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Vo chvili, kedy sme spoznali najlepsie hry roka 2012, urobili sme za nim velkd bodku. Co
budeme hrat dalej?

Rok 2013 sa nestihol ani poriadne rozbehnut, zo vietkych ocakavanych hier nevysla do
uzavierky Sector Magazinu ziadna, za to uz vieme minimalne o Styroch novych hernych
systémoch - mikrokonzolach.

Postavenych na platforme Win 8, Linux aj Android, od neznamej softvérovej spolocnosti
aj od prevadzkovatela sluzby Steam, aj od etablovaného vyrobcu hardvéru Razer.

Bude tu miesto pre vSetky?

Urcite nie. Rad by som sa vsak mylil. Hardvér nepreda pekny obal ¢i nizka cena, i ked ide
takisto o padne argumenty pri kipe novej hracky, ale na prvom aj poslednom mieste je
vzdy softvér a pohodIny pristup k nemu.

Za poslednych 12 mesiacov sa radikalne zmenila konzumacia herného obsahu a karty su
neustale mieSané mobilnymi zariadeniami. Ak ma vsak byt" k mobilu pripojeny gamepad,
ide o v mojich ociach o zlyhanie navrhu ovladacej schémy. Na telefone nechcem hrat’
konzolové hry ani tie, ktoré sa im chcu priblizit, a od PC zase o¢akavam nekompromisny
obraz vySperkovany DX11 efektami.

Mikrokonzoly nikdy nedosiahnu kvality produkcie velkych studii, zmenia sa vsak pravidl,
ako a aky obsah sa bude na nich konzumovat.

Zatial's nimi musime pocitat, minimalne ako s alternativou, pretoze u Ziadnej z nich ste si
garantovane nepovedali “Aha!” Pri tom netreba, aby slo o nieCo radikalne ani prevratné,
staci, aby vas to zaujalo do takej miery, Ze zaCnete premyslat nad tym, i je Cas nahradit
stalice pod televizorom.

Namiesto toho, aby sme sa pytali, co budeme hrat;, si treba klast” aj otazku, na com
budeme hrat?

A len tak mimochodom, vsimli ste si vobec, ze koncom minulého novembra vysla novinka
od Nintenda, konzola Wii U? Aha?!

Pavol Buday
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“NIKDY MI NEBOLO POVEDANE, CO MAM ROBIT,” ZAZNIE V
KONFERENCNEJ MIESTNOSTOU S NALESTENYM SNAD
STOTONOVYM STOLOM ZO ZLTEHO DREVA V JEJ STREDE.
“MYSLIM, ZE SOM NAJSTASTNEJST CLOVEK V HERNOM BIZNISE.”
SEBAVEDOMIE UZ DAVNO PRERASTLO VYSOKY STROP. BEZ

OD ZBERATELSKEJ VASNE K EPIC MICKEY 2

Svet ho pozna ako tvorcu Deus Ex, (podla mnohych) najlepsej PC
hry vsetkych cias, no on sa narodil pre Disney a nevedel to
dovtedy, kym neopustil ION Storm a nestal na vlastnych nohach.
Studio Junction Point potrebovalo svoj prvy projekt ako sol a
meno Spector neprinasalo potrebné ovocie, pretoze je

OHLADU NA TO, CI POVIE, ZE TO NEBUDE PO VAS CITAT, VIETE, jednoducho tvrdohlavy, arogantny a prili§ cielavedomy. “Robim

ZE MU NA TOM ZALEZI. HRADBA OSTRYCH SLOV CHRANI
CHLAPCA S USAMI MYSIAKA MICKEYHO NA HLAVE. ZAVEDIE
VAS ZA NU, KED HO NECHATE ROZPRAVAT A WARREN
SPECTOR ROZPRAVA RAD A VELA.

“Toto je vas Cas," dlanami vykroji vo vzduchu segment. "Vsetci
ma pravdepodobne uzZ poznate. Ja som ten, ¢o vyplni ticho
slovami. Ak chcete, aby som hovoril, urobim to rad.” Zrazu
prestali platit’ pravidla okrihleho stola, svetlo akoby potemnelo a
lU¢ svietil iba na Spectora, ktory konstantne premysla ako svoje
myslienkového pochody formulovat. U cloveka ako Spector viete
v prvom okamihu, ze ma nieco za sebou, ale sucasne si ho
neviete predstavit' ako vyvojara, ktory skonéi v Disney. Dal$i
kyberpunk? Zabudnite. Skuste to vedla, jeho teraz zaujimaju vily.

hry, ktoré chcem robit, a ako ich chcem ja robit. Ak nemate
zaujem robit’ na takychto hrach, tak sa nase cesty rozidu. P6jdem
ich robit" niekam inam.”

Spector je vyvojar hnany frustraciou. Deus Ex existuje iba pre to,
ze tim zodpovedny za Thiefa mu neumoznil zabit straz v pasazi,
ktora mu robila problém. “Vravel som im, Zze mi nejde stealth a
viete, o mi povedali?” kladie si prvi z mnohych recnickych
otazok. "NIE!" buchol teatralne do stola. “Ak umoznime Garretovi
byt silnejSim a cez problémy sa prebije, hra sa zosype.” hovorili
mu. Spector v tom momente bol tak frustrovany, zZe sa rozhodol
dokazat opak. "Ukazem im, ze sa to da! Zalozim novy tim a
urobim hru, kde mozZete aj bojovat, aj sa plyzit. Dokazem im, ze
sa mylia!” spomina.



Frustracia je hybnym motorom, prvotnou iskrou je vsak otazka,
"Co predtym nikto nikdy nevidel?” no vZdy sa pohybuje na
doéverne znamej pode. “Nie som ako Will Wright. Jemu staci, aby
zatvoril o¢i a vymysli nieco nové, o com sa predtym nikomu ani
len nesnivalo.” Spector si potrebuje povedat, Ze by to dokazal
urobit inak a lepsie. “Urobit’ strielacku, v ktorej sa mozete plyzit,
nie je vObec supergenialne,” vracia sa k svojej nemesis Deus Ex.
“Inovaciou nebolo prostredie, kde sa odohravala, ale sposob,
akym ste mohli manipulovat so svetom.”

Spector viackrat priznal, Ze pocas vyvoja neberie ohlad na to,
kolko to bude stat’ Riziko investovania penazi investora stale
vnima ako najvacsiu prekazku v objavovani nového a
inovativneho. "Nechcite vediet, kolko krat mi vydavatel povedal
pocas vyvoja Deus Ex, aby som urobil strielacku!” Aké percento
[udi sa bude zakradat? "Kazdy sa predsa postavi a zacCne strielat,”
hovorili mu.

Spector sa nikdy nesnazil objavit koleso, len sa na veci diva inou
optikou. "Ak sa pozriete teraz na moj pevny disk, najdete tam cca
300 hernych konceptov.” Obvykle ich zbiera z hrania inych hier,

ktoré ho frustruju, a premyslanim nad tym, ako ich urobit’ lepsie.

Jeho miesto je teraz v Junction Point, Studiu patriaceho od roku
2006 pod kridla giganta Disney. “Pracovat’ pre Disney je
splnenym snom. Vzdy som si predstavoval zivot ako v
Disneyovke.” Ked' vidite 56-ro¢nu zijucu legendu ziarit ako
vianoc¢ny stromcek, nadeje na dalsiu kyberpunkovu klasiku sa
rozplyvaju.

Epic Mickey je druhou osudovou hrou Spectora a existuje o tom
aj zaznam. Warren ma 9 mesiacov a na hlave ma usi Mysiaka
Mickeyho, ktoré patrili jeho mame. “Niekde mam aj fotku,” hovori
so Sirokym Usmevom. Na svoje vlastné (usi) musel ¢akat’ dalSich
pat rokov a pod svoju prvu Disney hru sa podpisal o pat dekad
neskor. A vsetko mohlo byt Uplne inak.

Ked' Junction Point hladalo investora pre svoj projekt, poradili
Spectorovi, aby ho ukazal aj Disney. Vnimal to ako stratu casu, Slo
predsa o spolo¢nost’ zaoberajlcu sa rodinnou zabavou.
Stretnutie nabralo necakany smer. Disney nehladal, ale ponukal.
Chceli revitalizovat Mysiaka Mickeyho v hernom svete. Tvorba
Spectora bola z iného sudku, rodinna zabava ho nezaujimala a



logicky na ponuku povedal NIE. Disney napriek odmietavému
postoju odprezentoval vlastnu viziu a pridal aj bonus v podobe
magického Stetca. Spector po prvykrat v Zivote prijal ponuku na
titule, ktory sam neinicioval. Na oplatku dostal volnu ruku.

"ESte predtym, nez som zacal pracovat na prvej hre,” otaca sa cez
plece kratko ku kolegyniam sediacim za jeho chrbtom a
pohladom im vysiela signaly, Ze to, o povie, asi nevie ani jeho
tim. “Vymyslel som si tri dejstva, ktoré chcem rozpravat a v
kazdom predstavim niec¢o nové,” opatrne dokoncuje myslienku.
Epic Mickey bola hra o meniacom sa svete a znovu uvedeni
postavy Oswalda. “Vedel som, Ze druhéa hra bude o co-op
multiplayeri a uz viem, o ¢om bude aj tretia hra,” kolegyne sa
nervozne s prekladanim noh zadinaju pozerat' na displeje
telefénov. "Nevyvadzajte z toho ziadne zavery, nepracujeme na
nej.” napatie za Spectorom opada. "Viem o com bude, ak
budeme na nej pracovat. Vlastne,” zamysli sa. “Viem, o ¢om bude
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Stvorka!” blondyny pohladom prepichavaju operadlo svojho $éfa.

Disney ma obrovsky vplyv na Spectora a naopak. "V den, ked’
som sa narodil, si otec kupil auto a mne plySového Pluta.”
spomina na prvy kontakt so svetom Walta Disneyho. “Ked' sa na
to divam s odstupom casu, tak vysiel z toho lepsie ako ja,” na

chvilu sa zastavi a potom s Gsmevom pokracuje dalej. Uspech

Disney tkvie v relevantnosti diel napriek vymene generacii.
Flexibilnost' firme dovolila sledovat, ako sa meni svet okolo a s
nim aj ludia a kultura, ale nezabudla na to, kde ma korene. To je
podla neho tajomstvom Uspechu. “Disney pochopila
nadcasovost, postarala sa o to, aby sa do pribehov nedostalo ni¢
docasné, aby boli zaujimavé aj pre dalSie generacie.” Ako priklad
ponuka Snehulienku.

V hernom priemysle tituly nardzaju na rychlu vymenu technolégii,
hardvéru aj trendov. “Pred niekolkymi rokmi som sa bavil s
veducim projektu System Shock Doughom Churchom a vravel
mu, Ze som chcel rozbehnut pévodny kéd na modernom PC.
Hadajte, ¢o? Neslo to!” Konstantné napredovanie a rapidny
rozvoj ma vsak aj iny problém, prizvukuje Spector. "Vacsina ludi v
hernom biznise si nemysli, Ze to Co robia, je dolezité, ze to nema
trvacnost.”

"Ak sa rozhodnete preskimat’ histériu Origin, existuje len pre to,
Ze som doteraz ni¢ nevyhodil. Richard Garriot je na tom
podobne. Ale Chris Roberts? Clovek, ¢o urobil Wing Commander,
vSetko zahodil,” mavne rukou. “Mozno hry prestanu existovat o
20 rokov a nikoho to nebude trapit, to my ale nevieme. Nikto ani



len netusil na prelome storodi, ze filmy budu existovat’ o sto
rokov!” Viac ako 80% filmov vytvorenych pred 1928 neexistuje,
prec su aj zmluvy s hercami. “Nikto nebral filmy natolko vazne,
aby sa ich snazil archivovat,” vravi Spector, ktory dodnes nic, ¢o
vytvoril, nevyhodil. “Dodnes mam td malu hracku Pluta. Je v mojej
kancelarii. Mam aj svoje prvé usi Mickeyho, ktoré som dostal, ked’
som mal pat"”

“Bol som zvlastne dieta,” snazi sa vylovit spomienky na ranné
detstvo. "Zbieram veci cely svoj zivot, som nimi posadnuty.
Nechavam si vsetko. Je to Ubohé, ja viem,” sklopi pokorne zrak.
“Mam vsetky auticka aj sadu vlacikov, s ktorymi som sa hral. SU v
perfektnom stave.”

Spector posobi autoritativne a ked' rozprava, vsetci pocuvaju.
Existuje vSak miesto, kam sa boji ist. Je derave ako emental a
nachadzaju sa tam krabice s historiou aj budidcnost'ou. Archivu
Disney $éfuje Becky Cline a vzdy sem zajde pre inSpiraciu. "Je
neuveritelné, ¢o vSetko tam maju,” obzera sa okolo seba ako by
sa prechadzal medzi krabicami so zabudnutymi konceptami a este
nezalozenymi skicami. "Vzdy ked tam idem, tak sa bojim, ze nikdy
nevyjdem von, Zze moje dni ako tvorcu videohier su spocitané.”

Nebyt osudného telefonatu v roku 1983, Spector by sa k hram
nikdy nedostal a skoncil na chodniku bez prace. “Nikdy na to
nezabudnem,” spomina. "Premyslal som, ako zaplatim najom.”
Vystudovany filmovy historik musel prenechat docasné miesto
ucitela inému Studentovi, to bolo v dobe, kedy pre svojich
kamaratov navrhoval vlastné systémy vychadzajuce zo stolovej
hry Dungeons & Dragons a organizoval 12-hodinové herné
maratény pocas vikendov. Potom zazvonil telefon.

“Chces minimalny plat ako asistent editora?” ozvalo sa zo
slichadla. Spector nevahal a vd'aka kamaratovi sa dostal k
stolovym hram vo firme Steve Jackson Games. "Ked som zacinal
pracovat' na hrach, neexistovali poéitace.” Cisty stol mal aj pred
spustenim vyvoja Epic Mickey. "Ked" sme zacali pracovat na prvej
hre, mali sme prazdne hard disky. Nemali sme vObec Sajnu, ¢o je
to Wasteland, ¢o dokaze farba a Co zmizik. Bola to nasa prva hra
pre Disney a nevedeli sme absolltne nic.”

Disney Epic Mickey vydana exkluzivne pre Wii narazila na vinu
kritiky, no Spectorovi je to ukradnuté. “Nemozem ani len vyjadrit,
ako velmi som pysny na to, Ze som mohol pracovat na hrach
Ultima a System Shock, ale ked zacnete dostavat dopisy od ludi
typu, “Moja Zena zomrela na rakovinu a vasa hra mi pomohla



prekonat’ stratu.” alebo “Mam 13 rokov a idem na 14 operaciu a
doktor mi povedal, Ze by bolo super pouzit' vasu hru ako sucast’
terapie,” uz ma nezaujimaju vobec ziadne recenzie,” vysvetluje
preco ich necita a preco ich Citaju zanho. "Tieto listy mi
pripomenuli, pre¢o milujem Disney.”

"Citim obrovsku zodpovednost za tieto postavicky a ludi, ktori ich
maju radi.” Prostrednictvom hry sa ich dotkol, ¢o je v dnesnych
hrach skor raritou ako pravidlom. “Kazdého, koho sa spytate,
pozna Mysiaka Mickeyho. Mozno z neho vyrastli, ale kedysi bol
sUcastou ich detstva.” Disney zasiahol nejakym sp6sobom
kazdého z nas,” hovori. A o to sa snazi aj Spector, aby jeho hry
mali taku silu a trvacnost.

d

“Existuju tri oblasti, v ktorych si myslime, Ze sme mohli byt lepsi,’
vracia sa k Epic Mickey. Tou prvou bola kamera, jeho velka
slabost” a zaroven pycha, za ktoru je ochotny sa aj pobit. “Urobili
sme takmer nemozné,” otvara tému, o ktorej dokaze rozpravat’
celé hodiny. “Je tam snad' tisic konkrétnych zasahov do
kamerového systému, od toho ako tvorime mapy, az po to, ako
funguje stetec. MOZete odohrat’ celd hru bez toho, aby ste sa
dotkli manualnej korekcie kamery.”

Druhou oblastou je dabing. Co si predtym autori neuvedomovali,

Ze pre postavy ako Mario a Sonic je prirodzené mlcat. Mysiaka
Mickeyho a Kacera Donalada vSak uz poculi a chceli ich pocut’
rozpravat’ aj v hre. Pod scenar a dialogy Epic Mickey 2 sa podpisal
Mark Wolfmann. “Ked" na vas postavy hovoria, nemusite ¢itat’,”
vysvetluje Spector, preco je pre mensich hracov dolezitejsi dabing
ako text. “Priblizne tretina nasho publika boli hra¢i mladsi ako 18
rokov.” dodava.

Tret'ou oblast'ou su rozhodnutia. Junction Point pri testovani
vzorky hracov zistili, Ze byvaju paralyzovani strachom z
rozhodnuti. “Hraci obycajne hladaju pri rieSeni puzzlov jediné
rieSenie. Ak ich postavite pred volbu, tak sa zlaknu,” vysvetluje
Spector. “Teraz ak nieco urobite, je to navzdy, pokial s tym opat’
nieCo neurobite,” popisuje systém trvalych aj docasnych
rozhodnuti v Epic Mickey 2. “Co by potom znamenala volba, keby
ste sa vratili naspat’ na miesto, kde ste nieco predtym urobili a to
nasli v pévodnom stave?” kladie si dalSiu recnicku otazku. "Nic.
Neznamenala by nic!”

“Vy rozhodnete o tom, ¢i sme uspeli alebo nie. Budem vsak
Uprimny, nevyriesili sme problém rozpravania pribehu v co-ope,”



vylozi karty na stol. “Nie je to o 10 milionoch mojich priatelov,
ktori stoja v rade, aby zabili draka, ked' sa respawne,” chvilu trva,
kym zaznie smiech v miestnosti. “Toto nie je multiplayerové
rozpravanie pribehu.” Spector sa o to snazi od dob Dungeons &
Dragons, ked dostal pravidla prvykrat do ruk. “Ak nebudeme
schopni citit, Ze hranim rozpravame pribeh spolu s ¢lovekom,
ktory vedla nas sedi, tak sme zlyhali.”

Ak nechate Spectora rozpravat, nepusti vas k slovu. Obcas to
vyzera, ze vedie monolog. V rukach zviera kelimok, v ktorom uz
davno zaschli posledné zvysky kavy. Otaca nim, prehadzuje si ho
z lavej ruky do pravej. Bol tak vo svojej kozi, Ze ked' prisiel
priestor na otazku, otocil som sa k jeho kolegovi Petrovi Ongovi,
ktory sedel cely cas v tichosti. “Vdaka bohu!” vyleteli mu ruky do

vzduchu a otocil sa na kresle chrbtom k stolu a cakal na odpoved.

Peter ma na starosti Dreamrift, jeho tim ma za sebou vybornu
puzzle hopsacku Henry Hatsworth a v dobe rozhovoru pracoval
na 3DS spin-offe Epic Mickey 2: Power of Illusion. “Praca v naSom
Stadiu mi pripomina vela veci, o ktorych hovoril Warren, ked’
zacinali. Sme ovela mensi ako Junction Point a z toho titulu si
mé&zeme dovolit ovela viac riskovat. Bavi nas podnikat’ riskantné

kroky s nasimi hrami.” vysvetluje filozofiu Studia.

"Praca s Warrenom bola fantasticka,” pochvaluje si spolupracu
medzi dvomi studiami. “Ked" mame prilezitost  diskutovat o
novych mechanikach, nevieme sa zastavit a vzdy prideme na tisic
napadov, ktoré mi pomdézu vylepsit' moju hru.” Vymena napadov
je obojsmerna. "Mozno som mu dal jeden alebo dva tipy, ktoré
pomohli zase jemu,” dodava s Usmevom a Spector si hlasne
vydychne.

Clovek, ktory sa neméze na seba divat vo videorozhovoroch
alebo na fotkach je vzdy rok pozadu s hrami. Za minuly rok
dohral iba dve: Deus Ex: Human Revolution, ktoru bez vahania aj
podpisal, a Heavy Rain. Pocas vyvoja na iné hry nema jednoducho
Cas, ale inu tvorbu sleduje kvoli tomu, ze v nej hlada inspiraciu.
Ked' pracuje, obycajne lieta medzi kancelariou a domovom. Ked'
ma volno, sedi na gauci so Zenou a pozeraju televizor.

WARREN SPECTOR VZDY CHCEL ROBIT HRY PO SVOJOM.
AKTUALNE PRACUJE V JUNCTION POINT. “AK DISNEY NEBUDE
CHCIET ROBIT, TO €O JA, TAK POJDEM O DOM DALEJ, A TO
BUDE VELMI SMUTNE, PRETOZE MILUJEM DISNEY."
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KONZOLA NINTENDO WII U BOLA NA TRH UVEDENA V
TROCH BALENIACH, Z TOHO DVE OBSAHUJU AJ HRY -
JEDNU PRE DETI A RODINU A TA DRUHA OSLOVI
PREDOVSETKYM DOSPELE PUBLIKUM A NASYTI HRACOV
PRAHNUCICH PO NOVOM HERNOM ZAZITKU. UBISOFT
VYUZIVA POPULARITU BOJA O HOLY ZIVOT A TEMATIKU
ZOMBIE NAKAZY A ZUROCUJE JU V SURVIVAL AKCII
ZASADENEJ DO LONDYNA. ZOMBIU MA VSETKY
ATRIBUTY, KTORE JEJ POMAHAJU VYSTUPIT Z RADU
RYCHLYCH PORTOV A POKRACOVANI EXISTUJUCICH
SERIL. JE VSAK AJ KILLER TITULOM?

Originalitu jej nemozno upriet, i ked o spracovanie nametu
sa snazia mnohé iné hry s pismenom Z v nazve. Ubisoft sa
na put’ prezivsieho diva kritickym okom pozorovatela,
ktory vychovava hrdinov vo svojom brlohu a pripravuje ich
na to najhorsie. Prepper nie je typickym babkarom, ma
svoje ciele a v podstate mu o ni¢ mensie ako o zdravu kozu
nejde. Naco potrebuje vas? Aby ste mu robili pochodzky,
opravovali kamery a monitorovali okolie stanice metra, kde
je rozlozeny hlavny stan.

Od hlasu vo vysielacke nie ste zavisli, no vztah s hrdinom
posilnuje fakt, ze ide o jediny kontakt so Zivym ¢lovekom.
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Vo svete, kde nad vami visi hrozba permanentnej smrti,
vam nezostava nic iné, iba ho pocuvat. V ZombiU
neexistuje obrazovka Game Over, kazdy nelspech konci
tabulkou so suctom bodov a hrozivou Statistikou s idajom,
kolko minut ste prezili. Celou hrou sa tiahne ako tien
otazka "Ako dlho prezijete?”

Smrt vas pripravi o skisenosti s drzanim zbrani a oberie aj
o istotu, Ze mate vsetko na prezitie vo vaku, ktory ma teraz
na pleciach zombik. Ak vas zabiju, stavate sa jednym z nich
a na miesto hrdinu je privolany dalsi prezivsi. Je bizarné
zabijat vlastné ja, ale ak to neurobite vy, urobia to ini hraci.
Vase predoslé postavy cestuju online a vstupuju do hier
inych a to je len Cast z toho ako funguje online. Na stenach
mozete zanechat’ odkazy pomocou symbolov a ak sa vam
dari, bude vase meno svietit medzi najlepsimi v rebricku
nastriekanom na podlahe. Do priameho kontaktu so zivymi
hra¢mi neprichadzate.

Latka obtiaznosti je nastavena tak, aby ste Casto Celili
takmer bezvychodiskovym situaciam. Nezomiera sa na
kazdom kroku ako v Dark Souls, v ktorom sa autori nechali
inSpirovat, ale ak pri pokuse ziskat batoh predoslého



hrdinu zomriete, mdzete sa rozlUcit’ so zasobami. si zvysite ich Ucinnost, kapacitu zasobnikov Ci
Do uz preskimanych lokalit sa da vratit a cez rychlost’ prebijania. Vyrabanim vlastnych zbrani by
bezpecnostné kamery tam nazriet, ¢i sa vam tam posilnil mikromanazment a odkladanie délezitych

vobec oplati chodit’ pre dva
o
§ =

zasobniky a lekarnicku. Backtracking
a opakované navstevy su uplne
bezné a to aj vtedy, ak si otvorite o
skratky, odomknete dvere alebo ‘
odpalite kopy odpadkov pomocou |
plastickej trhaviny. 3
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Oblasti sa pravidelne zapifaju
zombikmi a takmer nikde (okrem
prepojovacich tunelov) nemate
pocit bezpecia. Vyliezaju odvsadial a
s radostou vas naplasia vo vode,
Cakajuc kym pridete blizko ku skrini
alebo len tak sa vam budu skerit do
tvare, ked' sa plazite vetracou
Sachtou. Nemftvi nie su ozbrojeni
(maximalne vrhaju zvratky),
obycajne sa hrnd za vami a
natahuju po vas paprcami. Ich sila
spociva v pocte. Boj proti skupine
bez strelnych zbrani je takmer
nemozny a Casto musite
improvizovat, zatarasit dvere latami,
vysplhat’ sa na vyssie polozené
miesto alebo sa pokusit' o Utek
sacanim.

