¢o by nam bola
podpora - irdnia), tak musite zadat ne-
jaku ina krajinu, ktora to Stastie mala.
Ak eSte nemate Ziadny Xbox, pri-
padne svoj Xbox profil, tak si ho
mdbzZete nasledne zalozZit. Ak vSak uz
profii mate, &ize chcete prejst zo
starS§ieho Xboxu 360 na tento novy
model, tak musite prejst zopar krokmi.
Najskér zadate svoj gamertag,
nasledne svoj mail a heslo, no a po
precitani si podmienok sa vam zacCne
tento profil z XBL automaticky staho-
vat. Po par minutach mate v novej
konzole cely svoj profil aj so vSetkym
¢o k tomu patri tak, ako by ste uz na
nej hrali dlhé roky. Ak si chcete zo
starej konzoly preniest’ aj svoje data v
podobe ulozenych pozicii a zvySného
obsahu, tak k tomu budete potrebovat
USB klu¢ a menSiu davku trpezlivosti.
Avsak, ide to viac menej bez problé-
mov.

Na zaver mézem povedat, Ze novy
model Xbox 360 2010 ma prijemne
prekvapil a som s nim spokojny. V
podstate splnil vSetko, ¢o sme od
neho o€akavali, takZe jeho kupu urcite

odporu¢am. Dokonca aj pre tych, ktori
su spokojni so svojim klasickym
Xboxom, zniZzena hlu¢nost, mensie
rozmery, Wi-Fi, 250GB HDD, optika
pre audio a dalSich par drobnosti robia
z nového nastupcu silného hraca na
trhu. Tak sa mu snad bude na fnom
darit bez vacsich zadrhelov.
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BLOGOSFERA

Kapitalizmus s laskou, s pozdravom vase peniaze.

Autor: MickTheMage

Prachy su prachy a ked’ ich nemas tak si v... vo vel'mi nepohodinej situacii. Mohli by sme to
tak povedat. Skratka, kapitalizmus, mily Watson. A ¢o v pripade ked’ ste dievc¢a, ktorej otec
sa vybral lovit draky a akosi zabudol, Zze nechal za sebou nejaky ten dlh. Poznate to, stary
pribeh. Tato sa vyberie za dobrodruzstvom, akosi sa nevracia. Za to na dvere klope vila z
banky. Vraj papa zanechal dlh, ktory treba splatit. Ak nebude splateny, neostava banke ni¢
iné ako...ano, vzdy je v tom strecha nad hlavou.

Recettear je skratka podivna
japonska kombinacia obchod-
nej stratégie a RPG. Japonsky
divna, na druhej strane neu-
veritelne humorna, so seba
ironizujucim humorom a
navykovou hratelnostou — teda
taky dojem dostanete az si
zahrate demo. Naozaj, sku-
toCne, istotne, ved v tomto si ja
vbbec nevymySlam. Fakt.
Cestné pionierske na &ervené...
Vlastne, parddn, toto je drsny
kapitalizmus.

Spominal som, Ze dievC€a ostalo
bez otca z hroznym dlhom na
krku. S tak hroznym, Zze vam ho
vila z banky ani cely neprezradi.
Ale vila je to mila, dobra,
skratka taka ako vsetky vily...len
tato pracuje v banke. AvSak
pomdze hlavnej hrdinke Re-
cette, aby bola schopna dih
splatit. Je to jednoduché -
otvori si obchod. Presne ten
druh obchodu, aky moézZete
navstivit v kazdom prvom
japonskom (a vlastne i nejapon-
skom) RPG. Kazdy tyzden
potom budete musiet splatit
dlh, inak vas Caka...nuz
kartonova realita. Pod mostom.

Je to presne ako logika kaze,

nakupite tovar — bud v Cechu
alebo na trhu, vystavite ho vo
svojom obchodiku a Cakate az
sa zakaznici budu hrnut. Hacik?
Podla vSetkého haciky len
pribudnd. Demo bolo eSte
celkom jednoduché. Kazdy
zakaznik ma totiz inu predstavu
o cene. Cenu treba spravne
nastavit, pripadne sa zjednat.
Obcas sa zastavia i ludia, ktori
chcu nieCo u vas predat.
Postup rovnaky ako pri kupe,
akurat tu sa snazite cenu ¢o na-
jviac stlacit. Lenze ani cech ani
trh nie su najlepSim zasobo-
vacom tovaru. Na zacCiatku sa z
toho da vyzit, ale ked chcete
lepSi tovar, chce to zaliezt do
podzemia.

Dungeon sa tomu v slovencine
tiez niekedy nadava (alebo
nie?). Diev€a vSak samé do
dungeonu nepdjde. Nie. Na to
su tu hrdinovia, vlastne aky hrdi-

novia. Mno, hrdinovia kapital-
izmu, to iste ano. Termin, ktory
sa tu pouziva je dobrodruh.
Také dobrého druha si najmete,
aby za vas v podzemi odviedol
Spinavu  pracu. Pozbierate
ulovky a Sup s nimi do obchodu.
KSeft, je kSeft. Cela akcia v
podzemi je prevedena v Style a
la Zelda. Smik — 8mik. Bum-
bac, 8vac...bacha pasca! Aj s
vykricnikom. Na potvory treba
ist takticky — priamo sa prilis
nevyplaca. Okrem toho, ako to
byva, nie kazda truhla skryva
poklad. Obcas aj nejakého toho
bubaka. Nie, biznis v podzemi
nie je ziadna heroicka cesta
svetom, za slavou. Nie. Je to
len vaSa cesta za ziskom. Zisk
hybe svetom. Peniaze su
bozské.