ZombiU nie je akciou, ale pomalou
hrou. S obmenou hrdinou sa meni aj
vydrz pri Sprintovani a sila Uderov
kriketovou palkou, ¢o je
najpouzivanejsia zbran s jednym
jedinym finiSom. Je velka skoda, ze
nemate po ruke viac se¢nych a
bodnych zbrani a ze si ich nemobzete -
vyrabat. Sami sa nukaju ocelové
trubky alebo hranoly vySperkované
klincami. Musite sa uspokojit iba s
tym, ¢o najdete. Nie su to vsak
polotovary ani materialy, ale rovno
hotové upgrady pre zbrane, ktorymi
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veci do zasoby, pripadne pre dalSieho hrdinu, ktory sa z
debny v bunkri méze dozasobit.

Obligatna sada zbrani od pistole, cez magnum,
brokovnice, automatické pusky, az po Utocné samopaly a
sniperky dopifaju granaty, molotov a svetlice ak
potrebujete nalakat  skupiny zombikov na minu. ZombiU
velky déraz na improzivaciu nekladie, musite sa uspokojit’
so subojmi v klaustrofobickych prostrediach, ojedinele v
otvorenych priestranstvach, ktoré vam vela vyhod
neponukaju. Proti vam je prilis vela vychodov, prilis hlboka
voda, prilis vela min v parku alebo pomaly pohyb postavy,
ktoru krokom dozZenu nepriatelia. Priestoru pre taktiku
vela nie je, ale viete vyuzit fakt, Ze zombici reaguju na
svetlo aj strelbu a slepo nasleduju zdroj hluku a je im
jedno, ze ste im pod nohy hodili granat.

Boje su vycerpavajuce, z reproduktorov hlasnym dychanim
a revom dava hrdina najavo, Ze sa blizi vyCerpanie.
Nabojov extrémne malo, muska pri Utoku nepresna a ked’

\.'? roget’

ide do tuhého, robia sa zbytocné chyby pri prehadzovani
zbrani alebo pouziti lekarnicky. Hra vas dokaze zatlacit’ do
kdta. ZombiU vyuZiva GamePad, ale s kludnym svedomim
by mohla bezat’ na ktorejkolvek inej platforme. Na displej
je prenesena mapa, ktora funguje s neprijemnym pipanim
ako radar, kompletny inventar a Sest’ slotov pre rychle
pouzitie. D-pad zostava pritom po cely cas ignorovany.

Iba dve situacie su Specialne sSité na mieru novému
ovladacu, ked pouzivate stacionarny gulomet (gyroskopy
sU zapojené na mierenie) a ked skenujete prostredie kvoli
z4sobam a spravam. Tukanie na displej pri otvarani dveri
alebo poklopu je skor demonstraciou, ze GamePad ma aj
dotykovy displej ako jeho chytrym vyuzitim. Pri skenovani
drzite ovladac vo vzduchu a tocenim okolo vlastnej osi
objavujete skryté alebo zapadnuté predmety. Takéto
prehladavanie je dvojsecnou zbranou, ziskate prehlad, ale
na druhej strane si hra ublizuje a prezradza vam dopredu,
Ze k tamtej debne nemusite ist, pretoze v nej nic nie je.

Opatrnost’ sa vsak vyplaca. Zabit' vas moze kazda
malickost, nenabita zbran, zvesena pistol, ked po vas ide
samovrah s vybusninou, privolanie pozornosti vystrelom
alebo naivna istota zo znameho prostredia. Hrat’ mozete v
dvoch obtiaznostiach - klasickej, kedy sa vysledky zapisuju
do rebrickov a jednoduchej, kedy zombici znesd menej. A
potom je tu ultimatna vyzva pre najvytrvalejSich - Survival.
Jeden pokus, jeden zivot.

ZombiU ma svoje silné chvile, kedy vas zasiahne tazoba
jediného prezivsieho v neocakavany moment, ked’
prepadnete panike a ked po dohrani zistite, ze ste
zadychani snad’ viac ako hrdina na obrazovke a srdce vam
ide vyskocit z hrudnika. Bezmocnost' je prenesena na
plecia hraca takmer okamzite. M6zu za to samotné
prostredia ako detska skolka, katakomby, zaplaveny palac
alebo zakladna. Zbytocne ich neotvara, ale udrzuje v
kompaktnej forme. Hra si pomaha dazdom a dokaze
nahnat' strach aj v osvetlenej chodbe, ked sa z nej ozve
chrcanie. Napriek opakovanym navstevam lokalit z hry nie
je citit stereotyp a to ani vtedy, ked vas posle do kazdej z
oblasti najst” utrzky dennika. Vyssia variabilita tUloh ako
hladanie a nosenie predmetov naspat’ by jej ale prospela.

Graficky vas neposadi na zadok, ma rozmazané textury
zamaskované vyraznym filtrom a silnou vinetaciou po



obrysoch obrazovky. Hrdinovia nerozpravajdu, ale v
hlasnom dychani a vzdychani sa odraza ich telesna
stavba. Hudba vie byt rovnako neprijemna ako chrcanie
zombikov, ukludnuje sa az ked' je po vsetkom, inak vas
udrzuje v neustalom strehu ticho a pipanie radaru.

Ubisoft do hry zakomponoval aj multiplayer, v ktorom
hrac vyuzivajuci GamePad kladie druhému do cesty
monstra. Jeden hra zo strategického pohladu, ten druhy
sa snazi prezit’ zabijanim. Vyborny napad doplaca na
obmedzenu podporu dvoch hracov offline. Skor ako k

multiplayeru sa vratite k opakovanému zdolavaniu + mimoriadne silna atmosféra
Survival médu. + hrozba permanentnej smrti a Ziadne chec-
kpointy

V ZOMBIU SA PREBUDITE S PALKOU A SIESTIMI
NABOJMIL HLAS VAM POVIE, CO MATE ROBIT A VY TO
IDETE SLEPO VYKONAT. INEHO VYCHODISKA NIET.
BRUTALNY A KRVAVY LAUNCH TITUL JE NEZVYKLY PRI
STARTE NOVEHO SYSTEMU OD NINTENDA. ZOMBIU NIE

+ vyzva v Survival rezime
+ napad s asymetrickym multiplayerom

- nizka variabilita dloh

JE RODINNOU ZABAVOU, PRVKOM SURVIVAL SA VSAK - opakujuce sa levely a celé casti lokalit
VENUJE POVRCHNE A ROZHODNE V NOM DRIEME - silene ovladanie pre GamePad
POTENCIAL, KTORY BY BOLO HRIECH NEVYUZIT V - multiplayer iba offline

DALSOM POKRACOVANI.
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CO SA STANE, KED NAJVACSIA SCI-FI ZNACKA ABSORBUJE NAJVACSIU HERNU
MOBILNU ZNACKU? ODPOVED JE PROSTA - ANGRY BIRDS STAR WARS. MALE,
NAHNEVANE VTAKY SA TAK ZMENILI NA OSTRYCH BOJOVNIKOV, KTORI PREBRALI
ULOHY ZNAMYCH POSTAV ZO STAR WARS UNIVERZA, ABY PORAZILI SVOJHO
NAJVACSIEHO NEPRIATELA, PRASACIEHO DART VADERA.

Samotna hra je podobne licencovany produkt ako minuly rok Angry Birds Rio, kedy sa
vtaci pripojili k animaku Rio, ale tentoraz ide o produkt vacsi a masivnejsi a pretvorené
Specialne pre Star Wars. Hra ponuka tri planéty so.120 levelmi a Specidlne bonusy v
jedenastich miestnostiach, k tomu dalsia planéta pride ¢oskoro zadarmo. Dostanete sa
tak z pusti Tatooine, prejdete planétou Dagobah, kde sa dostanete do rik Yodu, aby
ste nasledne mohli zautocit na Hviezdu Smrti. Kazda z planét ponuka 40 levelov a
postupne pridava nové schopnosti alebo vylepsuje existujuce .schopnosti lietajucim
vtakom.

Hratelnost nekraca len v stopach Angry Birds Space, ako by sme na dalSiu sci-fi verziu
hry Cakali, ale pridava aj povodny Angry Birds sStyl, ¢im ziskava na rozmanitosti.
Planetarne levely priebezne striedaju vesmirne lokality s inymi gravitacnymi
zakonitostami, napriklad z.Uvodného povrchového Utoku na Hviezdu smrti prejdete do
jej utrob.

Pre zaciatocnikov vo svete Angry Birds to znamena, Ze na povrchu vystrelujete z prakov
vtakov na nepriatel'ské pevnosti len v jednej rovine s jednou Uroviou gravitacie, zatial
¢o vo vesmire moze byt niekolko planét s vlastnymi gravitaciami vsade okolo vas.
VSade su samozrejme prasata, ktoré treba s dopredu uréenym poctom lietajucich
vtakov zlikvidovat.

Tenotraz si bude treba poradit’ aj s netradicnymi schopnostami postav, ponuka vtakov
sice ostava zachovana z pévodnej hry, ale podobne ako v Space casti dostavaju Upravy
vzhladu a schopnosti podla toho, aku postavu predstavuji. Napriklad ¢erveny vtak
bude Luke Skywalker a dostava laserovy mec, ktory méze pri dopade na nepriatelské
stavby nalezite vyuzivat. Cierny vybuchujuci vtak bude sam Obi Wan vladnuci Jedi Silou
a odtlacajuci veci a nepriatelov na dialku, Zly trojuholnikovy vtak bude Han Solo so
svojim laserom, zlaté vajce bude pretvorené na robota C3PO a R2D2 bude sam sebou.
Obaja su tentoraz vystrelovaci so svojimi Specialnymi schopnostami, kde C3PO sa
rozpa;dne a R2D2 elektrizuje vsetko v dosahu.

Podobne aj samotné prasata su prezlecené za rozne typy nepriatelov od banditov, cez
Stormtrooperoy, stihace, generalov az po samotného Dart Vadera. Vsetky postavicky sa
postupne zbieraju do vykladnej skrine, kde sa daju prezerat, Zial bez interakcie. Malu
interakciu si mézete uzit' v Standardnom Angry Birds menu a vybere levelov, kde
mozete roznych nepriatelov klikanim zostrelovat, miestami aj v akénych scénach.

Rozmanité postavy a ich schopnosti sa odzrkadluju aj na nizSej narocnosti levelov,
vacsinou sa totiz presekate alebo prestrielate nepriatelmi aj na prvy alebo druhykrat
bez vacsieho rozmyslania. Len miestami sa vyskytnu situacie, ktoré vas dokazu zdrzat' aj

OIAOY :BWI4

9|zznd :1auez


http://www.sector.sk/video/18847/angry-birds-star-wars-trailer.htm

na desiatku neuspesnych pokusov. Celé to este ulahcuje
zobrazovanie trajektorie vystrelenia aj pri pozemnych
leveloch, ¢o v pévodnej hre nebolo a rovnako to zjednodusuje
mierenie a prechadzanie levelov. Na druhej strane zabava
stale ostava ako aj naznaky Star Wars pribehu na pozadi
prechadzania levelov.

Grafickym spracovanim sa Andry Birds Star Wars nesie presne
v Style pdvodnych hier, pridava prvky Hviezdnych vojen ako
uz spominanymi postavami, tak aj prostrediami. Celé to
dopiia hudba, ktora je rovnako ako véetko ostatné vytvorena
spojenim titulnej skladby z Angry Birds a titulnej témy Star
Wars. Znie to zvlastne, ale hned spoznate obe. Z technickej
stranky Zial stale chybaju aspori onlinewrebricky, ked uz autori
nejavia zaujem o multiplayer. :

ANGRY BIRDS STAR WARS JE VELMI PRUJEMNYM
ROZSIRENIM ANGRY BIRDS SERIE, AJ KED MOZNO NIE PRAVE
"NAJLEPSIM ROZSIRENIM STAR WARS UNIVERZA, ALE
NAKONIEC, ZNACKU UZ MA UZ POD PALCOM DISNEY A
MOZEME CAKAT MALE A MOZNO AJ VELKE ZMENY V
MARKETINGU PRODUKTOV. TAK CI ONAK, JE TO VYBORNA
ZABAVA, MOZNO PRE VSETKY SCHOPNOSTI VTAKOV
AKO OSTATNE ANGRY BIRDS HRY, ALE
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+ mix pozﬁt\_ﬁg vesmirnej h

+ ikonické postavy Star Wars: svojimi

silami ’
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+ slusna ponuka levelov hned j hre

- prilis lahka obtiaznost’

- stale chyba online prepojenie, aspon v podobe
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MULTIFORMATOVOST, DABING A KAMERA, TO
BOLI TRI NAJCASTEJSIE VYCITKY ADRESOVANE
STUDIU JUNCTION POINT PO VYDANI HOPSACKY
DISNEY EPIC MICKEY, KTORA NA OBRAZOVKY
VRATILA MYSIAKA MICKEYHO A UVIEDLA NAS DO
PUSTATINY, KAM CHODIA ANIMOVANE
POSTAVICKY DO DOCHODKU. DRUHY DIEL BOL
PRISLUBOM ZMIEN A POTREBNYM REPARATOM,
KTORYM POTVRDI WARREN SPECTOR SVOJU
KREATIVITU. VYCITKY SI AUTORI VZALI K SRDCU A
V EPIC MICKEY 2: DVOJITY ZASAH SA NA NE
VYKASLALL

Epic Mickey 2: Dvojity zésah vsadza vsetko na
spolupracu Mysiaka Mickeyho a kralika Oswalda,
¢im odstavuje na vedlajsiu kolaj mechaniku
tvorenia pomocou farby a nicenia Stetcom
namocenym v riedidle. Volby ovplyvinujuce svet
okolo vas maju konecne trvalé ucinky, ak
namalujete fasadu hasiCskej stanice po navrate na
Hlavnu ulicu bude stale Ziarit' novotou. Objekty
mozete stale mazat, no pouzivanie riedidla vedie k
jednoduchsej ceste. Hra apeluje prave na kreativnu
stranku, aby ste stroje a mechanizmy uviedli do
prevadzky, vratili zmazanym castiam povodnu
podobu, z coho tazi aj fotografovanie lokalit -
jedna z mnohych bocnych uloh.

Farba a riedidlo uz nemaju takd moc ako v
predchadzajlcej Casti. Stale su jedinymi nastrojmi,
ktorymi mozete nepriatelov zmazat' zo sveta alebo
z nich urobit’ priatelské potvory, no uz vam
nedavaju pocitit, Ze vasa pritomnost meni
zasadnym sposobom vyvoj udalosti. Maximalne
budete rozhodovat’ o tom, ¢i sa pustite po zemi do
boja s otravne respawnujucimi robopavukmi, alebo
si dokreslite plosinky a skusite hacknut ovladaci
panel na brane, cez ktoru pradia do levelu.
Prilezitosti ako rozpohybovanie casti mostu v
nasledujucej lokalite podla poctu najdenych
energetickych guli su skor vynimkou ako
pravidlom.

Stetec sa nezapoti, v lokalitach s jednoduchou
geometriou je Uloha jasne dana od vstupu do nej -
dostat sa k vychodu a ak je postaveny vysoko
alebo zatvoreny, najst’ cestu k nemu. Prekazkami
su obycajne nepriatelia alebo mechanizmy. Nie su
zbytocne rafinované ani prehnane zlozité, staci
zatahat za paky alebo roztocit ozubené kolesa, to
sU &innosti usité pre co-op. Co je najsmutnejiie, ze

ovladacie prvky su vzdy pri sebe, hra odmieta trhat’

partiu od seba vzdialenymi tlacidlami. Okolo
Mysiaka sa vzdy mota truhlik Oswald s pravidelne
vypinajucou AL

Na privolanie nereaguje a jeho reakcie v boji, kedy
od neho potrebujete, aby paralyzoval elektrinou
nepriatela, si len tak postava a kri¢i “"Mam ho!”
Oswalda prebera kedykolvek pocas hry druhy hrac,
staci len stisnut’ tlacitko Start, no napriek
splitscreenu sa primitivne ulohy sustreduju iba na
nasledovanie jeden druhého. Vo vynimocnych
pripadoch z dialkového ovladaca vysle elektricky
vyboj, ktorym odpali ohnostroj alebo aktivuje
panel. Pri sélo hre si nemozete vybrat, za koho
budete hrat, maximalne si vymenite odomykatelnée
kostymy.

Epic Mickey 2 trpi prehnanou detekciou kolizii,
Mickey dostane salvu zakazdym, staci, aby sa
pohyboval v blizkosti nepriatela. Zasah ho odhodi
na zem a nez sa stihne postavit, polozi ho na
lopatky dalSia raketa. Na druhej strane od vas sa
vyzaduje, aby ste boli absolutne presni pri
pumpovani farby na odhalenych nepriatelov alebo
skakani na hlavy. Hra vam nedava ani prilis casu na
premyslanie, bud’ paralyzovanému pavukovi
rozbijete pancier hned’ alebo sa v dalsSej sekunde
postavi na nohy.

Autori sa vykaslali opat na uzamykanie nepriatelov
do tercika, ¢o je s ohfadom na navrhovanie
ovladacej schémy pre Wiimote a Move
pochopitelné, no mierenie zostava nadalej
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nepresné. Moze za to kamera, ktora zabera dianie prilis zo
zeme. Opat' znemoznuje presny odhad vzdialenosti medzi
plosinkami aj objektami. Mickey sa nenaucil ani poriadne
skakat, double jump je zufalo neefektivny. Pri druhom
bossovi dokonca ide proti dizajnu Urovne, v ktorej nemozete
preskocit elektrifikované pasy. Epic Mickey 2 je posiata
drobnostami oberajlc vas o pohodiny zazitok. Ak vsetko
funguje, tak ako ma, mate pred sebou obycajnu hopsacku s
opakujucimi sa tlohami a poch6édzkami typu “prines tamto”,
“najdi hento”, Co stazuje otrasna navigacia.

Pustatinou vas sprevadza Gremlin, ktorého rady obycajne
pocujete iba v pripade, ak jasne vidite, o mate robit alebo
sa snhazite namalovat truhlicu schovanud na streche domu,
kam ste sa dlhé minuty snazili dostat. Ked' potrebujete
ukézat cestu, tak zaryto mici. Mapa s velkymi ikonkami je
nepouzitelnd a hra vas pre istotu este aj zneisti, ked sa spyta,
¢i naozaj chcete navstivit' danu lokalitu skokom do
premietacky.

Momenty, v ktorych Epic Mickey 2 vynika, su predelové 2D
hratelné pasaze medzi tematickymi lokalitami zabavného
parku roztrhaného sériou zemetraseni. Tvoria ich kratucké
levely inSpirované staruckymi animovanymi filmami (niektoré
z nich najdete v plnej stopazi v sekcii bonusov), v ktorych si
mozete vybrat, Ci chcete skakat v pozadi alebo na popredi. A
toto vrstvenie je unikatne aj pre zaner hopsaciek, donuti vas
vratit' sa spat’ a pozbierat  e-tikety (miestne peniaze) alebo
rolky filmu. Viem si zivo predstavit, Ze by cela Pustatina bola
spracovana takouto formou. 2D pasazi je tentoraz viac a
mnohé z nich zdielaju estetiku pribuznu alebo priamo
okopirovanu z LittleBigPlanet.

Na Epic Mickey 2 je poznat, Ze do hry boli naliate peniaze,
ale investicie vyzrala preprodukcia, kulisy a fantasticky
spracovane prestrihové scény, pod ktoré sa po druhykrat
podpisalo animacné studio Powerhouse. Postavicky su
tentoraz vSetky nadabované a velkej pozornosti sa dostalo
skladb&m naspievanym vyhradne Sialenym doktorom.
Nenechajte sa zmiast, Epic Mickey 2 nie je muzikalom ako sa
o hre hovd@Jazykové mutacie odsuhlasuje Disney a je to
poznat. Osobne som velmi zvedavy, ako budu zniet pesnicky
v chystanej PC verzii ako jedinej vybavenej Ceskym
dabingom. .

Pustatinu tvorena tematickymi celkami je posiata desiatkami
odkazov na ranu tvorbu Walta Disneyho aj znamejsie
postavicky ako su Smee, Kapitan Hook, Goofy ci Daisy Duck.
V Epic Mickey 2 vitazi forma nad obsahom, ako keby
Junction Point tvorilo viac vytvarnikov ako dizajnérov.
Podobne ako v nedavnom detskom titule Skylanders Giants
aj tu grafika prichadza o ostrost’ tak charakteristickd pre
animované filmy a u HD verzii (PS3 a Xbox 360) sa objavuju
rozmazane textury.

Junction Point s Epic Mickey 2: Dvojity zasah ani po
druhykrat netrafili do terca, ba o viac, ponudkany potencial s
dvomi novymi druhmi atramentu (meni Mickeyho na
neviditelného alebo neznicitelného) zostal trestuhodne
nevyuzity. Zjednodusena herna napln na Uplné minumum je
aj prekazkou pre najmensich vdaka frustrujicim momentom
s nefungujucou kamerou, Al alebo kolisajucou obtiaznostou
a deprimujucim respawnom.

KRATKY VYLET DO KRAJINY ZABUDNUTYCH POSTAVICIEK,
ODMIETNUTYCH NAVRHOV ATRAKCIi A CUDESNEHO
SVETA, KTOREMU KRALUJE 80-ROCNY OSWALD, POSOBI
VIAC OBYCAJNE AKO CAROVNE A ROZPRAVKOVO, CO JE V

PRIPADE DISNEY PEKNY UDER POD PAS.
.

+ 2D prestrihové scény
+ 2D lokality a rucne kreslené pozadia

+ dabing a podanie pribehu

shewyuzity potencial Stetca a atramentu
- nudna napln uloh

- celkova kratkost (6 hodin)

- nefungujuca AI,JioubIejump, kamera
- frustryjuce somenty pre najmensich
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= NEW SUPER MARIO U

POTREBUJETE PREPCHAT POTRUBIA?
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KAZDY MA NEJAKE SVOJE HOBBY. NIEKTO ZBIERA ZNAMKY, INY ZAS VENUJE VSETOK SVOJ VOLNY CAS
SPORTU, HRAM ALEBO FILMOM. PRINCEZNA PEACH MA TROCHU INE KONICKY. PRAVIDELNE SA
NECHAVA UNASAT A BAVI JU TO UZ CELYCH 27 ROKOV. ZA TU DOBU SA NENASIEL NIK, KTO BY JEJ S
TOUTO PORUCHOU POMOHOL A TAK MUSE OPAT NA SCENU OPAKOVANE PRICHADZAT OBEZNY
TALIANSKY INSTALATER, ABY SA PRESKAKAL MNOHYMI LEVELMI, PORAZIL DRAKA A ZISKAL PUSU NA
LiCE.

New Super Mario Bros. U je bez akychkolvek okolkov najddlezitejsSim titulom pre novd konzolu Nintendo Wii
U a este nim aj diho bude. Je tu sice ZombiU, ktory laka priaznivcov zombie survival hororu a ukazuje, Ze
konzola moze zaujat’ aj hracov mimo tradicnej zakladne fanuisikov. Je to prave Mario, ktorého Ulohou je
predavat’ nie len systém, ale aj palety plné jeho hier. A preto sa hre dostalo aj priehrstia starostlivosti,
pracovitosti aj kreativity. Viysledkom snahy ¢o najlepsie uviest’ konzolu na trh je tak jedna z najlepsich 2D
Mario hier, aka kedy vysla. Viy vsak asi chcete vediet, Co je na nej také vynimocné.

Na prvy pohlad takmer ni¢. Mario tu uz bol v tolkych hrach, az sa moze zdat; Ze prist’s novymi prvkami by
mohlo byt'nemozné. No séria pravidelne dokazuije, Ze jej autori maju v rukave stale dost’es, vdaka ktorym
nové hry posobia zabavnejsie ako predchadzajlce, sviezo a hlavne aktualne. New Super Mario Bros. U je
akousi esenciou predchadzajucich hier. Vsetko, ¢o ste si v nich oblubili, ndjdete aj tu, no nechybaju ani
novinky, aj ked v tomto pripade sa neda hovorit' o ziadnej velkej revolucii. Nintendo si robi si veci po svojom,
k vybriseniu svojho diamantu pristupuje s citom a vam uz len zostava nechat’ sa podmanit.

New Super Mario Bros. U zacina trochu inak. Samozrejme, princezna Peach je v ohrozeni, samozrejme, sa na
scéne objavuje Bowser, tentoraz sa vsak neuntiva princeznui zobrat'so sebou niekam prec, rovno sa usadina
hrade, no vas vykopne niekam prec. Niekam na nové miesto, kde je vsetko po starom, no vy objavujete
Jjednoduché novinky, s ktorymi viete okamZite pracovat’a vdaka ktorym sa okamzite bavite.

VSetko sa to udeje tak rychlo, Ze si ani nevsimnete a uz sa ocitate v Zaludovom kralovstve, ktoré je novou
sucastou Hribikova. A uz aj musite skakat' o Zivot po platformach (vlastne zivot najdete az trosku neskor v
skrytej kocke) a zbierat’ mince na ceste k zavereCnej viajke. Pravidla zostali nezmenené, no je to prave
nestarnUca hratelhost; ktora z nej robi klasiku, prijemné retro a to aj napriek tomu, Ze sa hra New Super Mario
Bros. objavuje v tomto roku uz po druhy krat. Bude to zniet’ ako klisé, no Mario v rukach Nintenda nestarne,
ale zreje.

Svojou typickou variabilitou vas dostane uz hned'v Uvode. Level 1-1 je vzdy otukavanim's hrou,
prichadzanim na to, ¢o je nové, ¢o sa nezmenilo a ¢i sa este stale prvy hribik nachadza v tom istom bloky,
alebo sa stale da viiezt do tej istej trubky. Uvod zostla uz dihé roky bezo zmeny, ale dokonale prezentuje
ducha celej série a budete sa k nemu aj v tomto pripade s radostou vracat’ V tazkych casoch vam pomaoze
so zbieranim Zivotov, najdete tu potrebny power-up a vzdy tu dokazete objavit nieco iné, ¢o vam predtym
uniklo, pripadne ste to predtym spravit' nemohli.

Nie je to vSak len o prvej drovni. Novy 2D Super Mario je zarucenou zabavou na desiatky hodin, pocas
ktorych zazijete to najlepsie, o séria ponuka a mozno este o nieco viac. SU to hodiny stravené objavovanim,
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ucenim sa trikov, no aj frustracie, ked'si na jednej blbej hviezde vylamete
zuby desatkrat, az sa vam zachce vyhodit’ ovliadac von oknom. No poviete si,
Ze chcete ist dalej a tak sa znova vrhate do boja o nedosazitelnd hviezdu
alebo to vzdate a zatial sa uspokajite aj s neliplnym vysledkom.

S Mariom som uz osobne ¢o-to preskakal. No toto je prvykrat, co som pri
hrani nadobudol dojem, Ze bud’sa Mario hry stavaju tazsimi alebo
jednoducho pomaly zacinam stamut. Kazdy starsi hrac pozna ten pocit, ked
v mladosti daval Contru lavou zadnou s prstom v nose a dnes, kedsa k nej
vrati nabudeny pokorenim Call of Duty na najtazsej obtiaznosti, tak sa
nedostane ani do polovice. S New Super Mario Bros. U to zazivate tiez,
akurét je to aktualna novinka. V Ziadnom pripade sa nejedné o nejaku hard
core zalezitost' Predsa len musi jednoducho a Ucinne zabavit davy. No ked’
sa zacnete orientovat’ zbieranie zlatych minci, nastava problém. Dokonca ani
pomocna ruka, ktorl vam hra podava v podobe Super Guide, nie je tak
platna ako v niektorych predchadzajlcich castiach. Ak stale zomierate, tak
vam Luigi predvedie ukazkowu jazdu levelom. Len nim viak prebehne,
nezbiera skoro nic ani neukazuje skryté miesta. MoZete ho kedykolvek
prerusit’a nahradit, no takto prejdeny
level sa ako prejdeny viastne ani
nepocita. |

e @D wereme B

Hra celkom exceluje v Cislach.
Zakladnym je pocet svetov, ktorymi sa
musite prebit. Tych je celkovo osem a
po porazeni Bowsera dostanete Sancu
zbieranim hviezd odomknut’ pristup
do bonusového sveta Superstar Road.
Bez bonusového to dava spolu vyse
70 levelov (vratane stbojov s bossmi a
minibossmi), pricom kazdy je iny,
nedaju sa prejst Uplne rovnako a
nepomaozu vam v nich ani rovnaké
power-upy. Prostredia su variabilné
nie len v porovnani medzi sebou, ale

aj v ramdi seba samych. V jednom sa tak okrem podmorského sveta a s nim
spojenych prekézok dostanete aj do Gplne iného. Specialitou su strasidelné
domy, kde si musite zvyknut’ na ich Specifické pravidia. Ktoré dvere vedd do
ciela? To na prvy pokus nezistite.

K sibojom s bossmi treba dodat; Ze vynikaju réznorodostou. K ich
porazeniu musite najskor odsledovat' ich vzorec spravania. Nie je to nic
narocné, hladina zabavy je presne odhadnuta. Problém nastava v zavere,
ked'sa konecne preticiete sedemdesiatimi levelmi, obcas aj vybuchnete a
dostanete sa pred Bowsera, tak padne bez namahy. Plati nariho klasicka
sekera na konci mosta a potom uz len krétky stboj. Skoda.

Zaujimavym cislom je aj Udaj poctu typov nepriatelov, ktory hravo
prekonava stovku. Z nich je 10 Uplne novych, hlavne lietajuce cincily, ktoré su
spaté so zaludovym svetom. Z neho pochadza aj novy power-up, ktory
Maria premeni na lietajucu vevericu a umozriuje mu tak plachtit vzduchom
(Nie tak, ako listok v predchadzajlcich castiach.) Este tu narazite na P-zalud,
ktory je obdobou zlatého listka a vdaka nemu ste v plachteni neobmedzeni.
Klasickymi power-upmi su kvietok, ladovy kvietok (zmrznutych nepriatelov
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mdZete aj hadzat), minihrib, hviezda, vrtulhnik a tucniak (padne vhod v

ladovych leveloch), pricom posledné dva mézete ziskat jedine v Superstar

Road.

Mapa sveta je dynamicka a mozete sa zUcastnit’ aj eventov, ktoré prave

prebiehaju na nej. Po krizovatkach napriklad pobehuju nepriatelia a ak sa s

nimi stretnete, tak musite absolvovat'stboj. Taktiez tu pobieha Nabbit,

obdoba zajaca, ktory kradne veci a vasou Ulohou je ho chytit. No a

nechybaju ani Yoshi mladata. Dokazu papat, nafukovat'sa aj svietit'v tme.

Velky Yoshi je zas neocenitelnym pomocnikom, hlitate nim nepriatelov,

lietate alebo vas po nasyteni obdaruje power-upom. Po novom ich mézete

skladovat'v inventari, ten vSak nemaéZete pouzivat v leveloch, ale len na

mape.

Z New Super Mario Bros. Wi sa vracia kooperativny multiplayer az pre

Styroch hracov na jednej obrazovke a je stale rovnako vyborny. Cim viac

hracov, tym vacsia zabava, aj ked’mozno na Ukor prehladnosti. Najlepsie na

tom vsak je, e vObec nemusite kooperovat’. Pokojne si len mozete robit’ co

najvacsiu zlobu. Zhodit’ spoluhraca do jamy je na nezaplatenie. Wii U

GamePad v tom pripade vyuzivate na Boost rezim, v
ktorom pomahate ostatnym hracom aktivovanim
plosin i Utocenim na nepriatelov. Navyse hra pontka
aj tri dalSie rezimy. Challenge méd pred vas postavi
sadu vyziev, v Coin Battle zvediete boj o mince, pricom
vdaka tabletu mozete Urovne upravovat'a v Boost
Rush sa ukaze, ¢i dokazete udrzat tempo so
zrychlujicou sa hrou.

New Super Mario Bros. U, samozrejme, dokonale
vyuziva funkcionalitu MiiVerse. Dokonca vas k jej
vyuzivaniu Casto nabada. Neviete si poradit? Napiste o
tom do prislusnej komunity, niekto vam poradi.
Mozete sa pochvalit’ mimoriadnym vysledkom alebo
len postazovat’. Lubovolne pridavate prispevky k
comu len chcete a mozete si prezerat’ prispeviky
ostatnych.

Mario sa nam po rokoch preskakal do HD, no tak trochu vysokym rozlisenim
pohrda. Hrdo sa hlasi ku svojim korefiom a ukazuje, Ze by grafické vylepsenia 31
mozno ani nepotreboval. Prechod do HD v3ak urcite padol vhod a hra by

pokojne zniesla aj 1080p, keby sa k nemu Nintendo nestavalo tak

konzervativne. Celé to vSak pdsobi strasne milo, pestro, hybe sa bez jedinej

chybicky. Proste klasicky Mario. Aj po hudobnej stranke. Hudobné motivy z

celej série sa vracaju a pripoment vam staré casy, aj ked v novsom

prevedeni.

NEW SUPER MARIO BROS. U JE BEZKONKURENCNE NAJLEPSIA LAUNCH
HRA A JEDNA Z NAJLEPSICH 2D MARIOVIEK. VYBAVENA NOVINKAMI, ALE
STALE DOVERNE ZNAMA. ZABERIE VAM DESIATKY HODIN, KYM
POZBIERATE V HRE VSETKO. NEVNUCUJE VAM NOVE FEATURY WILU A
DOKONCA VAM UMOZNI HRAT IBA NA TABLETE. DOKONALA HRA
MOZNO NEEXISTUJE, NO NEW SUPER MARIO BROS. U MA AJ K TYM
NAJLEPSIM ESTE DROBNY KROCIK. NEPRINASA TOLKO NOVEHO, K
NOVYM POWER-UPOM CHYBA POPIS A TAK ZO ZACIATKU NEVIETE, CO
SIMOZETE DOVOLIT A KONIEC MOHOL BYT NAROCNEJSE €O OSOBNE
VNIMAM AKO NAJIVACSIU CHYBU, ZE NEPODPORUJE PRO OVLADAC,
TAKZE SA MUSITE SPOLAHNUT LEN NA KOMBO WIL U GAMEPAD +

9.0

nestarnuca hratelnost’
multiplayer

desiatky hodin zabavy
variabilita levelov
ovladanie

integracia Wii U

+ + 4+ + + + o+

nové vychytavky rozsirujuce hratelnost’

- nepodporuje Pro ovladac
- chyba popis predmetov
- lahky koniec
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PROFESSOR LAYTON AND 1

Level-5 po Styroch dieloch Uspesne prekrocil s
puzzle adventurou Professor Layton prah novej
platformy. Narodila sa pred TK rokmi v dvoch
rozmeroch, ale 3D jej naramne pristane a robi aj
sluzbu. Zasahy do déverne znamej mechaniky
rieSenia puzzlov nie su tak zasadne, zostavaju
nadalej verné tradiciam rozpravania zamotaného
pribehu cez dialégy a rieSenie hadaniek. A z ich
poctu sa vam zatoci hlava. V zékladnej hre je ich 150
a pocas celého roka od premiéry budu do nej
pribudat dalsie. Kazdy den jedna.

Professor Layton and the Miracle Mask vas hned' v
uvode postavi pred zahadu a bez okolkov aj
zoznami s hlavnym zaporakom. V meste Monte d'Or
dbjde pocas oslav k necakanému javu, maskovany
gentleman premeni Ucastnikov na kamen a potom
teatralne zmizne. Layton, jeho spolocnik Luke a
Emma travia volny ¢as v meste vybudovaného v
zabavny park, ked déjde k tejto neprijemnej
udalosti. Kto sa ukryva za maskou je len jedna cast’
hadanky, tou druhou je patranie po dlhoro¢nom
kamaratovi zo skoly, ktory zmizol bez stopy.



'HE MIRACLE MASK

Pribeh sleduje dva motivy a aby toho nebolo
malo, dejovu liniu komplikuje vyrozpravanim
minulosti Layton pocas univerzitnych cias, kedy
s partiou spoluziakov objavil zahadnu masku.
Medzi postavami je vela zlej krvi a spaja ich
nielen spolo¢na minulost, ale aj nevysvetlitelné
zahady v Monte d'Or.

Level-5 boli vzdy zru¢nymi rozpravaémi a
manipulatormi, pribudajuce nové postavy
okamzite zapadaju do profilu podozrivych a ich

motivy kric¢ia vinnik, obycajne vSak byva vsetko
inak a ¢o nova lokalita, to nové stopy a tak az
do konca zostavate v napati z odhalenia
identity maskovaného gentlemana. Pribeh ma
spad, vyborne napisané postavy aj zvlastne
lokality, ktoré z principu zavanaju problémami
ako cirkus s hovoriacou Selmou.

Jadrom Miracle Mask nadalej zostava rieSenie
desiatok hadaniek, ktoré vas posuvaju vpred, Ci
uz v rozhovoroch, vysetrovani na policajnej
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stanici, alebo pri prieskume prostredi, kde narazite
na skryté rébusy. Ich obtiaznost variruje od lahkého
presuvania kamenov do predvoleného vzoru,
skladania obrazcov, cez ratanie kombinacii, az po
rafinovane zapisané zadania s chytakmi. Na nasinca
kladie aj zvySené naroky na znalost anglictiny.

Vzhladom na vysoky pocet hadaniek v zakladnom
baliku (150) autori vybrané modely opakuju a rozbia
ich tazsimi. Na klase kukurice, po ktorom sa
pohybujete s chrobakom, postupne pribudnt diery,
a je ukazkou nového typu puzzlu, ktory vyuziva 3D
model namiesto tradi¢ného plochého zadania. V
Miracle Mask sa objavuju nielen plastickejsie
hadanky, ale postavy su poskladané z polygdnov. Po
prvykrat su aj prostredia priestorové a mozete sa v
nich volne rozhliadat (nie pohybovat).

Zmenené je aj rozlozenie obrazoviek, na dolny
displej sa presunula mapa s ovladacimi prvkami, po
ktorej sa teraz posuvate tukanim na uzly. Hladanie
minci na podozrivych miestach uz nie je tak rychle,
mozete vSak objavovat tajné ulicky alebo vnarat sa
hibsie do lokalit.

Obrovskym posunom v komforte pri rieSeni
hadaniek je prestivanie zadania z dolného na horny
displej a naopak. Ani kresliaci mod, kde si teraz uz
mozete menit aj velkost ceruzky, farby a pouzivat
jednoduché vzory, uz nemusite opustat, aby ste sa
pozreli, o vlastne po vas rébus chce. U hadaniek
zostal zachovany trojstupfiovy pomocnik s
ultimatnou radou, ktora vas bude stat dve mince
(picarats).



4,/

start

Zamotany pribeh v spojeni s
cvicenim vlastného intelektu
vyvolava hlad, Professor
Layton and Miracle Mask
funguje v kratkych davkach
aj pri dlhsich hodinovych
sedeniach. Pocas hrania je
skutocne tazké mysliet na
nieCo iné alebo uvazovat o
tom, Zze vymenite v
handhelde hru za ind.

Sucastou zakladnej vybavy
sU aj minihry. Level-5
tentoraz do hry
zakomponoval tri,
navigovanie robota cez
bludisko plné prekazok je
len varidciou na auticko,
ktoré tu bolo v
predchadzajucom dieli ani
ukladanie tovaru na pulty
vas velmi nepotrapi.
NajzlozitejSou a zatial
najkomplexnejSou minihrou
je cvicenie kralika a priprava
zostavy trikov na vystupenie v cirkuse. V pribehovej
Casti hladate nové prikazy a tie potom ucite v Style
Nintendogs malého uSiaka.

No a potom je tu 365 puzzlov, ktoré budu kazdy den do
hry cez online pribudat az do 26. oktébra 2013. Autori
Sikovne vyriesili takto vysoky pocet rozdelenim do 10
kategorii, v ktorych sa opakuje zadanie, ale ich
obtiaznost pozvolna stupa. Ich originalita tym vsak trpi.
Budete ukladat kamene v poradi, spajat znaky v
bludisku farebnymi ciarami Ci kreslit' z blokov Zivy plot
okolo zvierat jednou ciarou. Ide skor o velmi rychle
mini rebusy ako komplikované hadanky so zadaniami.
Velmi sa u nich nezapotite a daju sa prechadzat aj
systémom pokus-omyl bez toho, aby ste prisli o
picarats.

Level-5 udrzuje velmi vysoky Standard uz Stvrtym
rokom, v Miracle Mask je drviva vacsina dialogov
nahovorena a pribeh je ¢asto poprestrihdvany 35
fantastickymi animaciami, ktoré si uz vydupali cestu do
celovecernému filmu The Eternal Diva. Hra si po celu

dobu udrzuje lahku citatelnost, na mape viete, kam ist,

po kazdom spusteni zase zhrnie posledné udalosti par

vetami a cez epizody sa moOzete dozvediet viac nielen o
postavach, ale aj o tom, ako Layton uvazuje a ¢o si

mysli.

PROFESSOR LAYTON AND THE MIRACLE MASK SPLNIL
NAROKY KLADENE NA POKRACOVANIE DLHOROCNE)J
SERIE. NA NOVEJ PLATFORME VYUZIL VYSSI VYKON, NO
ZOSTAL VERNY TRADICIAM. OBSAHOVO NABITA
ADVENTURA JE IDEALNA NA DLHE ZIMNE VECERY.
GARANTOVANE SI POCAS HRANIA BUDETE HOVORIT:
"ESTE JEDNU A IDEM SPAT.”

+ mnozstvo puzzlov

+ nesilena integracia 3D

+ dabing a prestrihové scény
+ komfort pri rieSeni hadaniek

- opakujuce sa puzzly

- mnozstvo minci zvadza k pouzivaniu po-
mocnika

- malo 3D hadaniek







Predvianoc¢na lavina hier sa spustila a je to hukot
ako kazdy rok. Pri hernych skvostoch, na ktoré sme
Cakali dlhé mesiace a niekedy aj roky, vyznieva na-
casovanie vydania Farming Simulatoru 2013 ako
nie prave najpodarenejsi vtip. Hoci sa pri hrani ne-
raz zasmejete, urcite vsak nie preto, ze to tak za-
myslali samotni vyvojari.

Mame pred sebou farmarsku hru, ktoré sa zrejme
teSia pocetnej oblube hernej verejnosti, inak by sa
neobjavovali rok ¢o rok, s novymi vylepseniami.
Farming Simulator 2013 si oproti predchodcovi
polepsil, no napriek tomu je to stale malo, uz len v
porovnani s konkurenénym Traktor Simulator 3.
Farmarske zazitky tak nemusite zazivat uz len pri
vyplachovych programoch v televizii, ale zazijete
strasti a Utrapy aspon vo virtualnej podobe.

Zarobit na obrabani pody, pripadne obrabani zvie-
rat (bez dvojzmyslov) totiz nie je len tak. Mozete
nakupit’ sliepky a zbierat’ po nich vajcia, kravicky
nam davaju taktiez nieco a ak uz nie mlieko, tak
aspon mame ¢im hnojit. To, Ze to funguje pri men-
som chove tragicky, vidime aj v skuto¢nosti, avsak
slusne podakujeme za tuto moznost  ako sa na far-
me zabavit. Teda ak povazujete za hladanie vajec,
tych slepacich, za herna nirvanu. Taky vykastrovany
Pacman.

Skutocné jadro hry vsak tkvie v niecom Uplne
inom. Skuseni virtualni farmari uz vedia, ¢o na nich
caka, a tak to vezmeme z rychlika. Mate parcelu
pola, ktorého potencial treba vyuzit. Tak sadnete
za volant traktoru, pripevnite si k nemu pluh a hy-
baj ho na rolu. Strategicky sa snazite jazdit sem a
tam, aby ste poorali celé pole, vozite sa po ¢o naj-
priamejsich trajektoriach, aby ste nevynechali ani
kdsok zeme a Setrili naftu. Mate poorané, treba ist’
kultivovat. Znamena to, Ze si za traktor pripevnite

FARMING SIMULATOR 2013

N

kultivator a celu ¢innost” opakujete rovnakym spo-
sobom. Vysledok? Zmeni sa textura pody.

Poorané a skultivované jest, treba predsa este nie-
Co zasiat’ Tak naberiete do stroja na siatie pSenicu,
znovu si ho primontujete za zadok traktora a opa-
kujete rovnaku cinnost. Parkrat sa vam psenica mi-
nie, vratite sa teda k stodole doplnit zasoby. Vacsi
stroj na siatie je drahy a momentalne nan nemate.
Aby toho nebolo malo, Urodu treba predsa pohno-
jit, aby z nej aj nieco bolo. Konecne vam cosi vy-
rastlo, nastal cas zberu plodov poctivej prace, vy-
tiahnete z garaze kombajn a... a prekvapivo sa zno-
vu urcitou rychlostou prehanate po poli. Slama po
zozati Urody moze ostat’ nevyuzita, no ak mate ne-
jaké drobné vo vrecku, zadovazite si bali¢ slamy.
Co nasleduje, nie je velkym tajomstvom. Ked'je
vSetko ako ma byt, opakujete cely cyklus az do po-
tupného zaspania nad klavesnicou alebo rozhryze-
nia si Zil na ruke (ohybnejsi m6zu aj na dolnej kon-
Catine) s myslienkou na promptné ukoncenie tohto
utrpenia.

No dobre, povedzme, ze to skutocne médze nieko-
ho bavit a ono to aj naozaj niekolko minut poskyt-
ne hracovi relax pri Uteku od problémov prostého
Zivota. Na par minut. Nemusite sadit  len obilniny,
pokojne sa orientujte na zemiaky. Zmena je zivot,
len musite investovat do novych strojov, ¢innost’ je
vSak na poli totozna, len mate za zadkom iny ver-
cajk. Ak chcete vybudovat farmarske impérium,
postupne nakupujete UcinnejsSie stroje (traktory a
kombajny) ¢i prislusenstvo k nim, avsak kazdé
ulahcenie prace nieco stoji. Nasleduje odkupenie
novych parciel a dalSieho monoténneho prdenia
do sedacky traktora.

Vypustat plyny nemusite osamote, jednym tlacid-
lom si prenajmete pomocnika, ktory spravi tuto
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pracu za vas. Je fajn, Ze mozete od zamestnancov odpozerat' jed-
notlivé postupy, no ich lajdackost vas prekvapi. Konkrétne: dviha-
ju pluh / kultivator / stroj, ktory bezny ¢lovek nevie ani pomeno-
vat’ a keby ho stretol v noci a v tmavej ulicke, tak sa ho urcite
zlakne; prilis skoro, neefektivne sa snazia upravovat podu v ra-
doch pri sebe, a teda im trva dlho otacanie sa. Ale spravia to za
vas a zatial sa mbzete na tuto napinavu zabavu pozerat. Alebo sa
venovat inému polu.

Ekonomicky model je aj napriek pociato¢nému zmatku prilis stro-
hy a znovu si musime odflusnit horku slinu nad tym, ze je to v
podstate nuda. Kampan je akymsi sandboxom, kde dostanete
svet a robte si, ¢o len chcete. Pekny napad, ale hrac nasledne taz-
Sie hlada motivaciu a upadava do depresivnych stavov. Hra sa
snazi zaujat’ postrannymi misiami, takze vas v pravidelnych inter-
valoch vyrusi sprava o tom, ¢i si nechcete privyrobit’ prenesenim
palety ¢ohokolvek z jedného miesta na druhé. Napriklad jablk,
vajicok, ale v podstate to nikoho nezaujima. Zarobit sa na tom da
a minimalne spociatku je to pre vas primarny zdroj prijmu. Ziadne
pribehové misie, ktoré by skutocne osviezili hratelnost, vsak v hre
nenajdete. Nemali vyvojari Ziadnu fantaziu a neskusili vytvorit” mi-
sie typu: ,strasne prsi, treba pozbierat’ Urodu, inak je to v... v bah-
ne"? Mozno, ale aj taku prkotinu dokazali zabit' monoténnostou.
Boj proti konkurencii neexistuje.