A potom...vyzera to, ze budete
mat i nejaku zlomyselnu
konkurenciu. Blondava, roz-
maznana kra... teda diev€a. To
napoveda koniec dema, ja zo to
nemdzem, Ze skoncilo. Pokojne
by som dnes hral dalej. Aj v tom
horku, aj v tom pote. Mila,
chytfava hra to je...zrejme. Jej
preklad uz je takmer
dokonceny, takze ostava len
dufat, Ze sa toho chyti nejaka



rozumna digitalna distribucna
sluzba — Steam napriklad?

Ach, ja hlava derava... Re-
cettear: An Item Shop’s Tale je
par réCkov starSia japonska
indie hra, ktoru v roku 2007
vytvorila spolo¢nost
EasyGameStation. Ameriania
z Carpe Fulgur sa dostali k pra-
vam pre vydanie na zapade, s
odhodlanim sa pustili do
prekladu. Podfa vSetkého svoju
pracu odvadzaju velmi fajn — je
to veselé, je to hravé, uhm.
Skratka pre nas ¢o nevladneme
japonskymi  hieroglyfmi a
jazykom, je to urcCite zasluzna
praca. Te$im sa? Ze vahate,
ktoré demo ste naposledy
dohrali 3 krat? Presne.

Capitalism, Ho!

V kazdom pripade, nezabudnite
na to demo! :)




Herny soundtrack 2010 - Cesta za prvou pat’kou
Autor: MickTheMage

Jual v plnom prude, niektorym uz aj pradzniny zacali (to sa zase niekto ma), ostatni zase
makaju kde sa da. Hudba znie po cely rok, od januara az do decembra, aby sa d'alSi rok niekde
objavil rebricek toho ,,top*, co behom roka vyslo. Vzhl'adom na tom, Ze sme na hernom
serveri, tak samozrejme hudba z hier, inak povedané soundtracky do naSich hracskych usi.
Aké vysledky nam priniesol minuly rok uz vieme, ale ¢o nam do usi dolieha v roku 2010?

V tomto roénom obdobi a v mo-
mente pisania tohto prispevku,
mam napocuvanych presne 30
hudobnych sprievodom k hram.
Kvalita sa nam pekne kopi,
niektory hudobny podkres skla-
mal viac, iny zase prekvapil.
Medzi sklamania (a teraz hov-
orime o samostatnom posluchu,
nie o funkcii v hre) patri istotne
hudba k Splinter Cell — Con-
viction. Nevyrazna, nenapa-
dita, drziaca sa v pozadi, Ze by
si ju nevSimol ani hluchy.
Druhym vyraznym sklamanim je
Prince of Persia - The Forgot-
ten Sands, nielen preto, lebo
samotna séria je znama kvalit-
nou hudbou. Skratka hudba k
tomuto dielu neobstoji v oCaka-
vaniach a je rovnako nevyrazna
ako v pripade Splinter Cell
(hmm, zaujimavé, uz druha hra
od Ubisoftu!). K
nepresvedcCivym vykonom by
som mohol eSte zaradit Bayo-
nettu, ale tu to mdze byt
celkom dobre aj inym vkusom.
Niektori ludia naozaj nemusia
podivnhu zmes japonského
popiku.

Naopak kandidatov na prvu
patku je viac, ako sa do prvej
patky zmesti. :-) Co méze byt
na konci roku celkom problém,

pretoZze nam rok eSte nekondci.
Z nezavislych ma tentoraz obdi-
vuhodny nastup PPPPPP - The
VVVVVV Soundtrack, vyborna
8-bit chiptune muzika, aka sa
len tak nepocuje. Hlavne preto,
lebo sa da pocCuvat aj
samostatne bez straty sluchu.
Velmi vysoko su v mojich usi-
ach aj soundtracky k Red Dead
Redemption, Bioshock 2, Ci
Darksiders. Nedavno ma prek-
vapil (aj ked prekvapil, ved
hudba k povodnej hre, to za rok
2008 dotiahla na krasne druhé
miesto) soundtrack k datadisku
Age of Conan — Rise of the
Godslayer. Avenstroup Hau-
gen znova ukazal, Ze vie
vynikajuco pracovat s ,et-
nickou“ hudbou a opat’ vytvoril
nezabudnutelnu hudobnu
kulisu. Mame tu potom hudbu k
Nier, tiez velmi epicky sound-
track, ¢i hudbu od Beara Mc-
Crearya pre Dark Void. VSetko
to vS8ak zaklincoval remas-
terovany, znova aranzovany a
nahrany soundtrack k Monkey
Island 2 Special Edition.
Hudba, ktora ma takmer 20
rokov, bez problémov obstoji i
dnes. Je to skratka ako so
starymi hrami ;-).

Pre lepSi prehfad pridavam

maly zoznam toho, o mam za-
tial vypocCuté. Tipy na dalSie
soundtracky su samozrejme
vzdy vitané (a najlepSie aj s
miernym postréenim, kde ich
najst’ ;-) ).

Soundtrack 2010

Age of Conan — Rise of the Godslayer
Alan Wake

Alpha Protocol

Anno 1404 — Venice

Army of Two — The 40th Day
Battlefield Bad Company 2
Bayonetta

Bioshock 2

Command & Conquer Tiberian Twilight
Dante’s Inferno

Darksiders

Dark Void

Final Fantasy Xl

God of War 3

Heavy Rain

Lost Planet 2

Mass Effect 2

Metal Gear Solid Peace Walker
Metro 2033

ModNation Racers

Monkey Island 2

Nier

Prince of Persia — Forgotten Sands
Red Dead Redemption

Shatter

Splinter Cell — Conviction

Supreme Commander 2

Sims 3 — World Adventures & Ambi-
tions

Singularity

White Knight Chronicles