Takticka poznamka: na kieho Certa sa pri kazdej tejto sprave vy-
pne cela Cinnost, ktord prave robite? A ked' vystupite z traktoru,
aby ste si narovnali skrehnuté Udy ci len bezali niekam inam, sa
zdvihne pluh, takze ho znovu musite davat’ dole? Alebo kaslite na
cesty, traktor to zvladne Styridsiatkou aj do kopca, kde by sme sa
nevyskriabali ani po jednom malickom na odvahu? Naroc¢né otaz-
ky a pokracovat mézeme dalej. Cez [udi v meste mbzete precha-
dzat, su to len panacikovia, ktori kracaju. Nevedno kam a ani pre-
co. Civilné automobily jazdia priserne pomaly a strojovo. Navyse
sa vam traktor zasekne o akykolvek objekt a nas vylet do ohniska
kdesi na kopci skoncil zdfalym narekom nad prave zakupenim
najdrahsim traktorom, ktory sa nevedel pohnut ani sem, ani tam.
Riesenie bolo prosté: doniest iny a napalit'do neho, pekne sa to-
tiz odrazili.

Pocas hrania mate k dispozicii PDA, v ktorom najdete mapu, ceny
za jednotlivé komodity a iné drobnosti. Ovladanie a interface je
neskutocne toporny, klavesové skratky rozhadzané nelogicky po
celej klavesnici. Preco vsak dostal niekto spasonosny napad zabu-
dovat help do telefénnej budky, je skor basnicka otazka. Ak si
nedokazete s nie¢im pomdct, musite docupitat’ k budke pri svojej
farme a zavolate si helpdesk. Dokonca sa ozve aj cinknutie mince.
Originalny pristup nedava zmysel, stacilo pomocnika zabudovat’
do menu alebo preco to nestrcit do spominaného PDA? Pohyb v
menu je rieSeny cez Specifické klavesy na uzivatelsky pristupny



kurzor mysi zabudnite, neexistuje. Vyzor samotny menu je na

bu, nechyba mu opacné pohlavie a nemdzete s
nim vstupit ani do svojho obrovského domu.
Keby bolo nutné doméek zariad'ovat, starat’ sa

aj o postavicku, hra by tym len ziskala. Takto
nam ostava ohodnotit’ Farming Simulator 2013
ako celkom fajn muciaci nastroj pre cloveka,
ktory rad skusa nieco nové. A dokola. A znovu. A
zas.

TRAKTOR SIMULATOR 3 VS. FARMING SIMULA-
TOR 2013

URCIT, KTORY FARMARSKY SIMULATOR JE TEN
PRAVY A TYM PADOM LEPS, JE NESMIERNE
NAROCNA ULOHA. OBE HRY SA TOTIZ NESNA-
ZIA ANI V NAJMENSOM INOVOVAT UZ PO-
MERNE SKOSTNATENY SYSTEM HRATELNOSTI,
V KTOROM JE SANDBOX BEZ PORIADNEJ VY-
ZVY A CELKOVO PRAZDNY SVET, ZIADNY PO-
SUN V NOVYCH HERNYCH PRVKOCH, DOVO-
DOM, PRECO SU ZNAMKY O OBOCH HIER TA-
KE, AKE SU. AK SA UZ CHCETE ROZHODNUT DO
NIEKTOREHO FARMARSKEHO SIMULATORU ST, JE TO JEDNO-

urovni infantilnych skinov z Windowsu 95. Ano, jetouz davno, ale pycHE: AKO ZABAVKU A ROZPTYLENIE ODPORUCAME FAR-

uz vtedy existovali Okna.

Farming Simulator 2013 pdsobi neuveritelne arkddovo — oproti
Traktor Simulatoru 3 bez vahania. Mozno prave v tom tkvie jeho
o kusocek vacsia zabava, no ta vas neskér méze polahky znechu-
tit. Modely strojov su na vysokej Urovni, lenze Traktor na tom bol
lepSie, navySe tam sa nam stroje napriklad pekne Spinili. Grafické
spracovanie je podpriemerné, ostatné objekty su pokryté textura-
mi v biednom rozliSeni ani za kultivatorom sa tak pekne neprasi.
Hardvérova narocnost’ je oproti konkurentovi omnoho nizsia, av-
Sak ked' nieco vyzera ako pevné hovienko psika, mézete ho jest’
zlatym priborom, stale bude chutit rovnako. O ozvuceni len tolko,
Ze tam je a keby nebolo mozné vypnut ho (alebo reproduktory),
prekopli by sme vSetkych 5+1 bedniciek. Uz nech to monotonne
vrcanie konecne skonci.

Farming Simulator 2013 nie je hrou pre kazdého. Mizerna konku-
rencia z neho nerobi bozsku hru, to urcite nie. Traktor je viac
hardcore, Farming zas viac blaznivejsi. Ale zabavnejsi? To ani na-
hodou.

Bolo by to lepsie, keby — a podobne ako pri Traktor Simulator 3 —
vyvojari vytvorili akysi mix medzi sucasnou hrou a The Sims. Tu
behate s panakom, ktory nepotrebuje jest, spat, vykonavat' potre-

MING SIMULATOR 2013, PRETOZE JE TO ARKADA S TRAKTORMI,
KDE SA NEMUSITE ANI TOLKO NAROBIT. TRAKTOR SIMULATOR

3 IDE NAOPAK CESTOU SIMULATORU. A VYZERA LEPSIE, NO ZA-
ROVEN SI PYTA DAN V PODOBE HARDVEROVYCH NAROKOV.

3.0

+ arkadova hratelnost’

+ mody a pridavky od komunity

+ cena

- Ziadne nové napady

- neexistujuci fyzikalny engine

- podpriemerné grafické spracovanie
- interface
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HOVORI SA, ZE KED NIECO FUNGUJE, NETREBA TO
OPRAVOVAT. PATRILO BY SA DODAT, ZE CO FUNGULE,
NEMOZE BYT VYLEPSENE. CO VSAK ROBIT V PRIPADE, AK
IDE O NIECO TAKMER DOKONALE? NAVYSE, AK IDE O
SYNONYMUM DOKONALOSTI VYBRANEJ OBLASTI UZ
CELYCH 20 ROKOV? DVE DEKADY JE SKUTOCNE DLHA
DOBA, ZA KTORU SA CO TO DA POKAZIT AJ VYLEPSIT. A TO
JE AJ PRIBEH SERIE FOOTBALL MANAGER, KTORA SAMA O
SEBE NEMA AZ TAK DLHU HISTORIU, NO BRITSKI MAJSTRI

ZO SPORTS INTERACTIVE, JU VYTVORILI PO PROBLEMOCH
SO ZNACKOU AKO DUCHOVNEHO NASTUPCU
CHAMPIONSHIP MANAGER.

Za tychto 20 rokov tak svoj futbalovy diamant brusili,

FOOTBALL MANAGER 2013

vyladovali kazdy detail, odstranovali kazdu chybicku a
dodavali mu nezamenitelny lesk. Uz minuly rok priniesli
perfektnu hru, ktora splnila takmer vietky sny fanusikov.
Takyto Uspech vsak ma aj druhu tvar. Autori mozu zaspat na
vavrinoch, mozu sa vykaslat na inovacie, mézu do finalneho
produktu vniest’ chyby, ktoré sa hry nikdy predtym netykali.
Football Manager 2013 nemal lahku Ulohu. Prisiel medzi
hracov rozmaznanych predchadzajicimi ¢astami, po ktorych
by uz len tazko odpustali nejaké chyby. A taktiez prisiel po
velkych Uspechoch, ktoré autorom mozno stupli do hlavy.

Na zaciatku je vsetko v starych a tych najlepsich kolajach.
Nemusite mat’ pozorovacie schopnosti Sherlocka Holmesa,
aby ste si nevsimli, Ze v menu je nieco inak. Klasicki ponuku




po poriadne dlhej dobe rozsiruju nové herné moznosti, z
ktorych je jedna pre sériu obrovskym krokom vpred. Jej
zlozitost a komplexnost totiz ¢asto mohla odradzat’
neskdsenych a prilezitostnych hracov, ktori tak radsej
siahli po konkurencii (ak bola), kde boli principy
zjednodusené. V novom roc¢niku sa tak dockali
zjednoduseného a zrychleného klasického médu (nazov
je trosku paradoxom). V nom sa niektoré mechanizmy
redukuju, aby ich zvladol kazdy, pripadne sa neskor
mohol vrhndt na nosny kariérny rezim. Mnohé prvky su v
nom zautomatizované a staraju sa o ne tak vasi asistenti.
Tento rezim navyse zabera aj vyrazne menej Casu, takze
je vhodnejsi pre ludi, ¢o si na hru nevedia najst’ dostatok
casu.

V pripade, ak ste uz mali tu Cest’ s niektorym z
predchadzajucich rocnikov, tak sa tu budete citit" ako
ryba vo vode. Vytvorite si postavu manazéra, nastavite si
vlastné preferencie, moznosti manazovania (klub, repre,
repre+klub) a vrhate sa do vod svetového futbalu (aj ked
je pritomna aj nasa pivna liga). Zamrzi, ze stale licenciou
nie su pokryté niektoré zaujimavé ligy, kde nenajdete
vSetkych hracov a originalne loga ¢i fotky (vacsiny)
hracov by ste tu taktieZ marne hladali. Toto je chyba,
ktora sériu prenasleduje prakticky kazdy rok a asi tak
skoro nezmizne, no urcite by padlo vhod, keby aspon s
kazdym dalSim ro¢nikom v licenciach pribudlo nieco
navyse.

Po vstupe do hry (pripadne este pred jej kipou, ak o nej
vela neviete) si musite uvedomit’ najddlezitejsiu vec. Vy
ste tu skutocne manazérom a to na svetovej Urovni.
Tarcha vietkych rozhodnuti leZi na vasich pleciach. Vy
rozhodujete o hracoch, zmluvach, tréningoch, taktike,
financiach (v ramci poskytnutého rozpoctu) aj o
ostatnych ¢lenoch timu. Vsetky Cinnosti musite mat’
zvladnuté, bez toho sa tazko naplnia Zelania majitelov
klubu, ¢o znamena, Ze sa mozno budete musiet’ zbalit.
Samozrejme, v niektorych aktivitach sa mozete
spolahnut na radu asistentov a ostatnych clenov timu. Ak
sa v niecom rozhodnete chybne (napriklad trénovanie
hraca na poziciu, na ktord nema predpoklady), tak vam

to na porade zamestnancov jeden z vaSich pomocnikov
vysvetli. Taktiez mdzete posielat asistenta na tlacovky
alebo delegovat’ prihovory. Na toto si vsak treba dat’
pozor, nakolko to ovplyviuje atmosféru v klube a vztah k
vam ako manazérovi zo strany hracov, médii aj ostatnych
postav v hre.

Ak sa vam pri praci v Exceli robi nevolno, tak by ste od
Football Managera mali dat radsej ruky prec. Tabulky,
Statistiky aj grafy su tu na kazdom kroku a prave pracou s
nimi stravite najviac Casu. A aj v tom tkvie jej caro.
Mbzete mat’ nahraté hodiny, no pritom za sebou len par
zapasov. Namiesto nich vSak budete mat dokonale
vypilovanu taktiku (aj so zaloznymi), nastaveny scouting
kvoli hladaniu talentov, vyladenu tréningovu zataz a
dohodnuté tie najlepsie zmluvy aj s obmedzenym
rozpoctom. Umenie nakupu hracov sa nezaklada len na
neobmedzenom rozpocte. Aj s limitovanymi
prostriedkami a Stastnou rukou pri ndkupoch dokazete
vyskladat' tim, ktory da zabrat’ aj tym najsilnejSim
superom. Behom sezény si tak hladko mozete vychovat’
hraca, ktorého cena stipne desatnasobne.

Moznosti vo Football Manager 2013 je skutocne
neurekom a tim snov si méze vyskladat  kazdy. Velku rolu
zohrava drina pred zapasom, kde dokazete stravit’
hodiny. Nemaly podiel na (ne)dspechu vsak ma aj
manazovanie pocas zapasu, kde taktiez mdzete vyuzit
véetky dostupné moznosti vo svoj prospech. Ci uz je to
dynamické menenie taktiky, Stylu hry, pokriky, striedania,
rozhovory a podobne. O priebehu vas o vSetkom
informuju spravy. SU momenty, kedy vas doslova
zaspamuju a kym si jednu precitate, tak vam pride pat’
dalSich o tom, ze vasi nervdzni hradi si nevedia dobre
prihrat.

Moralka klubu nie je vecou nahody a ani nie je
automaticky viazana na Uspechy Ci nedspechy. V znacnej
miere ju mozete ovplyviovat prave vy. Hraci mézu byt
nespokojni so svojou poziciou a preto neodvadzaju
najlepsie vykony. Staci jeden rozhovor a vietko moze byt
inak. Treba vediet’ aj kedy pochvalit' a kedy zas pokarhat.
Impulzom pre nevyrazného hraca méze byt pohrozenie
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umiestnenim na prestupovd listinu. Vyvin zapasu mozu zvratit’ aj
timové rozhovory v polcase. Hracov dokazete povzbudit a dodat’
im tak Stavu, aby v druhom polcase zo seba dostali to najlepSie a
tak napriklad z 0:2 v suboji s rivalom nakoniec vyhrat 3:2.

Football Manager 2013 predsa len nie je Uplne bezo zmien.
Interface presiel miernym faceliftom, ktory nemal za ulohu ani
tak priniest nie¢o nové, ako skor vyladit’ umiestnenie prvkoyv,
elegantne zakomponovat nové, pripadne ho sprehladnit a
zmodernizovat. Vysledkom je podobny, no sviezi a moderny
vzhlad. Rozmiestnenie prvkov je logické a intuitivne, hladat ich
nebudete.

K malym zmenam doslo aj vo vizuadlnom spracovani zapasov v 3D
rezime. To o moc sice kvalitativne nepokrocilo, ale mierne
vylepSenia tu najdete. Od série FIFA Manager ma vsak stale
daleko. Na druhu stranu zas uspokoji aj hracov so slabsimi
zostavami, navyse nastavenia hry dokazete aj rozumne Skalovat’

podla vlastnych potrieb. Zapasy su rychle, pomerne plynulé a
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ocenite v nich hlavne réziu, ktora sice od predchadzajuceho
roCnika zostala nezmenena, no prave vtedy priniesla aj skvelé
zmeny, vdaka ktorym sa na klicové momenty ovela lepsie
pozera. Zvukova stranka je identicka. Dockate sa akurat ruchov.
Nezmenili sa ani Ceské popisy situacii.

Zapracovalo sa na Al hracov, ktori sa dokazu spravat opat o
nieco futbalovejsie, no o to viac biju do oci chyby. Dokazete
obsadit’ zemie pred Sestnastkou supera, hrat' tam bago a zrazu
sa jeden z vasich hracov rozhodne prihrat’ vlastnému brankarovi
a je po akcii. Taktiez sa naucili ustupovat’ v nevhodnych
momentoch a obcas sa Uplne popletd. A potom su tu este
kozmetické chybicky, ktoré su niekedy az Usmevné. Hrac sa pri
rozohravke priameho kopu postavi k lopte chrbtom, ale rozohra
ju normalne dopredu. A aj lopta vas obcas zmatie. Niekedy
brankar nedokaze Spickami prstov vytlacit' loptu mimo siete a
piska sa vlastny gol. Inokedy zas zahravate out, aj ked' $la lopta
od vasho hraca. A siete niekedy neexistuju, takze vidite loptu v
brane, ale gl to nebol. Aspon rozhodcovia sa uz nechovaju tak
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strojovo a obcas odpustia aj faul ¢i ofsajd.

Klasicky rezim vsak nie je jedinou novinkou vo Football
Manager 2013. Vynikajuco p6sobi novy rezim ponukajuci rézne
narocné vyzvy. Mate stanovené podmienky, ktoré niekedy daju
poriadne zabrat. Ako sa napriklad vyrovnate s marodkou, po

ktorej mate k dispozicii len juniorov? Okrem vyziev tu najdete aj .

stard znamu sietovu hru, no aj nové online moznosti, ako sa so

svojim stavajucim timom postavit  svojim priatelom. + podrobny systém manazovania
Samozrejmostou su moznosti prepojenia s rdznymi socialnymi + citite dopad rozhodnuti
sietami. + Zrat ¢asu

, Ly + nové rezimy

FOOTBAL MANAGER 2013 JE KOLOSOM, KTORY SA OPAT O

NIECO MALO ROZRASTOL. JE SKUTOCNE TAZKE VYLEPSOVAT
NIECO, CO MA K DOKONALOSTI VELMI BLIZKO A SCHOPNE)J
KONKURENCIE SIROKO DALEKO NIET. NO AJ NAPRIEK TOMU
SA AUTOROM ZO SPORTS INTERACTIVE PODARILO PRINIEST
NIELEN KOZMETICKE ZMENY, KTORE HRU ROBIA
ROZSIAHLEJSOU A PRISTUPNEJSOU PRE PRILEZITOSTNYCH
HRACOV.

+ aj pre novacikov

- chybajuce licencie

- zvuk, grafika aj textovy popis takmer bez
zmeny

- mensie chyby
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SPORTS CONNECTION

UBISOFT SI ZIADEN START NOVEHO HERNEHO SYSTEMU NENECHA
UJST. VZDY SA PRIHRNIE AKO VELKA VODA A TO HNED S NIEKOLKYMI
TITULML JE TO OBDOBIE, KEDY VLADNE PRVOTNE NADSENIE Z NOVEHO
ZARIADENIA, HIER JE ZALOSTNE MALO A PREDAT SA DOKAZE AJ TAKA,
PO KTOREJ BY BEZNE ANI PES NESTEKOL POSLEDNE ROKY SI TO ODNA-
SA NAJIMA NINTENDO. 3DS HNED OD ZACIATKU UBISOFT ZASOBIL
SLUSNYM ZASTUPOM TITULOV, NIEKTORE BOLI LEPSIE, INE SLABSIE, VY-
BRANE NEHRATELNE. VONKU JE ESTE CERSTVE WIIU A UBISOFT ZNOVU
VYTAHUJE PODOBNE ZBRANE. MAME TU JEDNU SPICKOVU, JEDNU PRIE-
MERNU EXKLUZIVITU A POTOM SPORTS CONNECTION. ZOZNAMTE SA S
NAJHORSOU HROU NA WIIU.

Sports Connection papierovo vyzera velmi lakavo. Zastresuje ho licencia
Sportového kablového gigantu ESPN a snaZi sa nadviazat na absolUtny
bestseller Wii Sports, ktory tvoril dokonalé garde novej konzoly. Teraz je vsak
situacia odliSna. Hra sa sice snazi ¢o-to ukazat’na novom tabletovom ovla-
dadi, no vSetka snaha je marna. A tym najvacsim problémom nie je, ze nedo-
kaze predat’ nové oviadanie.

Podobnost’s Wii Sports rozhodne nie je nahodna, ale priamo cielend. Mno-
ho ludi si ju m&ze hru pomylit'a povazovat za priameho nasledovnika. A to
aj vdaka jej grafickému spracovaniu. Akoby si z oka vypadli, akurat sa teda
technologicky postva o par rokov vpred. Preberate opat’ postavicky podob-
né Mii a aj celkova vizualna Stylizacia je na podobnej Urovni. Rovnako je to
so zvukom, ktory je infantilny, citit'z neho sterilitu Stidia a ¢asto maju sample
daleko od skutocnosti.

AZ na par vynimiek nevyzera vobec ohurujlco, skor naopak, trpi technickymi
problémami a ¢im viac hracov, tym viac problémov vas postretne. Hra p&so-
bi lenivo, spomalene, bez iskry a duse.

Sports Connection tvori Sest’ Sportovych minihier: tenis, golf, preteky moto-
kar, futbal, americky futbal a baseball. Mini nielen z hladiska okamzZitej pri-
stupnosti, ale hlavne po stranke obsahu, pricom sa predava za plnd cenu.
Namiesto atraktivnejSich a pristupnejsich disciplin (napriklad bowling) tu
najde nasinec dve Uplne nezname. Nie je priamo chyba, ale hracom chvilku
potrva, kym vobec vstrebl pravidla.



Kazdy zo Sportov v sebe skryva este dve kategorie, ¢im sa vysledny
pocet disciplin rozrasta na 12, no toto cislo nereprezentuje mieru
zabavy. A uz vobec nie v partii ¢i rodine, ako sa to hra sama snazi
prezentovat. Ked odlozime bokom plytkost jednotlivych disciplin,
tak je hlavnou pricinou oviadanie.

Ked'si kiipite novi konzolu WiiU, tak k nej dostanete tabletovy ovla-
dac. PrinajlepSom este Pro controller v ZombiU baleni. Takze by ste
aj mohli o¢akavat; ze s tymto ovladacom dokazete hrat vsetky hry,
ktoré na konzolu vysli. No Sports Connection vas vyvedie z tohto
omylu. S tabletom totiz dokazete zahrat'len 3 Sporty: tenis, motoka-
ry a futbal. A aj to len po jednej discipline. Na vSetko ostatné potre-
bujete Wiimote (s Motion Plus), ¢o predstavuje dalSiu investiciu, bez
ktorej nemdzete hrat’ zakladny obsah.

Zaobstaranim potrebného poctu ovladacov strastiplna cesta nekon-
¢i. Hra ma problémy aj so zakladnym ovladanim. Hra nedokaze
spravne nakalibrovat’ Wiimote ani neeviduje vsetky pohyby. Sports
Connection pripomina Steel Battalion pre Kinect, kde ste tiez mohli
robit’ cokolvek, hra si aj tak urobila po svojom.

Je Uplne jedno, ¢i hréte na tablete, alebo s Wiimotom v rukach. Jedi-
né, ¢o funguje, su tlacidla na ovladacoch. Kreslenie na tablete je ne-
presné, nereaguje a aj ked zareaguje, tak zistite, Ze v hre sa redlne
deje nieco iné. A Wiimote je uz Uplne na plac. Ste na golfovom ihri-
sku, chystate sa dat’jamku na prvy raz, napriahnete sa a... nic. A tak
skusate, aky pohyb vobec zaregistruje. A ked nan konecne pridete,
zistite, e Sports Connection bola navrhnutéa pre hadov a nie pre [udi
s kostami.

A teraz k Sportom. Tenis sa mdZete pokusit” hrat bud” Wiimotom
alebo kreslenim po obrazovke. Ani jedno neprinasa uspokojenie.
Druhou disciplinou je dvojhra, kedy jeden hrac oviada postavicku na
kurte (Wiimote) a druhy delo na lopticky (GamePad). Bola by to
mozno zabava, keby ovladanie fungovalo ako v tenise a nie ako v
simulatore technoparty z prvej polovice 90. rokov. Potom je tu base-
ball. M&Zete si mbzete bud'zapas, alebo turnaj. Vase Cinnosti su vsak
okliestené na minimum a tak nadhadzuijete kreslenim naznacenej
ciary, (neuspesne) odpalujete Wiimotom a chytate pobehovanim s
tabletom po izbe. Golf je klasikou, akurat ani ten nefunguje. Druhou
jeho disciplinou je Caddie, kde jeden hrac kontroluje tabletom terén
a druhy zahra lopticku.

Futbal mohol vetko zmenit; keby si Al dokazala aspon prihrat'a cely
zapas neprebiehal v spomalenom mdde. Samozrejme pri viacerych
hracoch sa este viac spomali a vy si tak pocas zapasu mozete odsko-

Cit'na vianocné trhy do Viedne a ked'sa vratite, tak konecne prebe-
riete prihravku. Zapas je doplneny penaltami. A tie st celkom sranda.
Kopajuci zase kresli, chytajici pohybuje Wiimotom a ked' zareaguje,
tak aj nieco chyti. Americky futbal je o nieco komplexnejsi a sklada sa
z viacerych faz. V obrannej urcujete formacie, pohyb hracov kresle-
nim a v pripade Utoku sa dostavate priamo do braniaceho hraca. V
Utocnej faze si tieZ urcite rozostavenie, no teraz uz preberate Sisku,
hadZzete ju (maximalne ziednodusene) a potom si uz len cez vieve-
diacu Al nejakym manévrom dobehnete po touchdown.

Najzabavnejsou minihrou si motokary oholené Uplne na kost’ Race
a Time Trial moznosti su jediné herné rezimy, mozete sa este roz-
hodnut’ ¢ budete hrat na TV alebo displeji GamePadu. Motokary
ovladate klasicky triggermi alebo tocenim s oviadacmi. A ono to vy-
nimocne funguje. Na utiahnutie celej kompilacie to viak nestadi, a uz
vobec nie, ked’ na Wiill mate moznost’siahnut’ po novych motoka-
rach so Sonicom.

AK UVIDITE SPORTS CONNECTION V OBCHODE, TAK SI TRIKRAT
ODPLUJTE A HODTE ZA SEBA SOL. NIE JE TO ZIADNE POKRACO-
VANIE WII SPORTS, ALE SNAZ SA NA TOM PRIZIVIT. JEDNODU-
CHOSTOU MECHANIZMOV JE URCENA OPICIAM. A AJ TO NIE
CVICENYM. SPORTS CONNECTION JE TECHNICKY NEVYDARE-
NYM A OBSAHOVO PLYTKYM POKUSOM AKO Z NEZNALYCH
ZAKAZNIKOV VYTLCT PAR DROBNYCH.

2.0

+ motokary a americky futbal chvilku zaba-

via, ale fakt len chvilku

- pokazené ovladanie

- obsahova bieda

- nutnost’ dokupit Wiimote

- spomaleny priebeh disciplin
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A Ac Qlorv prOJek kylanders trafil klinec po hlavicke. Genialny napad bol leroéeny v nevyhnutnom pokracovani
Vytyorll idealnu detskd hru posilnenu zberatelskym f kfotom Skylanders Giants r025|ru1ucom*§ve magickych hrdinov a
V‘ Vznikol tak vlastny 7a a sucasr\e sa vyriesil problém fyz“'kej prethUJ(Jeho prvky‘prléom si stale udrzuje jednoduc
distribucie DLC. Nlez atraktlvnll dodatocny obsah, ale deti ) 0 zacmaﬂ'kona pri figarkach. Spo
.. prehibil tazbu dorn i estovat. Hrdinov netvor.l’é jednotky a nuly, prichadza 4 pat’ ro‘zvde,ém/ch do 6smich kategorif #y
ale mdzete sa ich dotkn(t,.&o edte w‘:m@ywe ‘zbieraniu podla prisl entu. Up\lne novych je véak iba 16 ana - ‘
figarok a investovania do dalsich, ktoré mozno v hre ani ... podporu predaja druhej seérie su vybavené technologiou Light \*
nepouzijete. e p— Core, ktora priesvitné castl dokaze\po polozeni na portal \ Q‘
< ) iy rozsvietit. . -
To je jeden z dévodov, preco Skylanders uspeli a preco ma na e

konte viac ako 30 milionov predanych figurok..Chcete ich mat’ Figurky tak ozivaju nielen na obrazovke, ale aj pred vagimi ocami.
vsetky a kazda dalSia pomaha objavovat’ svet a vojst do inak Zvyéné tvoria obltbeni hrdinovia v novych pézach a odlisnom
nedostupnych lokalit, ¢o je dalsi spdsob, ako ukazat hracovi, aké spracovani. Toys For Bob sa vdiaka pouzitiu SirSej rﬂalety farieb a
dolezité je rozsirovat' zbierku. Figurky nie su iba na okrasu, ale detailnej$iemu spracovaniu ¢asti tela podarilo dosiahnut

tvoria sucast” herného zazitku. Cez dodavany portal su prémiovy vzhlad pri zachovani rovnakej ceny. Viac o figurkach sa
teleportované do hry a reprezentuju ovladaného hrdinu, ktorému dozviete z videa.

sa zlepsuju schopnosti. Po dohrani si vSetky Statistiky pamataju a

i e . . AT N Novinkou v Skylanders Giants su obri. Su silni, nemotorni, ale
je ich mozné medzi platformami prenasat a vymienat.

uzito¢ni v boji, pri odstranovani prekazok z cesty, vrhani



Y "';' o . o qe % . o . N . Ve ve .
silu vyuziva hra na otvarani h cesticiek k'truhliciam vidiet v ] av. Pésobia Zivsie, nie

/ F - '
bgR/anov alebo'na pritiahnﬁﬂ\‘/ajuceho ostrova. Ich redchodcovi'vacsie a v pozadi

a motivuje k éastej' ne hrdinov na po:rtai. Clenité statitkyhbayili sa lahkej élt‘ l’nﬁsti, kedy ste vedeli
levely skryvaju schovavanych bonusov aj dopredu, kde ¢o najst. Teraz moZete s obrom rozbit’
truhlic, vetvia smlko nekricia, Ze na odomknutie po'aih)s.v jst' do domoyv, jaskyn alebe sa teleportovat z
é 'ﬂ)kalit pot,reb/uie;ce skylandera iného elementu. .jednej strany mapy na opus?e'ny ostrovéek. A hladat™
» v A - ~ ¢ poklady sa oplati. Najdete Casti na z|ep$va ie lode,
y’ Investicia do 'g‘ar‘okje vykomgenzované obsahom, uz to kt}r’ou.cestujete hotd dplusdtisstisy do'strc&

[ig Je iba ogy g2 2190 pokryvka hlavy ovplyviiujiceho ktﬁl'ko penazi a skusenosti Ziskate alebo
st to len zlatky na nakup schdphosti‘,\bonusovych

predmetov, ¢ arén do duelov.

zvysujuca'schopnasti rdinov; ale celé bludiské ¢asto aj s
-
logickou hadankou. Autori z tohto hladiska hru delikatne

vybalansovali a kazda dalsia investicia.tolko neboli.

Navyse Skylanders Giants je plne kompatibilna so ~ Za mince sa daju kupit aj jednorazové power-upy na
véetkymi figirkami z prvej série vratane pribehovych *  zvysenie sily aj Zoliky pre okamzité odomknutie zamky
rozsireni a power upov. A ako mily bonus je zvysenie alebo zabezpecujuce vyhru v minihre Skystones, do

levelu na 15. Uroven a ultimatna schopnost pre kazdého ktorej sa zbieraju kamene. V Skylanders Giants sa
hrdinu. hratelnost’ diametralne nezmenila. Narazite na obligatne
presUvanie kamenov, aktivaciu spinacov, presivanie

SECTORVIDEO13100. systému zrkadiel aj typické hladanie kltcov od dveri.
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Tieto prvky doplifiaju ¢asté a neustale boje s nepriatelmi a v hre

.....

bossom.

Oproti predchodcovi Spyro’s Adventure pdsobi Giants ako
velkolepa akéna RPG rozrpavajuca pribeh o ohrozenej magickej
krajine Skylands. Ohrozuje ju opat Kaos a vyhraza sa pouzitim
prastarej technoldgie rasy Arkeyanov, ktord mézu zastavit iba
obri. Struktira pribehu je podriadena 16 levelom, v ktorych vzdy
niekoho alebo nieco hladate. Paluba lietajlcej lode, na ktorej
cestujete, je tak Coraz ZivSia a sU na nej otvorené aj obchody. Na
minihry so Skystones a obchodnikov narazite aj v bludiskach a
obcas u nich najdete aj raritny predmet.

Obtiaznost’ Skylanders Giants zodpoveda cielovej skupine, hra

kladie vacsi doraz na prieskum a pestrost’ aktivit (zalietate si aj na
stroji a budete ovladat obrovského robota) ako na boj.
Narocnost je mozné zmenit zvySenim Urovne, ktora potrapi aj
skasenych. Specialnou kapitolou su Challenge mapy odomykané
novymi figurkami, si mimoriadne naro¢né na cas aj vydrz. Autori
zjednodusili ovladaciu schému, vypustenim pravého analogu sa
dostala na Uroven Lego hier, staci vam jedna packa na pohyb a
akéné tlacitka na utoky a Specialne udery.

V hre je stale o robit’ aj po dohrani, hladat poklady, prechadzat’
levely na cas alebo travit cas vo vylepsenom Battle méde, kde
mozu dvaja hradi superit medzi sebou. Zachovana zostala aj
podpora lokalneho co-op rezimu. Cely pribeh tak mozete prejst’
vo dvojici, pricom si figurky mozete vymienat za behu. Pomoc je
vitana hlavne na obtiaznosti Nightmare a partaka ocenia aj
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mladsi hraci. Figurky nemusia skoncit” na policke, daju sa pouzit
v mobilnych hrach aj online univerze, takze mozu cestovat's
vami aj ked nemate pri sebe konzolu.

Do Skylanders Giants bolo vlozenych mnoho vylepseni aj
technickych zlepSovakov, pridalo sa drobnych detailoch v
prostredi (ako lietajuce musky okolo lamp) a pouzivaniu
shadrov na mnohé materialy, ktoré sa uz lesknd. Engine po
novom zvlada aj prechody z exteriérov do interiérov a zlepsila
sa praca so svetlami, hra vsak bezi v nizkom rozliseni. Odnasa si
to rozmazany vizual, ktory by u detskej hry mal byt ostry ako
britva. Grafika je na druhej strane veseld, syta a v rovhakom
duchu sa nesu aj hudobné motivy a vtipné dialogy. Lokalizacia,
pochopitelne, chyba.

Skylanders neboli nikdy zavisli od online pripojenia,
nepotrebovali doteraz ziadne obsahové ani systémové updaty.
V Giants sa to pravdepodobne zmeni, hra obsahuje velmi

neprijemnu chybu, ktora sa prihlasi na vysokych obtiaznostiach.

Cas sa v hre nezastavuje pri vymene figtrok ani ked vam
ukazuje, kam mate ist. Nez sa nazdate, ste obklUceni a nez
stihnete zareagovat, tak mate Zivot na vlasku.

Druhykrat po sebe je hra Skylanders najidealnejSou rodinnou a
detskou zabavkou. Radikalnym sp6sobom neposuva sériu
vpred, obsahovo nafukuje levely a posilfuje fyzickd interakciu s
figarkami, ktoré oZivaju na obrazovke. Ma vsak niekolko ale.
Tym najvacsim je pociatocna investicia. Ak uz mate predosly
diel, mozete pouzit vSetky power-upy, figurky aj pribehoveé
rozsirenia a penazenku nakup novej hry nebude az tak boliet.
Pripravte sa vsak na to, Ze obri su nielen drahsi, ale trhova
hodnota figurok celkovo stupla. NajsmutnejSie na tejto sérii je
jej slaba dostupnost, resp. jej podpora u lokalnych predajcov

+ Clenitost’ levelov a mnozstvo skrytych zakuti

+ prepracovanost druha séria figurok a Ligth Core

technoldgia
+ plna kompatibilita s predoslou hrou
+ lokalny co-op

- nizke rozliSenie a rozmazané textury
- Al Utodi aj ked menite postavy
- naroky na investiciu odradzaju nasinca
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PO ROZNYCH PLAZOVYCH ODBOCENIACH SA TEAM NINJA Zenské prsia v hre najdete na kazdom kroku. Neexistuje v
VRACIA K JADRU SVOJEJ BOJOVEJ SERIE, NO MYSLIENKAMI nej snad jedina obrazovka, kde by neboli a neputali na seba
SA TOCIA STALE OKOLO BIKIN. A NA DEAD OR ALIVE 5 TO  pozornost. To nie je pre znalcov série Ziadna velka novinka.
PORIADNE POZNAT. UZ KAMPAN PRED UVEDENIM HRY  Dokonca aj v hlavnej bojovej sérii sa autori vzdy vyZivali v

BOLA PLNA ZENSKYCH SPOROODENYCH KRIVIEK A stelesiovani bojovnicok, ktoré stoja v popredi celej série, no
OBLECENIA, KTORE ODHALUJE VIAC AKO ZAHALUJE. A tentoraz to uz prehnali. Obcas mate dojem, Ze na nic iné
ROVNAKO JE TO AJ VO FINALNEJ HRE. ZO ZENSKYCH ako prsia sa nesustredili. A aby ste vedeli, Ze teda stale hrate
ZBRANI SA AUTORI ROZHODLI SPRAVIT AJ HLAVNE bojovku a nie prehliadku spodného pradla, tak vam to
LAKADLA HRY. USPECH U ADOLESCENTOV JE TYM pripominaju sloganom ,I'm a fighter”.

ZARUCENY, STACI TO VSAK NA PORIADNU BOJOVKU?



Dead or Alive 5 okrem pfs je vybavena aj pribehovym naivne a hlipo. Pribeh je asi taky, ze Helena prebrala
pozadim. A je nutné podotknut, Ze pomerne impozantné. spolo¢nost DOATEC a snaZi sa ju revitalizovat a postavit’
Nie kvalitou, ale jeho diZkou. V bojovkach nie je na novych zakladoch. Mimo inych aj vd'aka organizovaniu
ojedinelym javom pribehovy rezim, niektoré ho zvladaji  nového turnaja. A potom je tu jeho druha rovina. V nej zas
lepSie, iné zase horsie. Dead or Alive 5 bude v tejto oblasti s inymi postavami prezivate hon na biologicky experiment
este dlho viest. Ponuka totiz az 71 kapitol zlozenych z Alpha-152 (nebezpecny klon Kasumi), ktory unikol. Pribeh
niekolkych subojov a daju vam na celkom slusnu dobu sa neodvija chronologicky, jednotlivé pasaze sa navzajom
zabrat. Pocetné suboje su predelené kratkymi prelinaju a zas rozpletaju.

prestrihovymi scénami, no tie vsak casto pdsobia lacno,



Kazdopadne pribehovy rezim ma v Dead or Alive 5 svoje
nenahraditelné miesto a rozhodne by ste si ho mali
prebehnut. Nie len preto, aby ste sa nasmiali na obcasnej
hlaposti, ale aby sa vam hra dostala viac do krvi, aby ste sa
naucili jej principy, aby ste sa naucili ovladat jednotlivé
postavy. Jednotlivé kapitoly vas postupne presuvaju do uloh
inych postav, takze s vynimkou odomykatelnych si
vyskusate vietko. A s kazdou sa naucite nejaku novu
techniku. M6zu to byt vSeobecné prvky alebo aj unikatne
pre jednotlivé postavy. Tymto vychadza v Ustrety aj Uplne
novym hracom, ktori sa tak dokazu so systémom

jednoducho a hlavne aj zabavne zoznamit. Samozrejme,

potom mozu dalej pilovat’ svoje schopnosti v tréningu.

Dead or Alive 5 prichadza so svojou vlastnou schémou
ovladania, ktora sa na ni¢ na trhu nepodoba. VyuZivate
vSetky znakové tlacidla a kazdému mu je pripisany iny
pohyb. Mate tu Uder pastou, kop, hod a chytenie/blok. Tieto
dalej mozete kombinovat' do komb, no vyznamnd mieru ma
ich kombinacia s pohybom do niektorého zo smerov. Okrem
toho tu najdete aj niekolko Specialnych Utokov. Dolezity je
takticky pristup k boju. Isté Utoky mozete branit inym
pohybom, taktieZ nacasovanie zohrava svoju rolu. Vykryt
utok, pockat na vhodny moment a (Co najjednoduchsie)
zautocit. Niekedy to méze poOsobit az prilis jednoducho,
tarbavo, bez dynamiky.




Postavy maju svoje Specifika, kazda sa ovlada inak a musite si ju
chvilku osvojovat, aj ked zaklad je rovnaky a prvymi subojmi (aj
online) sa dokazete vitazne prehryzt aj pri Uplne jednoduchom
stlacani a dobrom nacasovani. Neskor si vsak musite osvojit’
pokrocilé techniky, kam patria aj kritické udery, ktoré Ustia az
do omréacenia, kedy nemdze postava Utocit, mdze vsak
reagovat. Treba pochvalit obmedzenie jugglovania pri stenach,
ktoré sice mozné je, no hra mu vela priestoru nedava. Dead or
Alive 5 obsahuje aj tagovacie mechanizmy, ktoré su taktiez
zvladnuté na velmi dobrej Urovni, aj ked  sa samozrejme v

prepracovanosti nemdzu porovnavat s Tekken Tag Tournament
2.

Postav je v hre celkovo 24, o je v porovnani s
konkurenciou pomerne malo a obcas to gj citit. 53
Nechybaju stalice Tina, Bass, Kasumi, Ayane, Hayate, Ci

Ryu (Gen Fu a Alpha-152 dostupné az po odomknuti).

Novymi bojovnikmi su: mladik Rig pracujuci s Bassom

a ambiciézna MMA bojovnicka Mila. Obe postavy su

pomerne silné aj jednoduché na zvladnutie, na

host'ovanie si odskocila aj trojica zo série Virtua

Fighter (Akira, Sarah Bryant a Pai Chan). Musite si ich

vSak najskér odomknut.
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Dead or Alive mal vynimocne spracované arény, aké
neponukala Ziadna konkurencia. Patka tuto tradiciu
potvrdzuje. Su rozlahlé, obsahuju hned niekolko Urovni, kde
sa mOzete so superom prepadnut a toto vam moze priniest’
aj istu vyhodu. Pad z vysky predsa len dost” boli. Okrem toho
sa v nich skryva aj hromada nebezpecnych nastrah, ktoré
mozete vyuzivat, ked viete ako. M6zZete tu rozbijat veci,
steny alebo iné objekty v prostredi. Idedlom je cirkusova
aréna, kde mozete siperom odzvonit gong, nechat ho
pohryzt’ tigrom ¢i preletiet ohnivou obrucou.

Pribehovy rezim samozrejme nie je jedinym, kde mozete zo
superov vymlatit' dusu. Versus je idealny na rozbitie sipera
po svojom boku a to ako v jednotlivcoch, tak aj v Tag
subojoch. Arcade vas prevedie tradi¢nou sériou subojov az k
zavereCnému, avsak chyba vacsia hibka, ktoréa by z neho
spravila zabavnejsi mod. Takto oproti konkurencii zaostava.
V Time Attack sa taktiez prebijete sériou zapasov v ¢o
najkratSsom case a Survival je do tretice to isté, no tentoraz
mate len jeden ukazovatel zdravia, ktory sa vam po
vyhratom suboji len pomaly dopinia. Prijemne je spracované
Skalovanie obtiaznosti, aby si v moédoch kazdy nasiel to
svoje.

Dead or Alive 5 vynika najviac v multiplayeri, sietovy kod je
jednoducho vyborny a hra tak ponuka online zazitok bez
lagov. Samozrejme, ak mate zodpovedajuce internetové
pripojenie a rovnako aj vas super. Pripojenie je stabilné,
nevyhadzuje, nepada. Vyhladavanie je rychle a jednoduché.
Mézete hrat jednoduchy zapas, kde vam rychlo najde
sUpera, hodnoteny zapas, od ktorého sa odvija vas rank a
superov si vyberate podla svojich schopnosti alebo si
zalozite vlastnu lobby, Ci sa pripojite do lobby niekoho
iného. Superov si mozete pridavat’ do vlastného zoznamu,
posielat im vyzvy a podobne. Skoda, Ze tu nenéjdete vacsiu
svetovu lobby, s ktorou Namco stanovilo nové Standardy.

Prisla na rad grafika a opat sa musim vratit' k bujnému
zenskému poprsiu, ktorému je venovany uvod. A nie
samoucelne. Cela Stylizacia aj vykreslenie postav sa
podriaduju tomu, aby ste mali prsia neustale na ociach. Na
prsia je snad aplikovany aj samostatny fyzikalny engine.

Stale sa musia natriasat, hopsat, hojdat. Okrem nich su
pekne spracované aj tvare postav a ich animacie. Horsie su
na tom arény, kde si (aj pocas boja) vSimnete menej
kvalitnych objektov a textury. Hudbu nepostrehnete, je
nevyrazna, o je skoda, pretoze by vedela pridat grady v
bojoch. Potesi aspon pritomnost’ originalneho japonského
dabingu.

DEAD OR ALIVE 5 KLAME TELOM. DOSLOVA. KED SA
POZRIETE NA JEJ MARKETINGOVU KAMPAN, OBAL CI
DOKONCA AJ PREZENTACIU PO SPUSTENI, TAK MATE
DOJEM, ZE SA SNAZI ZAKLADAT NA PRVOPLANOVYCH
SEXUALNYCH MOTIVOCH. A TROCHU TO TAK AJ JE. HRA
ALE SKRYVA AJ PREPRACOVANY SUBOJOVY SYSTEM,
PONUKA SPICKOVO SPRACOVANU INTERAKTIVITU AREN.
ZAMRZIA VSAK AJ JEJ CHYBY. NAPRIKLAD STUPIDNY
PRIBEH, GRAFICKE ZAMERANIE LEN NA POSTAVY,
NEVYRAZNA HUDBA, DLHE A CASTE LOADINGY ALEBO
NizKY POCET POSTAV.
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NINTENDO LAND

NINTENDO LAND NIE JE DRUHYM WI SPORTS. NEZOPAKUJESA  KOMPILACIOU MINIHIER, CO JE NA JEDNEJ STRANE TRUFALE,
OKAMZITY A RAKETOVY USPECH PO PRVOM KONTAKTE SNOVOU  PREDSA ICH 15 MINUT SLAVY UZ POMINULO A HRACIBOLI Z
KONZOLOU. NEMA TRVACNOST SUPER MARIO BROS. 3 ANI TETRIS, OBROVSKEJ SATURACIE TYCHTO KOMPILACT PREJEDENI DO TAKEJ
DVOJICE NESMRTELNYCH KLASIK, KTORE BOLI TAKISTO MIERY, ZE ICH HROMADNE IGNOROVALL NINTENDO VSAK TENTO
PRIBALOVANE K SYSTEMOM NINTENDA. NINTENDO LAND JE ZANER ZVLADA STALE NA JEDNOTKU.

C

Pavol Buday




ractlon Gates ) Attraction Tour
meno najznamejsich hemych sérii vas privita ten najotravnejsi

sprievodca akého ste kedy poculi. Monotdnnym robotickym hlasom

Milverse Monita vysvetluje pravidla, postupne otvara a ukazuje zakutia celého

®
v
N

zabavného parku. Nepovie vam ni¢, ¢o by ste z obrazovky nevycitali
alebo neprisli na to sami po prvom kontakte s minihrami. Objavuje
sa prakticky stale, ked’ narazite na nieo nové a vy ju s chutou

uon

umicite stlacenim

Atrakcie v Nintendo Land ako v ktoromkolvek inom zabavnom
parku maju svoje pravidla a pochopitelne aj kolisavu kvalitu. Mozete
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e sa do nich pustit sami, s priatelmi kooperacne alebo superit' medzi
Ca “E;ﬁ'\:\‘ :'SN sebou. Polovica minihier je stavana pre GamePad a méd Attraction
vam v 15 a 30 mindtovych sedeniach serviruje jednu za druhou a vy
si tablet podavate medzi sebou az kym na konci sticet bodov
nerozhodne o vitazovi. ZvySné minihry vyZadujd minimalne jeden
Wiimote.

NajnarocnejSia na hardvér je Metroid Blast, ktora sa bez Motion Plus
a Nunchuku pre kazdého hraca nespusti. Ide aj o
najprepracovanejSiu atrakciu, mozete spolupracovat a pomahat’

hracom na zemi riadenim lode Samus Aran cez GamePad alebo sa g'\)!<
m vykaslat'na pomoc a proti sebe obrétit' zbrane. Metroid Blast je
: ’ A jednou z prvych ukazok, ako funguje asynchronny multiplayer a kde
Homnt T drieme jeho sila, ked' povedzme dvaja hradi si delia plochu televizor a

snaZzia sa zostrelit'lod; ktorej pohyb mate pod palcom na tablete.

ely Alied :Jau

Na rovnakom principe pracuje aj Battle Quest, inSpirovany sériou The

BRLLAAN TRIP Legend of Zelda. Partia dobrodruhov zlozené z bojovnikov s mecmi

: ‘(' RREEZF t’, a &titmi a jednym lukostrelcom (s GamePadom v rukéch) prechadza
/ ' jednoduchymi dungeonmi zaplavenymi nepriatelmi az k bossovi.
. Lukostrelec je najslabsim clankom skupiny, no ako jediny dokaze
zasiahnut'Sipmi spinace a otvorit'ich aktivaciou brany. Bojovnici ho
b‘ zase musia branit. Krehké kooperacné puto je ale narusované

sutazivym duchom, hra totiz sleduje pocty zabiti a vyhodnocuje
najuzitocnejSieho hraca.

Podobne je na tom aj Mario Chase, lahko citatelna zabava s

ESDINIIIERe.e) SR el o Bl S poite il [t ey nevydanou hibkou, v ktorej nahariate hraca s tabletom v rukéch. Ten

red televizorom predstierajuc, Ze hraju tenis. Kvoli jednej hre sa o . e ey
P P ) ) Jecng sa na prostredie diva z nadhladu a vidi pozicie lovcov, zatial Co ti sa

SV SRR SEVITTTEI e 21, P22 BenS a8 el Snd divaju na svet klasicky, z 3rd person pohladu. Trojica dostupnych
majitel spustil. Nitnedo Land je hrou, po ktorej chrbte sa do
mechaniky Wii U dostanu nové hry. Scasti tech demo, sCasti

demonstracia moznosti nového systému a predovsetkym ukazka, ze

map meni dynamiku hry roznymi prekazkami, Smykackami,
jednorazovymi mostikmi nad bahnom alebo dierami v stenach,

ktoré hra¢ s GamePadom z vysky nevidi.

aj v dnesnej dobe je mozné wtvorit’ jednoducho vyzerajlce minihry

s hibkou, ba ¢o viac, inovovat splitscreen multiplayer vdaka RafinovanejSie prostredia sa menia aj v Luigi's Ghost Mansion, kde
tabletovéemu GamePadu. patrate baterkami po duchovi. Spaluje ho aj svetlo z bleskov

prenikajlice cez okna do vnutra bludisk, ktoré maju ¢oraz viac

Asi nikoho neprekvapi, ze v hre ako Nintedo Land nefiguruje Ziaden otvorov a duch sa neskér nemé kam schovat, V Animal Crossing

pribeh. V lunaparku postavenom z tych najvacsich atrakcii nesucich
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Sweet Day je zase Uloha lovca na GamePade skomplikovana oviadanim
dvoch postav pomocou oboch analogov. Zvysni hraci maju za Ulohu striast’
70 stromov cukrovinky a zjest ich. Cim viac ich prehltn(, tym pomal3ie sa
hybu.

Blbiny, poviete si, pri Stvorke hracov pred televizorom sa minihry menia na
sUperenie nielen o GamePad, ale aj body. Zatne vam byt'[Uto iba to, ze
nemaju viac map alebo prostredi, kde sa mozete nahanat’ Po najdeni
obltbenych favoritov je vysoka Sanca, Ze pri nich zostanete, kym
nevyzmykate z minihier aj poslednu kvapku zaujimavosti. Nic v nich
neodomykate, len zbierate mince a tie hadzete do Pachinko automatu, z
ktorého vypadnu kulisy a dekoréacie pre Uvodnu obrazovku parku.

Medzi atrakciami Nitnendo Land néjdete aj velmi zviastne minihry a
jednohubky vytvorené len do poctu. Po ich vyskisani asi tazko k nim vrétite.
Taky je let baldénom nad vodou pomedzi prekazky (Balloon Trip Breeze),

kreslenie cesty pre vecne hladného Yoshiho podla prekazok na televizore,
ktoré na tablete nevidite (Yoshi's Fruit Cart), precviCovanie prvkov podia
potapaca (Octopus Dance) alebo preteky Twisted Race, kde z
nepochopitelnych dovodov oviadate svet a nie kizak. Obraz na televizore
vidite ako v racingu, na displeji zase z nadhladu. Kvalita minihier sa navzajom
dopitia, na jednu dobru pripadne taka, ktord je len do pottu a u tych
kvalitnych sa zase menia iba kulisy a trochu aj pravidla.

Za najsmutnejsiu minihru povazujem Takamaru's Ninja Castle, v ktorej
hadzete z GamePadu na obrazovku shurikeny. Minihra vystriela svoj
potencial hned' na prvej obrazovke a so stlpajucim poctom karténovych
ninjov vyskakujucich spoza bambusov sa zacnete obzerat’ po klasickom
Wiimote, ktory by v tomto pripade bol nielen presnejsi, ale aj rychlejsi, co uz
dokazal v mnohych inych light gun akciach.

Osobnym favoritom z celého tucta je Donkey Kong Crash Course. Maly




vozik ovladany pohybom do stran sa snazite dostat’ cez bludisko plné
mechanizmov, vytahov a tlacidlami aktivovanych kolajnic dolu do
ciela, pricom zbierate banany a meria sa pochopitelne cas. Pri
opakovaniach dokonca vidite aj ghosta. Obrovskou skodou je, ze v

tejto minihre najdete iba jedno jedine bludisko. ‘

ATO JE OSTATNE PROBLEM AJ CELEHO NINTENDO LAND.
NAVNADI, ZABAVITE SA, ALE BUDETE CHCIET VIAC. HRA SI NAPRIEC
MINIHRAMI UDRZUJE NEZAMENITELNU HRACKARSKU ESTETIKU,
SYTE FARBY A JEDNODUCHE PRAVIDLA. NINTENDO LAND
NEZABEHNE MARATON, V MECHANIKE SA DLHO NEOHREJE A NA
PARTY PO PAR KOLACH JE VYMENENA ZA NIECO INE. JE NAJMENEJ
TRVANLIVEJSOU LAUNCHOVOU HROU S POMERNE VYSOKOU
CENOU, KTORA SPREVADZA START NOVEHO SYSTEMU.

+ asynchronny multiplayer

+ vytvarne spracovanie a hibka v minihrach

+ odkazy na herné série

- vybrané minihry su len do poctu

- nizka trvanlivost’ celej kompilacie

- cena (v pripade, ze nevlastnite Premium ediciu)

T® Sidestep




HARRY POTTER

KINECT

POSLEDNY FILM S MLADYM CARODEJNIKOM VYSIEL PRED
ROKOM A POL, NO WARNER BROS. STALE CITI POTREBU
PREDAVAT DALSIE HRY. HARRY POTTER JE IDEALNY PRE
POHYBOVE OVLADACE VDAKA KUZLAM, ZATIAL VSAK
ZIADNY NEVYUZIL PLNY POTENCIAL. OSTATNA CAST
DEATHLY HALLOWS TRPELA NA OBOCH PLATFORMACH,
PRVY DIEL DOSTAL PAR RYCHLYCH MINIHIER PRE KINECT
AV PRIBEHU STE SI HO NEUZILL, DVOJKA SKUSILA MOVE
A DOPLATILA NA MIZERNE KORIDORY V HERNOM
DIZAJNE. KINECT FUNGOVAL LEPSIE, PRETO DOSTAVA
HRU REFLEKTUJUCU CELU SERIU.

Svet zlozeny zo siedmich knih i 6smich filmov ponuka
Uzasné mnozstvo materialu (takmer 20 hodin deja) a
vytvorenie ultimatnej hry na jednotnom engine by potesilo
mnohych. Harry Potter pre Kinect vtomto smere neponuka
to, ¢o by mnohi fanusikovia chceli. Prepojenie do jedného
celku je na mieste, autori vSak nevyuzili ponuknutd Sancu,
aby bez tlaku na datum vydania kvOli filmovej premiére,
Rokfortu a dejovych linii nie je presvedciva. Podobne ako
trpeli Deathly Hollows Part 1 a 2, aj Harry Potter for Kinect
ocCakava od svojich fanusikov znalost’ deja.

Kosatemu pribehu chyba akakolvek naracia a hrac ostava
so sériou klucovych momentov, ktoré su bez hlbsieho
kontextu. Obcas mam dojem, ako by autori oholili dejovu
liniu na kost, vytiahli vybrané momenty (napriklad scénu s
klobukom, prvé lekcie, suboje) a poskladali vyslednu hru.
Hracovi ostava iba bezutesne sledovat’ sotva minutové

animacie, o ho prehodia z jednej miestnosti do vedlajsej,
kde caka najblizsia Uloha. Nebyt dejovej predlohy,
nepochopite, preco Harry a kamosi idu do dalsej scény.

Sedem $kolskych rokov na Rokforte hra reSpektuje a kazdy
deli do niekolkych sekvencii, kde vas ¢akaju prislusné
minihry. Styri-pat’ scén zvladnete spravidla za menej ako
hodinu; celt hru méate za sebou po 6 - 7 hodinach (¢o je
sotva dizka troch filmov). K dispozicii st $tyri druhy
hratelnych casti. Najviac vas budu zaujimat kdzla, z ktorych
si hra berie tie najznamejsie. Hned od prvého momentu ma
napadla paralela s prvym dielom Deathly Hallows, oproti
nemu je kuzlenie v novinke prirodzenejsie a nemate ani
nutkanie brat’ si do ruky zachytny predmet. Su cary
jednoduché i zlozitejSie, vSetky zvladnete pomerne rychlo.

Druhou kategériou minihier su jednotlivé lekcie, resp.
navsteva prednasok. V tomto smere pocitite velku
prislusnost’ k predchadzajucim hram, novinka viaceré
sekvencie recykluje, napriklad vyrobu magickych napojov,
kde v style Cooking Mana lejete, miesate a sypete rozlicné
prisady do velkého hrnca. Vela sa na lekciach nenaucite,
ale snahu autorov varirovat’ ich aspon v prvych rocnikoch
rozhodnete citite. Rozlicna obtiaznost’ vas vsak prekvapi,
niektoré minihry budete mat za par minut hotové, v inych
budete kvasit' aj desat’ minut, pretoze sa prejavi relativne
vysoka citlivost’ Kinectu. Ak sa na nieco sustredite prilis, tak
sa nemusi dostavit dobry vysledok. Najma mensie pohyby
vas mozu trosku potrapit, nastastie nie Casto.






Suboje su najprepracovanejsou castou a kombinuju viacereé aktivity

naraz. Napriklad zameriavanie nepriatelov a paralelne aj palenie kuziel
po nich vdm da zabrat, kvoli zvykaniu si na ovladanie. Stboj jedného
na jedného je neraz skvelym momentom, meranie sil ma dobry naboj a
paleta kuziel sa rozsiruje. Autorom sa podarilo zachytit’ pocit hraca ako
kdzelnika. Ak zvladne pohybovy herny systém, uzije si vacsinu stibojov.
Poslednou aktivitou je metlobal, ktorého aplikacia je skér povinnou
jazdou. Vybrané momenty ro¢nikov dokaze ozivit, ale je dobré, ze sluzi
skor ako doplnkova a nie hlavna aktivita.

~

Harry Potter for Kinect nema senzor v nazve zbytocne, jeho
implementacia sa snazi alna. Od malickej sekvencie az po

jednotlivé aktivity,’od enu, az po prechod k vriacemu kotlu,

titul od vas vyzaduje neustale urcity pohyb rukou v priestore. Caka vas
cca 30 aktivit a sekvencii, kde mdzete Kinect vyuzit'a najma v prvej

polovici sa striedaju v dobrom tempe. Spravny pocit z magie sa dostavi
rychlo, len skoda, Ze ni

4

podporeny hlbsim zaujmom o dej.

Proti implementacii sak zriedkavo mozno vyrieknut krivé

slovo. Iste, subOJe daJ 5 zabrat' a niektoré miniaturne pohyby si

to najma pre kazla, valfni
zakricat. 3

Ron ¢ Hermiona dostanu vacsi pri g pizodne. Akurat '
litnd grafiku a
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Siesteho dielu s ohromnym hradom. Na druhej strane soundtrack sa
snazi vyrovnat skore v audiovizualnej sfére a tradicne sa mu dari
potesit sluch.

Harry Potter for Kinect nechce zabudnut  ani na hru viacerych
hracov, preto dostal dost kvalitny co-op mdd s vyuzitim
splitscreenu. Na hru viacerych sdrodencov postaci a aspon sa budu
moct’ striedat’ pri niektorych celkom tazkych subojoch s bossmi.
Veru, dvaja hradi postupne prehliadnu aj iné neduhy hry ako
minimalny dévod na opatovné zahranie ¢i mensiu variaciu aktivit v
druhej polovici.

HARRY POTTER FOR KINECT JE TEDA ZAUJIMAVY PRODUKT, NO VO
FINALE POSOBI AKO KOLEKCIA MINIHIER PRE KINECT S POMERNE
ODFLAKNUTYM ROZPRAVANIM DEJA AKO SKUTOCNE CELISTVYM
PROJEKTOM, KTORY BY UKAZKOVO ZHRNUL PUTOVANIE
CARODEJNIKA A JEHO BOJ S VOLDEMORTOM. MLADYM HRACOM 1
FANUSIKOM UROBI POTREBNU SLUZBU, BUDU SI MOCT
SPOMENUT NA DOBRE MOMENTY A POMOCOU KINECTU ICH
AKTIVNE OVPLYVNIT, ALE CO LEN TROSICKU NAROCNEJSI HRAC
POCITI URCITU PACHUT SKLAMANIA, ZE WARNER BROS. MOHOL
NA HRE POPRACOVAT VIAC.

+ zmykanie Kinectu v kazdej sekvencii
+ variabilné minihry

+ solidne kuzlenie i hlasové povely

+ CO+0p a viaceré postavy v akcii

- slabucké podanie deja
- grafika, animacie a modely postav
- kratka herna doba




CALL OF DUTY BLACK OPS

DECLASSIFIED

O TOM, ZE PS VITA POTREBUJE HRY AKO SOL, VOBEC
NEMUSIME DISKUTOVAT. SYMPATICKA CIERNA
KRABICKA OHURI DIZAJNOM, FUNKCIAMI A
MOZNOSTAMI, ALE S PONUKOU KVALITNYCH
TITULOV TO JE SLABSIE. A KDE NEPRICHADZAJU
ORIGINALNE TITULY, MUSIA STACTT AJ ,PRERABKY"
ZNAMYCH SERI DO MALEHO FORMATU. ASSASSINS
CREED LIBERATION SA CELKOM NEPODARIL A TAK SA
POZORNOST OBRACIA NA ACTIVISION A
VITAMINOVY CALL OF DUTY BLACK OPS:
DECLASSIFIED.

Séria Call of Duty uz dihSiu dobu stagnuje, podla
niektorych dokonca jej kvalita klesa. Strojcek na peniaze,
dojna krava - hovorme tomu ako chceme a vsetci
budeme mat’ (aspon trochu) pravdu. Pre Vitu svitala po
ohlaseni titulu aspon mala nadej. Nové zariadenie, nové
moznosti, nove typy oviadania, zeby aj nova krv do Zil
umierajucej znacky? Pri Call of Duty plati, ze zvacsa
ponuka efektny a vybusny singleplayer ruka v ruke s
prepracovanym rezimom pre viacerych hracov.
Stuknime teda najprv na polozku ,Campaign” a
pripravme sa na dychberlci zazitok.

Singleplayer v Declassified naozaj dychbericim
zazitkom je. Nepamatam si totiz hru, ktora by mala
rovnako dIhd pribehov kampan. A oznacenim ,dlhd”
myslim , kratku”. Kampan ponuka 10 misii, kazda z nich




(na najlahsej obtiaznosti) trva cca 5 mindt. Citate spravne, Misie sU pozliepané bez akéhokolvek pribehu, dozviete sa,
singleplayer v Declassified nevydrzi ani hodinu. Tento Ze dvaja hlavny protagonisti rieSia svoje Ulohy pocas
neskutocny podvod na kupujiceho neospravedInuje ani studenej vojny bez nejakého prepojenia alebo uceleného
zvySenie potrebného casu pri medium ¢i hard obtiaznosti,  dejového pozadia. Navyse s navrhnuté tak tunelovo, ze
nie je jednoducho mozné, aby som kampan hry za plnd vsetky predchadzajuce hry v histérii obvinené z tohto

cenu odohral za 50 minut. V misiach nefunguje autosave ani - prehresku by sa v priamom porovnani stali kralmi sandboxu.

checkpointy, takZe pri kazdej smrti musite level reStartovat.  Prejdete chodbou, vyskocia dvaja nepriatelia, zabijete ich.
Pri spominanej dizke misii to nie je a7 taky problém, trebasa  Vyjdete po schodoch, tam st traja nepriatelia, zabijete ich.
vsak pripravit, Ze na vyssich obtiaznostiach je hra celkom PokraCujete k dveram, date tam naloz a v ,bombasticky
narocna a mozno vam budu checkpointy naopak chybat.  efektnom” spomalenom zabere (ktory sme videli uz asi

/,/,\

(seLecT)) ((START )
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http://www.sector.sk/video/18896/call-of-duty-black-ops-declassified.htm

100krat pred tym) zabijete poslednych troch nepriatelov. Bez nedokaze vyuzit takmer Ziadne moznosti ponukané hardvérom Vity.
vybuchov, bez padajlcich helikoptér, bez potapajucich sa lodi. Maximum, na ¢o sa tvorcovia zmohli, je hadzanie granatov tuknutim

L . ) o na displej a stabilizovanie dychania jednoduchym stlacenim zadnej
Aby to nebolo prilis narocné na intelekt hracov, nemusite v misiach

hladat’ dokumenty, tajné informacie ¢ iné bonusy. Ziadne tam totiz
nie su. Zato v kazdom nasadeni vidite v lavom spodnom rohu

dotykovej plochy. Ani grafika na tom nie je excelentne, s Uncharted

hru radsej ani neporovnavajme, ale ak by si niekto z timu tvorcov

} _ o o S y zasluzil aspon skromnu vyplatu, boli by to prave grafici. Pozerat'sa na

casomieru, ktora vam kazdu sekundu pripomina ako diho ste uz na , " ,
. . ) o o to da, o zrak urcite nepridete.

bojisku. Niekedy sa dostanete az k neuveritelnému cislu 7 mindt,

inokedy sa zastavite pri Cisle 3! Naopak, ludia zodpovedni za Al si wplatu nezaslizia vobec. Co umela

inteligencia, resp. v tomto pripade skor umela demencia predvadza, je

dalSim z mnohych polienok, ktoré Nihilistic hadze fandsikom Call of

Duty pod nohy. Vojaci stoja, ked do nich strielate alebo strielaju, ked

Co ztoho, Ze po tejto rozvetvenej ceste (jasné), plnej zvratov (tak to
urcite) a moralnych rozhodnuti (haha) néjdete kopec zbrani, od AK47

cez Famas, brokovnice, snajperky, az gulomety, ked  Declassified .. , .
perky, azg v vas v ziadnom pripade nemohli vidiet.
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Povestnym medom okolo huby st v pripade Dedlassified doplnkové
hemé rezimy. Hodinovy singleplayer sa snazia ospravedinit’
zapracovanim rezimu Hostiles, o je stary znamy Horde méd. Na
hraca sa valia viny nepriatelov a je iba na nom, kolko vydrzi. V menu
najdete aj Time Trial, kde na Cas zostrelujete kartdnové makety
teroristov.

Po viozeni karty s hrou do handheldu vas caka siahodlhy update, ktory
do zakladného menu prida multiplayer. Presne tak, cely multiplayer sa
stahuje ako zaplata, Co samo o sebe nevesti nic dobré. U mna osobne
je kazdé napojenie do MP zapasu malym pérodom, hra sa bud vébec
nenahra alebo ked'sa nahra do lobby, odkial sa neda dostat; Ci
dokonca dochadza aj k restartu celej aplikacie. Ked'sa uz do hry

(START )

(SELECT)

dostanete, caka vas klasicky Call of Duty zaZitok. Vela akcie, menej
rozmyslania, perky, kill strikes, vytvaranie classov, odomykanie novych 67
zbrani a vybavenia. Pri nutnej davke Stastia pri spustani MP, najdeni
nezalagovaného servera a neretardovanych spoluhracov je prave

multiplayer jedinym dévodom, preco hra nedostava totalnu nulu.

KRITIZOVANY ASSASSIN'S CREED: LIBERATION JE OPROTI TOMUTO
PASKVILU VIDEOHRA BOHOV. AK STE NEBODAJ CALL OF DUTY
BLACK OPS: DECLASSIFIED KUPILI NIEKOMU POD STROMCEK,
RYCHLO TO UTEKAJTE VYMENIT, ESTE TO STIHATE. ALEBO
NAMIESTO TOHO MU DAJTE TRI KILA CIBULE. VYSLEDNY EFEKT
BUDE ROVNAKY — NADAVKY, PLAC A KROKODILIE SLZY STEKAJUCE
PO LICACH.

+ obcas multiplayer

- dizka SP kampane

- kvalita SP kampane

- nevyuzity potencial zariadenia
- problémy s multiplayerom

- pomer obsah/cena



PISE SA ROK 2081 A ZEM NEEXISTUJE UZ 10 ROKOV. V NEKONECNEJ
CIERNOTE VESMIRU SU LUDIA LEN SLABO VYZBROJENI PRE KOLO-
NIZACIU A ICH VESMIRNA TECHNOLOGIA JE V PLIENKACH. LUDSKU
RASU SA PODARILO ZACHRANIT LEN NA NIEKOLKYCH, SKOR ZALO-
ZENYCH, TAZOBNYCH KOLONIACH. NASEJ RASY ZOSTALO SOTVA
ZOPAR STOVIEK TISIC. A POTOM VYPUKLA VOINA.

Prvy Ceskoslovensky kozmonaut prave dolietal na mojom disku svoju
poslednt misiu a musim uz na zaciatku skonstatovat; Ze jeho celkovy
let sa niesol s tazkou horko-kyslou prichutou. Vesmime dobrodruzstvo
ma na svedomi Ceskoslovensky tim a svoju niekolkorocnu pracu nezu-
rocil podla dnesnych Standardov prave najlepsie.

Miner Wars 2081 je proklamovany ako vesmimy simulator so Siestimi
stupnami slobody letu. Ak sa vam pacil Descent, tak ste doma. Stratu
orientacie obmedzuje navigacna ciara, s ktorou sa takmer nikde nestra-
tite a v bojoch vam pomahaju brat Marcus a jeho kontakt Tarja, medzi
ktorymi to iskri aj v radiu.

) 4

Pribeh, akokolvek jednoducho podany len cez takito komunikaciu v
radiu, je rozpravany zaujimavo a kriti sa okolo neznamych mimozem-
skych artefaktov. Tie sa snazia okrem vas ziskat'aj iné frakcie ako Rusi,
Cina, Templari & nemecka Stvrta riga. V pribehu je niekolko peknych
zvratov a prekvapeni a vietko je doplnené profesionalnym dabingom.
Na profi Urovni su aj zvukové efekty a orchestralna hudba, no ta je tro-
cha v Uzad..

Do svojho raketoplanu nainstalujete niekolko druhov gulometov, od-
palovacov rakiet, brokovnic, holografickych klamlivych cielov, min a
inych vybusnin, ale disponujete aj nakladacim priestorom na vsetku
municiu a vytazeny material. Obrovsky vesmir, ktori pre vas autori pri-
pravili, pdsobi monumentalne, obzviast’ niektoré miesta s asteroidmi su
krasne, no len do momentu, kedy sa priblizite k nejakej zakladni a zisti-
te, e poutzité textry su v nizkom rozliseni a vSetky objekty az na vy-
nimky pravouhlé. To nas privadza k tomu horSiemu, ¢o Miner Wars
2081 ponuka.

Je nestabilna. Pada pri loadingoch, pocas misii, pri restarte checkpointu,



niekedy vytuhne uz po spusteni. Ak by som mal Zelanie za kazdy
pad hry ako za padajticu hviezdu, tak ich bude viac ako mal dzin z
Aladinovej lampy. Pri jednej misii mi padla dovedna dvanast krat,
nez som prisiel na to, ze ho vyvola akékolvek priblizenie k obrannym
veziam, ktoré ma mali chranit. Verim, Ze tUto nestabilitu v Keen Sof-
tware House vyriesia, no v aktualnej podobe akékolvek nove spuste-
nie plnilo m&j merac zUrivosti viac a viac. O to viac, kedhra po na-
hrati zahlasila, Ze m&j profil sa stale pouziva a musim cakat 90 se-
kdnd, aby sa bolo mozné prihlasit. Ak dvadsat'sekdnd hrate do
dalSieho padu hry a nasledne minttu a pol cakate na login... no nic,
medzitym mdzete surfovat’alebo vyskrabavat suché z nosa.

Dalsim problémom je tutorial. Takmer Ziadny nie je. Tych zopar rad,
ktoré sa vypiSu pocas prvej misie v bojoch, sa tratia v radiokomuni-
kacnom Sume, pretoZe od radosti neviete, o skor sledovat. Uz vo-
bec sa nedozviete zakladné principy, ze na palube musite mat’lekar-
nicky, opravarenské kufre, palivo a kyslik, pretoze tie sa neustale od-
derpavaijli a z inventara sa doplfiaji automaticky, alebo e vaga ma-
terska lod’ Sapho sluzi na odkladanie najdenych vedi. Interface vyzera
totiz ako kazdy iny obchodnik, len ceny chybaju. Lenze ak mi to nikto
nepovie alebo sa to strati v rusnej komunikacii a bojoch, tak je nieco
Ze.

Jeden by povedal, Ze v hre Miner Wars 2081 sa bude tazit'a v sku-
tocnosti tomu tak aj je, no tento prvok bol tak odsunuty do Uzadia,
Ze sa mohla volat’ aj Supply Wars, pretoze zasoby syslite viac ako
tazite. V pribehovej Casti je prvok tazby pouzity myslim len raz. M6-
Zete sice tazit'podla [ubovdle, no strateny Cas preratany na peniaze
zarobené touto ¢innostou su neadekvatne. Oplati sa viac zbierat’
zasoby municie zo Skatul pri vietkych misiach a ndsledne predat tie.
Najhorsie je, Ze ani po dohrati celého pribehu a predani vsetkého
naskreckovaného si nemézete dovolit kupit lepsiu lod"ako tu, ktord
mate na zaciatku. Jedna z lepsich (mozno najlepsia, neviem) stala
okolo 2 miliénov, ja som sa dostal len na 300 tisic. NajsmutnejSie ale
bolo, Ze nowvt lod'v podstate nemate dévod kupovat. Smelo si vy-
stacite aj s tou zakladnou. Raz si sice sadnete aj do lode Stvrtej rise,
ale jedna lastovicka leto nerobi. Autormi vychvalované pine znicitel-
né prostredie je maximalne zbytocné a len predIzuje loadingy. Ak uz
ste v nejakej zakladni, tak sa toho vela znicit' neda a samotny znicitel-
ny asteroid radSej obletite, ako by ste ho mali pracne rozvrtat.

Tak obrovsky vesmir s takym mnozstvom lokalit by stal za to, aby bol
vyuzity, no na nejaky sandbox alebo bocné misie zabudnite. Do
mnohych Casti sice mdzete letiet, no ¢akaju na vas akurat nekonec-
né zastupy respawnujucich sa Utocnikov a zopar debniciek na vy-
kradnutie. Co takto rézne volania o pomoc, vybijanie piratov za od-
menu alebo len primitivne kuriérske misie? Ak mam len tak zabijat’

haldy piratov, aby som vykradol dve debnicky s municiou, pricom
som minul dvadsat, tak nemam zaujem. Monetizacia, odmena, pri-
ncip, motivacia a dévod je to, co v Miner Wars chyba.

Hru trdpi aj DRM ochrana v podobe neustaleho online pripojenia. 69
Hracom sa nepéci a s Castym padanim a naslednym 90 sekundovym

cakanim ani mne. Musite byt online, aby sa k vam v singleplayeri

niekto mohol pridat do co-opu (asi inSpiracia Diablom 3)? Pocas

mojej trinast”hodinovej plavby vesmirom tak neucinila jedna ziva

dusa. Alebo kvoli Deathmatchu? Ten nikto nehra. Alebo tak autori

ucinili, aby sa hra nepiratila? Ak ano, tak mam pre nich dobri spravu.

Nepiratila by sa ani bez always online. Nie je na to vela dovodov.

MINER WARS 2081 JE AKO NEVYBRUSENY DIAMANT. OBALENY
SKALOU A TRI KILOMETRE POD POVRCHOM. BUDE STAT PRAV-
DEPODOBNE VELA USILIA, NEZ HO NIEKTO VYDOLUJE, VYCISTI A
OBRUSL AK SA TO AUTOROM S DALSIMI PATCHMI PODAR], TAK
HERMETICKU PRILBU (KLOBUK) DOLU ZA USILIE A PENIAZE DO
TOHO VLOZENE. MINER WARS 2081 KLAME TELOM, ZE BY MOH-
LA PATRIT MEDZI TIE NAJVACSIE TITULY, NO NA OBROVSKE FIR-
MY S MILLONOVYMI ROZPOCTAMI MALINKATY CESKOSLOVEN-
SKY TIM NEMA LUDI ANI PENIAZE, CO SA PREJAVUJE NA VELKOM
POCTE NEDOROBKOV, CHYBAJUCOM OBSAHU, NIE VELMI DOB-
REJ OPTIMALIZACT A HLAVNE NESTABILITE. MOZNO NABUDUCE
CHLAPI, NASLIAPNUTE MATE DOBRE, LEN NABUDUCE SKUSTE
MENEJ MEGALOMANSKY.

+ fajn pribeh
+ obrovsky vesmir
+ dobré zvukové efekty

- ohromné mnozstvo chyb

- zIly resp Ziadny tutorial

- nulova potreba nieco tazit
- ziadne bocné misie

- nutnost’ byt online
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Predstavujeme WiiU

CO SME ZISTILI PRI LAUNCHI POSLEDNYCH TROCH HER-
NYCH SYSTEMOV NINTENDO, ZE NEHODNO PODCENO-
VAT ODLISNY POHLAD NA HARDVER A VZDY ODVAZNEJ-
SIU VizZIU, KTORU DOKAZE ZUROCIT A OBRATIT AJ PO-
RODNE BOLESTI V STABILNE PREDAJE. NINTENDO S NO-
VYM SYSTEMOM NINTENDO WII U STOJI NA PRAHU NO-
VEJ GENERACIE, NO SUCASNE CELf TAKMER NEMOZNE)J
VYZVE. A MA TO V NAZVE. WII A JEJ PREDANYCH 100 MI-
LIONOV KONZOL.

Rodiny a deti si uz raz podrobila konzola s pohybovym
ovladacom, teraz jej demografia trochu podrastla, presed-
lala na mobily alebo tablety a niekde tam je aj slub pravo-

vernym, ze tie hard core hry raz pridu. Odpoved'ou ma byt

Wii U a zeliezko v ohni - inovativny herny ovlada¢ Game-
Pad so 6,2 palcovym rezistivnym displejom obohnanym
tlacitkami. Ked" ho vtisnete do ruk majitelke Wii, ktora si
konzolu kupila na cvi¢enie a tancovanie, nevie ako ho
uchopit. A Co je horsie, nevie, kam sa ma divat’. Na televi-
zor alebo tablet? Co mam robit?

GamePad patri do rdk hracom, preto si konzola zatial rozu-
mie iba s jedinym. So sedemnastimi tlacitkami, dvomi ana-
logmi, ¢elnou kamerou s rozlisenim 1,3 Mpx, IR vysielacom,
NFC ¢ipom, vibraciami, reproduktormi, mikrofénom a slu-
chadlovym vystupom mu patri prvenstvo za najvacsi kon-
zolovy ovladag, ale aj za najvybavenejsi. Ano, batéria vydrzi
v priemere 3 hodiny (nam sa ho podarilo vybit aj rychlejsie)
a ano, nabija sa extrémne dlho cez prilozeny adaptér, ale
zazitok z hrania je opat’ o kusok iny. Prave vdaka Nintendu.

Wii U nema taky efekt ako Wii po vybaleni z krabice, kedy
kazdy pochopil, ¢o ma s tym podivnym malym dialkovym
ovladacom robit. GamePad sa da uchopit’iba jednym spo-
sobom a jeho ovladacie prvky su rozmiestnené tak ako ka-
Zu Standardy. Teda az na D-pad a A,B,X)Y, ktoré z ergono-
mického hladiska vas nutia prekladat’ ukazovaky a posuvat’
si ovladac v rukach, pretoze na ne z analogov nemate pal-
cami idealny pristup.



Zariadenie postrada okamzitd pripravenost’ a intuitivnost po-
uzivania Wii. Po prvom zapnuti je tu povinny update, na ktory
si treba rezervovat priblizne 60 minut aj s instalaciou a potom
mozno pride na radu aj studovanie manualu. Nintendo vstu-
puje nielen do HD éry, ale spusta aj novu socialnu sluzbu a
otvara naruc aj online hraniu. Vratme sa vsak eSte na maly
moment k hardvéru.

Wii U je kompatibilna s Wii, mdzete pouzit remote a nunchuk
ovladace (tie v baleni nenajdete a su esencialne pri hrani mul-
tiplayeru), audio / video kable, senzor pod televizor a dokonca
prehra aj Wii hry. Jednoduchy a snad’ najlepsie spracovany
transfer dat v histérii vam pomoze zo starej konzoly dostat’ do
novej konto a stiahnuté hry z Virtua Console. Tu si vsak treba
davat pozor, nie vsetky digitalne hry su kompatibilné, v mo-
jom pripade som sa musel rozlucit s Lost Winds. Do konzoly
su cez SD kartu prenesené aj ulozené pozicie a na Ucet pripi-
sany zostatok bodov na dalsi nakup hier. (v mojom pripade
transfer neprebehol korektne a o sejvy som prisiel). Wii hry
bezia v emulovanom maode, ktory je dostupny z hlavného me-

nu. NebezZia v upscalovanom rezime ani sa neda pouzit' na

hranie GamePad.

Wii U neprehra ziaden DVD film, audio CD ani vam nenacita z
SD karty fotografie z dovolenky. Nedokaze streamovat obsah
ani z Media Centra. Za to ma jeden z najlepSich prehracov Yo-
uTube, kedy vam video beZi na televizore a jeho popis mozete
Citat' na tablete. Priamo z GamePadu sa da ovladat’ aj televi-
zor. Stadi si vybrat’ zo stovky vyrobcov a mozete prepinat ka-
nal, vstupy aj ho vypnut’ a zapnut. Dialkové ovladanie funguje
aj bez toho, aby bezala konzola.

Je nadradené nad systémom a je okamzite k dispozicii, o sa
neda povedat o softvérovej vybave, ktora sa vlecie ako slimak,
updatuje celt vecnost a aj ked mate vybrané aplikacie po ru-
ke pocas hrania, prepinanie medzi nimi ma odozvu radovo
niekolko sekund. Cakéte nielen na ich spustenie aj na ich vy-
pnutie. No a potom je tu zvlastna segmentacia aplikacii po-
dobne ako u nestastnej Vity. Zo zoznamu priatelov sa nedaju
posielat’ spravy, na to musite spustat’ MiiVerse, ak im chcete
zavolat’ cez videochat, musite spustit” prislusnu aplikaciu.
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MiiVerse je vlastna socialna siet so silne moderovanym ob-

sahom. Skuste napisat nadavku alebo zvolit' si rafinovany
nick, neuspejete. Funguje na principe diskusného fora, kaz-
da hra ma vlastnd miestnost, kam pribudaju obrazové aj
textové spravy. Prispevky sa daju lajkovat’ (Yeah), komento-
vat’ aj nahlasit” ako nevhodné. V MiiVerse mozete lahko sle-
dovat aktivity priatelov aj sa zapajat’ do diskusii.

Spravy z MiiVerse sa zobrazuju aj po spusteni konzoly, ke-
dy sa vam na televizore zhromazduju desiatky Mii. Chybic-
kou krasy Wii U po socialnej stranke je, Ze nedokaze praco-
vat' v AlwaysOn rezime ako Wii, ktora vam dala blikanim
najavo, ze ste dostali spravu. Iba v MiiVerse mozete posie-
lat' obrazky z hier, ktoré sa nedaju ulozit na SD kartu, zaka-
zané je aj posielanie emailov, ktoré u Wii fungovalo. Wii U
sa neda prepojit' s kontami na Twitter ani Facebook.

Ak bez nich nemézete zit, mOzete pouzit integrovany in-
ternetovy prehliadac. Podporuje JavaScript aj HTML5 (flash

nie), rychlo nacitava aj stranky s obrovskym poctom obraz-
kov, pri skrolovani vSak dochadza k prekreslovaniu. Nielen
u browsera sa ukaze najvacsia slabina displeja s rozlisenim
854 x 480, je resistivny, Cize ovladanie prstom je oproti sty-
lusu stale v nevyhode. Nezvlada gesta ani multitouch, ¢o je
v dnesnej dobe absolutny prehresok.

V porovnani s tabletmi alebo telefonmi je displej GamePa-
du vykopavkou a ani jeho pozorovacie uhly neprekvapia.
Na druhej strane ma matny povrch, na dennom svetle pri-
chadza o sytost farieb a kontrast, no obraz sa zbytocne ne-
leskne. A aké je hranie s extra obrazovkou?

V prvych momentoch si neviete zvyknut, kam sa pozerat’.
Raz je to na televizor potom spat na displej. Vznika zmatok
nielen pri zobrazovani ovladacich prvkov, ale aj ako ich
ovladat, ¢&i tlacitkami, alebo dotykovym displejom. Uvodny
line-up nie je svetoborny a chyba jasny killer titul. Assassi-
n's Creed 3 dokaze bezat' v zrkadlovom rezime a podobne



ako New Super Mario Bros. U nepotrebuje televizor. Ak si ho
zapnete, mézete mat’ na displeji mapu alebo inventar na pre-
pinanie zbrani. ZombiU vyuziva GamePad na prieskum pro-

stredi a gyroskopmi presne kopiruje vas pohyb pri skenovani.

Najvacsi potencial ukryva Nintendo Land s asynchrénnym
multiplayerom a podporou az piatich hracov sucasne. Kompi-
lacia minihier, ktora je sucastou Premium balenia konzoly, do-
voluje hracovi s GamePadom sledovat' mapu z nadhladu a
nahanat zvysnych hracov, ktori sleduju dianie na televizore z
Uplne iného uhlu. Hraju rovnaku hru, ale ich rozlicné role im
sprostredkuivaju iny zazitok.

Spolu s Wii U sa vracia lokalny multiplayer do obyvaciek, uz to
vsak nie je pobehovanie pred televizorom, ale pokojné se-
denie a vedenie diskusii, kto dostane GamePad ako dalsi do
ruk. Ma sice vela ovladacich prvkov, ale do hry sa lahko do-
stanete aj bez pouzitia tutorialu.

Wii U je urcena vyhradne na hranie, o multimédia sa ma starat’

sluzba TVii. Streamovanie a poziciavanie filmov alebo sledova-
nie televizneho vysielania sa u nas tak skoro nedockame, Slo-

vensko ani susedné Cechy nie si medzi podporovanymi kraji-
nami. Pri vybere regionu si preto dajte pozor, inak sa nepripo-
jite ani na Nintendo Network ani eshop.

Vidiet prvykrat bezat Maria v plnom HD rozliseni, je zvlastne.
Pripojit sa s Wii U na eshop a stiahnut' si demo, je znepokoji-
vé. Instaluje sa sice desat’ minut, ale predsa, konzola od Nin-
tenda zvlada online a vysoké rozlisenia lavou zadnou. Softvér
potrebuje vyladit, herny kataldg doplnit a nahradit v nom lac-
né a rychle prerabky za poriadne hry. O originalne zazitky sa
uz postara GamePad.

NINTENDO MA PRED SONY A MICROSOFTOM NASKOK. TE-
RAZ JE OTAZKOU, €1 SI HO DOKAZE AJ UDRZAT KVALITNYMI
HRAMI A ODLADENYM SYSTEMOM.
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RAZER EDGE PREDSTAVENY

LN

| SHONe RED |

NVIDIA PRINIESLA ZVLASTNY HANDHELD SHIELD, VALVE NA-
ZNACILO SVOJ STEAMBOX A RAZER PREDSTAVUJE FINALNU
VERZIU FIONY, NAZVANU RAZER EDGE, ZATIAL NAJZAUJIMA-
VEJSI HARDVER Z CELEHO CES.

Razer svoj napad herného tabletoveho PC oproti minulému
roku dopracoval a velmi vhod mu priSiel Windows 8. Vznikol
tablet, ktory mézete pripojit' ako k gamepadovému docku, tak
aj ku klavesnici, alebo vdaka TV docku si k nemu mézete pri-
pojit'aj gamepady a hrat priamo na TV. Mate teda tablet, PC,
mobilnd konzolu a aj hernd TV konzolu v jednom. Zadarmo to
vSak nebude.

Razer Edge bude v najnizsej verzii stat 999 dolarov po najvys-
Siu za 1299 dolarov, za ktoré dostanete 10.1 palcovy 1366x768
tablet s GT640M LE grafickym Cipom. Cenu bude menit proce-

sor, ktory moze byt 1.7Ghz Core i5 alebo 1.9GHz Core i7, pa-
mate bude moct byt 4 alebo 8GB, a SSD disk od 64GB po 256
GB. Dostupny bude uz v prvom stvrtoku tohto roka.

Cena je vsak len pre samotny tablet, za gamepad dock si prip-
latite 249 dolarov, respektive kompletku dostanete za 1499 s
tabletom v dahsej verzii verzii. Klavesnicovy dock bude za 69
dolarov a TV dockovacia stanica bude za 99 dolarov, tie vSak
vyjdu az neskor tento rok.

Co sa tyka vykonu Dishonored da zariadenie na 60 fps, Dirt
Showdown na 40 fps, podla vyjadreni Razeru na vystavisku,
lepSiu predstavu o vykone ziskate pohladom na benchmarky
GT640M, ktory da napriklad Battlefield 3 v na High na 37 fps
priemerne, Skyrim v high na 43 fps, Batman ide 38 fps, Deus Ex
47 fps.



XBOX360 16GB LEN U NAS ;

XBOX360 DOSTAL LEN NA SLOVENSKU SPECIALNU 16 GB VERZIU. JE
TO LIMITOVANA EDICIA, KTORU NAJDETE LEN NA SLOVENSKU V NIE-
KTORYCH RETAZCOCH AKO DATART, TPD, NAY ZA 199 EUR. IDE O CIS-
TE BALENIE BEZ HRY, PRIBALENY JE ALE TROJMESACNY XBOX LIVE
GOLD. EDICIA JE VIANOCNOU ODPOVEDOU NA 12 GB VERZIU PS3,
ROVNAKO ZA 199 EUR.

TEGRA 4
PRICHADZA

DETAILY TEGRA 4 CIPU SA OBAVILI NA INTERNETE A PODL'A
NICH SICE CIP STALE OSTAVA STVORJADROVY S JEDNYM
POMOCNYM JADROM, ALE TENTORAZ BUDE POSTAVENY
NA CORTEXT A15 28NM ARCHITEKTURE A DOPREVADZAT
HO BUDE 72 JADROVA GRAFIKA, KTORA BUDE SESTNASOB-
NE RYCHLEJSIA AKO TEGRA 3 A DVADSATNASOBNE RYCH-
LEJSIA AKO TEGRA 2.
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Podpora rozliseni bude 2,560 x 1600, respektive aj 4K s
tym, Ze 1080p bude na 120 fps a priame podporovanie de-
kédovania videa do 2560x1440,. Hardverovu podporu ten-
traz dostane aj USB 3.0 a DDR3L pamat.

PRVE CIPY MOZEME CAKAT V ROKU 2013







Vladimir Kurek
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ROZPRAVKA, KTORU J.R.R. TOLKIEN ROZPRAVAL SVOJIM DETOM NA
DOBRU NOC MALA POVODNE ZOSTAT IBA DOMACIM PRIBEHOM. V
ROKU 1937 BOLA PREDSA LEN VYDANA KNIZNE A STALA SA NIELEN
OBLUBENOU DETSKOU LITERATUROU, ALE NAJMA PRVOTNOU
INSPIRACIOU K VZNIKU OBROVSKEHO MYTOLOGICKEHO SVETA
FASCINUJUCEHO POLOVICU PLANETY. HLAVNYM HRDINOM TEJ
ROZPRAVKY BOL ISTY BILBO — HOBIT.

Hobiti — ako isto viete — Ziju v Cistych, utulnych nordch. Maju radi
dobré jedlo, pohodicku a piesne. Prichod trindstich nepozvanych hosti
je pre Bilbovu mysel (a Spajzu) pohroma rovna utoku draka. To, Ze
nakoniec v sebe objavi zmysel pre dobrodruZstvo je Sok podobny
tomu, ako keby nejaky z trpaslikov zistil, Ze miluje lietanie na orloch. A
Ale nebojte sa, pride aj na tych obrov, goblinov, orkov (slovenské
titulky Jara Vanca sa museli drzat slovenského prekladu, ja nie) a dalsie
prisery.

Je to uz osem rokov, o sa zavreli dvere do Stredozeme a predsa od

prvych sekind filmu budete mat pocit, Ze to bolo naposledy véera, ¢o
ste sa tesili z priletu orlov. Nielen preto, Ze Hobit sa zacina v ten isty
den ako zacalo Spolocenstvo prsteria. Podobnosti je omnoho viac. Ta
ista struktura filmu (proldg, Kraj, Divocina), staré zname postavy
(Christopher Lee vyzerd velmi - velmi staro), zndme trademarkové
oblety kamerou. Co ma najviac potesilo boli mnohé pripomienky veci
budducich, zamerné opakovania zndmych scénok s trochu inym
osadenstvom. Tak ako Rohani obklUcili troch beZcov, teraz elrondova
hliadka obkluci trpaslikov, podobny vyplach aky dostal Pipin pred
stretnutim s Denethorom, dostal teraz od Gandalfa Thorin pri prihode
do Roklinky. Takychto situacnych odkazov ndjde fanusik mnoho a
pomahaju mu uzit si ndvrat do zeme hobitov, trpaslikov a elfov.

PretoZe ak je Hobit o nieCom predovsetkym, tak o navrate a uzivani si
starého znameho prostredia. Peter Jackson si doprial luxus, o akom
snivaju vsetci tolkienovski fanusikovia. Vratil sa do svojho milovaného
sveta, aby sa v niom len tak poprechdadzal a porozpraval. Tak ako v
open world hrach mézete ,odist za roh” a tulat sa v lesoch, tak aj PJ za
mohutnej financnej, organizacnej a trikovej podpory stadii vytvoril
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svoj vlastny datadisk. Ti, ktorych to bavi sa mézu pridat. Bolo vam [uto,
Ze Spolocenstvo nestravilo viac ¢asu medzi hobitmi? Nech sa paci, je tu
veCera u Bilba. Chybal vam Tom Bombadil? Tu mate Radagasta
Hnedého! Bol vdm jeden Gimli mélo a Gandalf vlastne necaroval?
Teraz je Cas a peniaze na kazdy sen.

Ked je nicoho privela, byva to Casto aj na Skodu veci. Ui nas to prolég
o trpaslicom poklade a podobny primer sedi aj na film. Ak nie ste
fanusik, ktory je nadSeny uz zo samotného ndvratu do Stredozeme, tak
sa budete mozno chvilami trochu nudit. A mozZno ani nie pre pomalsi
rozbeh a rozpravania, ako skor pre absenciu vnutorného napatia.
Rozdelenim pribehu na tri ¢asti sa proste ciel vzdialil a Neo¢akavana
cesta straca na osudovosti. Nie kazdému mozZe byt po chuti aj obcasné
pripomenutie, Ze Hobit je povodne rozprdvka. V okamihu ked'
Radagast zapriahne svoje zajace nedd sa nespomenut si na Nekoneény
pribeh.

Peter Jackson a jeho spolupracovnici su vsak prilis dobri filmari a prilis
dobre poznaju svoj material, aby sa im to vymklo z ruk. Je to ich sen,

ale vedia velmi dobre ako ho vystavat tak, aby daval zmysel a bavil. S
tarchou dvanastich trpaslikov (ktori st viac menej Statistami aj v knihe)
sa vyrovnava ako to len ide, Thorin dostava priestor pre svoje chmury,
no a vybornym tahom je predovsetkym ozZivenie Azoga, ktory dava
filmu dejovu vypli a predznacuje skuto€né vyvrcholenie pribehu. A
ako nahle pride na akciu, tak rezisér a kameraman ukazuju naozaj
velmi slusné remeslo, cit pre vytvarno a nezamenitelny zmysel pre
humor. Velky kus roboty robi pochopitelne skveld hudba. Ked'sa do
toho Howard Shore oprie, tak je to naozaj pozitok. Navyse vyborny
Martin Freeman (Stoparov sprievodca, Sherlock) ustoji potencialne
rozpacity Uvod aj hladanie hrdinského ja s presvedcivostou, ktord vam
vytléie z hlavy spomienky na lana Holma ¢i Elijaha Wooda.

Hobit sa vratil. Uvodna radost premie$ana obavami z roztahovania
pribehu na tri filmy dostava konkrétne kontury. Hobit aj je ako Pan
prstefiov, aj nie je. Aj vam mdze byt trochu dlhy, aj nemusi. Znie to ako
hadanka z rozpravky? Ved to aj je. Aj nie je.

Na zaver jedna faktickd poznamka. Prvu Cast novej trildgie som videl v
3D verzii v bratislavskom multiplexe. Vo Stvrtok ho uvidim v 3D IMAX.
Uvidim, ¢i zmenim ndzor, ale v tejto chvili mam pocit, Ze format 3D je
zbytoc€ny a filmu skor ubliZzuje ako pomaha.

THE HOBBIT: AN UNEXPECTED JOURNEY (USA/NOVY ZELAND, 2012,
164 MIN.)

REZIA: PETER JACKSON. NAMET: J. R. R. TOLKIEN — KNIHA HOBIT
(1937). SCENAR: FRAN WALSH, PHILIPPA BOYENS, PETER JACKSON,
GUILLERMO DEL TORO. KAMERA: ANDREW LESNIE. STRIH: JABEZ
OLSSEN. HUDBA: HOWARD SHORE. HRAJU: IAN MCKELLEN, MARTIN
FREEMAN, CATE BLANCHETT, ORLANDO BLOOM, IAN HOLM,
CHRISTOPHER LEE, HUGO WEAVING, ELIJAH WOOD
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NAVRAT DO SILENT HILL

Atmosféricky Silent Hill mnohi povazuju za najlepsi
videoherny film. Mal Sikovného reziséra, aj dobrého
scenaristu a produkciu priamo od japonského tvorcu,
Akira Yamaoka, ktory dodal i soundtrack. Bol to
intenzivny dvojhodinovy vylet do tajomného mestecka a
vacsinu casu fungoval.

Pokracovanie sa odohrava takmer o dve dekady neskor.
Hlavnou hrdinkou je Heather suzovana temnymi silami,

pred ktorymi neustale uteka. A po dovrSeni osemnastich rokov ju
Caka temny vylet — jej otec zmizne a necha jej iba varovanie, aby

v urgentnom pripade (keby sa mu nieco stalo) neodisla do Silent
Hill. Dievcina urobi jedinu vec, ktori nema, a putuje do mestecka
hrozy, bude celit’ svojmu osudu a mozno najde svojho otca alebo
odpovede na otazky vo svojom Zivote.

Vecny problém videohernych adaptacii je v preklenuti ich
aktivného pristupu k hracovi do pasivneho sledovania filmu.



Hocikto povie, Ze adaptacia musi bodovat, ked bude mat’ film
vacsi rozpocet, mate sa na Co pozerat a cely dej zhutni na tretinu
Casu, ale to jednoducho nemdéze fungovat tymto sposobom.
Videohry su este stale tvorené tak, Ze aj po vystrihnuti deja
vacsinou nedaju dokopy kompaktny celok na sledovanie. Ostanu
vam prazdne miesta, ktoré st v hre hratelnymi pasazami, no vo
filme ich treba vyplnit.

Dej nového filmu Silent Hill nie je Uplne originalny, vo velkej
miere si poziciava kostru z videoherného Silent Hill 3. Zhodna je
postava Heather putujica do Silent Hill, Celiaca démonickému
zlu. Je to dobry napad, lebo druhy diel videohry rozpraval iny
pribeh a tu aspon ciasto¢ne nadobudnete pocit, Ze sa pozerate
na film rovnakej série. Prva Cast filmu je relativne dobra -
Heather putuje do Silent Hill, spozname jej spoluziaka (perfektny
potencialny ciel, ked zacne na platne panovat hréza). Druha sa
vSak meni na splet” akénych, hororovych i bizarnych scén, kde
zacnu vyliezat' monstra, predmety lietaju do 3D kamery a celé
snazenie z prvého dielu i série vyjde takmer navnivoc.

Existuju dvojaké momenty po prichode do tajomného mestecka.
Prvé su nervydrasajuce a maju vas drzat v napati, kym sa nieco
stane. Hrdinovia sa zakradaju po zahadnych uliciach ¢i postavaju
vo zvlastnej izbe. Tieto scény nie su Uplne mimo, ako sa moze
zdat, skor nesikovne odkazuju na momenty z inych dielov
videohernej série a fanusikovia si mozno spomend, ze Stvrty diel
mal akurat podtitul The Room alebo sa im vybavia zahmlene
ulice z ingj Casti. LenZe zatial ¢o vo videohre sluzili ako kulisy a
hrac v nich mohol pobehovat, tu sa ni¢ nedeje. Toto je presne
ten problém, Ze film je statickejSie médium a pozorovatela musi
pritiahnut niecim inym ako dlhymi mindtami v tajomnej
atmosfére. Inak pride nuda a snazenie je fuc.

Druhy Silent Hill vSak ponuka aj akcnejsie scény, no vyznievaju
dost’ zvlastne. Bud' sa valia na vas priSery (pravda, niekedy umne
poskladané a strasidelné) alebo hrdinovia utekaju pred niecim,
co v tmavom 3D ani neuvidite. VSetky beStie videné v traileri sa
predstavia, no budete dost’ prekvapeni, ze akcny element sa
minie cca za 15 minut celkového casu.

Navrat do Silent Hill je totiz lacny film a je to citit na kazdom
kroku. Efekty su slabucké a 3D pomaha akurat zakryt, Ze na

platne sa vela nedeje. Minimum efektnych scén je dané
rozpoc¢tom na urovni 20 miliénov, za ktory tazko natocite efektny
akény horor a ani nebude na vas hadzat fantastické kreatury i

sympatickych hrdinov. Je fajn vidiet odporné casti mesta, v

ktorych by ste nechceli byt, na druhej strane vas sklamu slabucké

interiéry (asi tocené v sklade).

Apropo, atmosféra. Cim dalej film ide, tym sa vytraca tajomno a
ostava iba bezny akcny horor, kde sa viac striela, hulaka,
vybuchuje a akozZe lakaju divaci v kinosale. To je Uplne iny Styl, o
nam prezentoval prvy diel filmu. Navyse, Silent Hill ako videohra
sa vzdy tuzil vymanit' z prostredia béckového hororu a priniest’
kvalitny zazitok a prvy film tento ciel Uspesne skopiroval. Ale
druhy don spadol az po usi. Priratajte si eSte nesympatickych
hrdinov v hlavnych Ulohach a je to vsetko.

Navrat do Silent Hill je akoby navrat do inej filmovej série. Oproti
prvému dielu citit’ slabsi rozpocet i vysledny pocit, ale budem
Uprimny — stale je to PODSTATNE lepsi film ako piaty Resident
Evil.

Silent Hill: Revelation 3D (Franclizsko/ USA, 95 min.)

Rézia: Michael J. Bassett. Scenar: Michael J. Bassett. Kamera:
Maxime Alexandre. Strih: Michele Conroy. Hudba: Jeff Danna,
Akira Yamaoka. Hraju: Sean Bean, Radha Mitchell, Carrie-Anne
Moss, Kit Harington, Adelaide Clemens, Malcolm McDowell,
Deborah Kara Unger, Erin Pitt




JE TO NAJLEPS] FILM PODLA VIDEOHERNEJ PREDLOHY. AKURAT TA NEE-
XISTUJE. NO CARO RETROVIDEOHIER, POVAHY POSTAV A AJ ZAMERANIA
VIACERYCH HERNYCH ZANROV ZOSOBNUJE TAKMER DOKONALE. AKU-
RAT MU SEM-TAM VADI POVINNY FILMOVY TRIK (T MALINKO INFANTIL-
NY HUMOR. BAVIL SOM SA AKO DIVAK, ROZPLYVAL AKO HRAC.

Ralph Rozbi-to uz 30 rokov zacina def s rovnakym cielom: miatit' domcek
so spokojnymi obyvatelimi. Po kratkom case sa objavi pred nim Felix Oprav-
to a zacne poskakovat' po domceku a opravovat’ skody, ktoré Ralph spdso-
bil. Ked"sa mu podari vetko opravit, obyvatelia sa zdruzia na streche a vy-
Supnu Ralpha zo strechy smerom nadol - a ten kondi v blatovej kaluzi. Ked'
sa to opakuje stale dookola a Ralph prespava na skladke za domcekom, je
iba otazkou casu, kedy si povie (a po nelspesnej terapii zloduchov naberie
presvedcenie), Ze s tym musi daco robit” A tak odide zo svojej videohry, aby
ziskal medailu a ziskal reSpekt svojich siputnikov z domceka. Medzicasom sa
viak zatula aj do dalSich svetov..

Asi je nemozné zacat'z mgjho pohladu pisat’ dalSie slova o Ralphovi bez
toho, aby som spomenul kiti€ovy fakt. Videohry hram vyse 20 rokov, mojimi
prvymi titulmi boli Pac-Man ¢ Frogger a pohlad na Ralpha sa do vyraznej
miery méZe lisit' medzi beznymi filmovymi navstevnikmi, hracmi ako ja a
navyse mladou generaciou. Je jedno, ¢i hra pat’ alebo desat rokov, vztah k
retrohram je esencialny.

Prva cast'filmu je ABSOLUTNOU poctou retrohram. V momente, ked' uvidite

posedenie zloduchov, tipujete postavy a hry, z ktorych pochadzaju. Je to ne-
skutocna sekvencia, kde kazdy charakter hovori, pohybuje sa ¢i wuziva zna-
me gesta. Celé intro o Ralphovom Zivote v hemi je vynikajlce a zachytava
atmosféru, preco hradi do nej investuju. Svet je premysleny do najmensich
detailov. A potom pride scéna na Central Station, kde su v jednom momente
desiatky hrdinov. Ak nie ste hraci, caka vas minimalne sonda do Zivota sta-
rych hier a ich hrdinov. Vratane socialneho aspektu, ¢o je s postavami bez
domova.

Druha sekvencia patri Hero's Duty, kedy hracom padnu sanky, uvidia prema-
kanu hru kombinujdca Call of Duty, Gears of War a x dalSich titulov v nesku-
tocnej kadencii. Aj tento svet ma pravidla a je radost sa pozerat; ako funguje.
A ako don zasahuje votrelec z inej videohry a meni hracsky pozitok.

Daléia dejova linia sa rysuje neskdr, ked tempo striedania videohernych sve-
tov musi polavit v neprospech findineho hodnotenia. Caka nés svet Sugar
Rush, sladka alegoria na Wipeout, no travime v nej vela casu. Scenaristi tu
nahadzali strasne vela prvkov — samotny svet, vycinajuceho Ralpha, entity z
tretej hry, ¢im vznika pekny gulas inotajov (a to sa do finale este ukaze aj zau-
jimavy zvrat). Uvidime scény s kodmi hry a znova iny stbor pravidiel. Dovte-
dy je to film za 10/10.

Paradoxne zacnu pdsobit’ nudné filmové pravidla. Viysledny pocit sa mierme
upravi. Stylizacia Sugar Rush posobi skér ako Oblacno, miestami fasirky 2,
kde sa aplikuju sladkosti Ci jedla. Je zaujimavé vidiet’ sopku v tvare flasky



Coca-Coly, a cukriky ako vasnivé publikum, ale uz to nema s videohrou tol-
ko spolocného. A dej sa zastavi na bode, kde treba sukat podivny prizvuk
postav a az prilis infantiiny humor, ktory skodi. Fakt je, ze az vtedy sa zacnu
bavit"mensi divaci, no dospelé publikum a srdcovych hracov pokrti hlavou.

A je tu zrkadlo pre svet videohier v ponimani hracov i filmovych divakov.
Mnohé videohry sui zaloZzené na destrukcii (aj Ralphoval), preto je krasne
vidiet' Zloducha ako hlavni postavu, ¢o chce menit’ svoje vnutro a pohlad
na svet. Najma je skvelé vidiet a pytat'sa, ¢i vObec ma Sancu zmenit'sa, jeho
zakladna Crta posobi ako past’ na oko a velké Sance mu nedava. Typicky
prerod charakteru —a budete prekvapeni ako a kedy ho tvorcovia naserviru-
ju. Je Ralph jedna z najlepsich Disneyho postav? Rozhodne ano.

Formalna stranka je perfektna, Stylizacia bohata, neustale udrziava ton svo-
jich predloh. Autori do detailov prepracovali tri svety i Central Station. Detaily
idu hiboko: do grafiky, hudby, farebnej palety i vyznenia jednotlivych scén.
Ralphov svet je mily, Hero's Duty freneticky akény a Sugar Rush svojsky i
tvarovatelny.

Slovensky dabing dodéava solidny nadstandard Disneyoviek s vynimkou
ukricaného dievcatka, ktoré je neprirodzene stylizované a az prilis kruto si
utahuje z Ralpha ako smrad'ocha, tucniaka ¢i iného tupca. Je to skryty para-
dox, Ze malé dievcatko zo sladkého sveta je iritujlica postava, ktora diho ne-
dokéaze vzbudit reSpekt a ziskat'si sympatie divakov?

SU to tieto malinké drobnosti, ktoré mi v 50. minUte zobrali vidinu perfektné-

ho desiatkového filmu s prediohou videohier a zrazili ho do porzicie vybor-
ného animaku s nepotrebnymi chybami. Hraci by mali ist' do kina povinne a
ostatnych ¢aka velké dobrodruzstvo. Po Na viasku dalsi triumf Disneyho
mimo Pixaru. A asi jediny americky film s popkultdmymi odkazmi, natolko
sofistikovany, Ze si trifne v zaverecnych titulkoch pustit’song od nesmiermne
oblUbenej kapely AKB48. Ako film spéja rozne videohermé svety, tak pdsobi
kompaktne ako postmix kultdrnych ikon 21. storocia.

PS - Nezmeskajte predfilm Paperman, ktory ku neskutocne farebnému
Ralphovi psobi ako balzam na dusu pri svojej Ciernobielej animacii so slad-
kou vynimkou i

skvelou hudbou.
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SKYRIM DA

AK VAS MINULOROCNY MEGAHIT MENOM SKYRIM
MINUL, TATO RECENZIA NIE JE PRE VAS. CI1 UZ STE
RPGCKAR, ALEBO NIE, NEMA ZMYSEL CITAT RECENZIU NA
EXPANZIU, KTOROU SA VYLEPSUJE UZ TAK DOKONALY
ZAKLAD. AK VAS VSAK TATO HRA CHYTILA AKO MNA A
PODOBNE VAS DOSTALA SVOJIMI FANTASTICKYMI
POHLADMI A PANORAMAMI, SVOJIM DETAILNYM
PROSTREDIM, KOPOU SCHOPNOSTI A ZRUCNOSTI A
MOZNOSTOU VYTVARAT VLASTNY PRIBEH V TOMTO
GIGANTICKOM SVETE A HRAT HO DOOKOLA, ABY TO
VZDY BOLO MAXIMALNE ZABAVNE PRI ROZHODOVANI
ST STALE INOU CESTOU, STE NA SPRAVNEJ ADRESE.
BUDEM SA VENOVAT PRVEMU DODATOCNEMU OBSAHU
PRE THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM. TENTO SKVOST MA
SVOJE SVETLE STRANKY V PODOBE KRASNEJ PRIRODY,
ATMOSFERY, SOUNDTRACKU A HLAVNE CIVILIZACI S
ROZNYMI ENKLAVAMI, NO ZAROVEN JE PLNY MONSTIER
A NEPRIATELOV, ZLODEJOV A VRAHOV, TEMNYCH

Vampirom sa budem venovat' v tejto recenzii najviac, prave

preto, Ze ide o vampirsku expanziu. TotiZ jedind moznost,
ako sa premenit' na monstrum v zékladnom Skyrime, bola
pridat sa v meste Whiterun k enkldve Companions, ¢im ste
po splneni niekolkych questov dostali moznost  akéhosi
daru stat’ sa vlkolakom. Sila sa v menu "Magic" volala "Beast
form" a vedeli ste ju pouzit' len na 120 sekund raz do
herného dna, aj to ste sa stale museli priZivovat' na krvi
najblizSieho cicavca, ktorého ste mohli pred tymto ukonom
efektne roztrhat na kusy. Okrem toho, Ze vlkolacia forma
vam pridavala dvakrat rychlejsi cval nez za pouzitia kona, to
je v podstate cela zalezitost okolo tohto daru. Je to
uzito¢na pomocka, ked umierate a chcete sa prebit’ cez
zbierku agresivnych nepriatelov alebo ked' ste si chceli pri
Cisteni nejakej lokacie miesto Sermovania, ¢arovania, alebo
lukostrelectva proste "zakuchat™. Ti, ktori tuto sériu questov
hrali, vedia, Ze proti vlkolakom bojuje skupina hrdlorezov
menom "Silver hand". Tato "strieborna ruka" ma

DUNGEONOV A JASKYN PLNYCH NASTRAH, VLKOLAKOV A jednoducho a prosto za Géelom vykuchat a vykastrovat

SAMOZREJME V NEPOSLEDNOM RADE VAMPIROV.

vsetkych vlkolakov a zotriet ich z mapy Skyrimu "jednou



provzdy". Podobny boj vedu vlkolaci a takzvana armada

menom "Dawnguard”.

Narozdiel od vlkolakov, vampiri, s ktorymi sa budeme
stykat' v tejto expanzii, s vampirmi vSeobecne, teda maju
ZIté odi, svietiacu pokozku (tu sa treba pozastavit' lebo
pokozka sa mi ako spravnemu vampirovi na sinku vébec
nejagala, ale kazdy civil v skyrime mi to vyhodil na oci) a
stredoveku ciarku krizom cez pery. Tu ide ale o
vylepsenia, kedze vampirom ste sa mohli stat’ aj v
pévodnom Skyrime bez potreby dodatku. Cez celd
pribehovd liniu Dawnguardu mate tri moznosti pridat sa
k vampirom. Ide o starobyly druh vampirov, najstarsi v
Skyrime a pocas celej historie sa skryvaju v hrade
Volkihar. Ako kompanioni trpiaci lycantrophiou, aj tito
vampiri teraz konecne dostavaju formu "Vampire Lord",
¢im sa premenia na stylovu priseru, krizenca netopierej
matky a otca z Pobrezia Slonoviny. SU dve moznosti
hrania za tuto priseru. Bud sa rozhodnete behat po
vlastnych, ¢im viete pekne krasne rozslahat hrudniky
drapmi kazdému nepriatelovi alebo viete vzlietnut' a

pouzivat rézne iné triky typu cicanie krvi a Zivota na
dialku, alebo si viete privolat Gargoyle priSery na pomoc
a k tejto variante vam prislicha viacero novych moznosti,
ako sa pomocou ruska hufu netopierov teleportovat o 10
metrov dalej, ¢im sa vyhnete otvorenému konfliktu.

Tou krasnou novinkou, ktoru Bethesda pridala, su dva
nové stromy vylepseni a aj preto sa zas a znova
pozastavujem nad vlkolactvom, kde teraz po vojdeni do
perkovacich suhvezdi mézu vojst aj vlkolaci, aj vampiri.
Pocas pouzitia "Beast foriem" u oboch enklav viete za
zabité obete postupne minat pridelené body, kde pri
Vampirovi viete napriklad zavolat viacero priser, stat sa
na malu chvilu neviditelnym, ale hlavne rapidne si
vylepsit' "Powers" a svoje zmysly ako napriklad zrak. Pri
vampirovi plati to, ze ¢im dlhsie ste bez krvi, tym sa vas
[udia viac boja, ale schopnosti sa zlepsSuju a ked' ste velmi
hladni, ¢o vam hra aj indikuje, tak na vas mézu civili
utocit' z defenzivneho strachu. Rozhodne ale
nedoporucujem vtrhnut do dediny v hocijakej z tychto
dvoch "beast" foriem. U vampira ale stale plati to, ze cez
den su vase schopnosti a regeneracia rapidne zhorsené,
ba priam sa ani nemusia dobijat, CiZze prakticky stale
budete na mieste Cakat az do noci, kedy ste znova
pripraveni do boja.

Na Dawnguarde je pozitivnom a zaroven pre niekoho
negativom to, Ze su to dva pribehy v jednom, cize bud'sa
pridate do Dawnguardu alebo k vampirom s tym, Ze na
kompletny zazitok treba expanziu prejst' minimalne
dvakrat. Dawnguard sa aktivuje jednoducho, po stiahnuti
z Xbox LIVE alebo zo Steamu vam na Xbox 360 v kolonke
Add-Ons musi vyskocit' Dawnguard a na PC v kolénke
Data Files. Na normalne spustenie expanzie priamo v hre
musite byt minimalne level 11 a hociktory strazca v
meste vam oznami, Ze sa verbuju zoldnieri do tohto radu
lovcov upirov, na mape vam vyhodi lokalitu hradu a hor
sa do toho! Je moznost zacat quest aj manualne, ak ste
nizsi level, ale Ulohy pre vas moézu byt smrtelne narocne
kvoli nizkym schopnostiam, takze je to prakticky na vas.

Co sa mi pacilo na rade Dawnguard, je to, Ze je vysoko
organizovany a s vlastnou centralou, kdezto Silverhand su
rozmiestneni po dungeonoch a jaskyniach a obcas mi
pripadali ako vacsi divosi nez obycajni banditi
rozmiestneni po hustinach. Tito lovci upirov na vas budu
utocit bezne po svete a hlavne v noci a budd vam
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vsemozne komplikovat' zZivot, ¢o je dobré, lebo sa tito nepriatelia

upirov nekumuluju len v pribehovych questoch, ale ide o
univerzalny pridavok, vdaka ktorému mozno badat zmeny aj vo
svete.

Dawnguard ma vlastny hrad "Fort Dawnguard" a cela dolina je
ich cvicisko, naopak vampiri maju svoj vlastny "internal sectum”
hrad Volkihar aj s okolim a ich starobyly rad sa tam schovava
pred okolitym svetom. Vo Volkihare sa viete prizivovat na
[udskom mase zo stolov, ale aj privolavat'si upirskych psov na
pomoc alebo konverzovat' s celou vampirskou obcou. Kym
vampiri disponuju len svojimi schopnostami a maximalne
vampirskou garderdbou, Dawnguardi maju svoju Specificku
rovnosatu. Pouzivaju nové prvky ako kuse (kde sa vam,
samozrejme, vylepsuje skill lukostrelectvo) a taktiez svoje helmy,
brnenie a bojovych trollov ako ekvivalent gargoylov u vampirov.

Nechcem velmi spoilovat’ pribeh, ale Dawnguard, ako ste si uz
mohli vS§imnat, sa nespusta samostatne. Ide o normalnu sériu

questov vo svete Skyrimu ako kazdé iné questy a ja osobne som |

si vytvoril Uplne novu postavu, presiel asi do levlu 15 a tak
zapocal Dawnguard, aby som z toho mal Cerstvy zazitok, ale
pokojne si mozete dotiahnut' DLC do rozohraného charakteru.
Prvy quest sa tyka naverbovania sa do Dawnguardského radu a
Uloha od lidra Israna, mastera Dawnguardov, aby ste sli do
jaskyne v strede Skyrimu a zistili, <o maju vampiri za lubom. Tam
sa zoznamite s vyslobodenou princeznou vampirov Seranou,
ktora sa pri rozhodnuti hrat za vampirov stane vasou
spolo¢nic¢kou. Ona vas odnesie ako obycajného smrtelnika do
hradu Volkihar a tam sa pri jej otcovi - Masterovi Harkonovi -
mozete rozhodnut, ¢i sa okamzite pridate k nim ako dar za
zachranu jeho dcéry a starobylého zvitku, ktory nosi, alebo
odidete neposkodeny, ale bez zaruky ochrany od vampirov.
Zvitok, o ktory sa jedna, je samozrejme tajomny Elder Scroll,
ktory chce Harkon pouzit za U¢elom odstranenia Sinka z oblohy
a nadvladou vampirov nad celou civilizaciou. Tu vam hra
ponukne viaceré rozhodnutia, ktoré rozoberat nebudem, tie si
musite vychutnat” sami.

Co véak mdzem povedat, je to, Ze popri tom, Ze vadm hra prida
nové schopnosti, vylepSovacie stromy, nové oblecenia a brnenia,
zbrane a predmety, questy a vedlajsie Ulohy, vam prida este aj
Styri obrovské lokality, ktoré uz tak rozsiruju Skyrim natolko, ze
aj ti, ¢o sme presli hlavnu pribehovd liniu Skyrimu, sme vsetko
eSte nevideli. Pripravte sa na uz vyssie spomenuté hrady Volkihar
a Dawnguard, Soul Cairn (obrovska fialova pust, nieco ako
predpeklie, kde sa kumuluju stratené duse) a najkrajsi dodatok,

Forgotten Valley, nadherna dolina s prekrasnou prirodou,

jazerom a réznymi tajomstvami ako novi draci, Falmerska dedina
a draci shout, skratka dodatocného obsahu az az. Pribeh nie je
mozno az tak dlhy, ale ako som hovoril, da sa prejst kludne
dvakrat bez moznosti opakovania tej istej pribehovej linie a
navyse na Urovni Adept vam zaberie dostatok casu. DLC stoji len
1600 MS Points, ¢o pri dnesnych cenach ovela mensich
datadiskov je férovy obchod. Na PC sa da zakupit na Steame, ale
nie v nasom regione, takze si treba zrejme vytvorit zahranicny
Ucet. TaktieZ je potrebné mat hru napatchovanu na verziu 1.6, ¢o
vam rovno prida aj moznost’ Sermovania z konského sedla.
Najprv Slo len o Xbox 360 exkluzivitu, ale po mesiaci
exkluzivnost’ padla a tak si novy pribeh vieme uzit aj na najlepsej
platforme s najkrajsou grafikou. KedZe ide o datadisk, grafické
updaty necakajte, maximalne patch, ktory ste nuteni
doinstalovat, vam opravi viaceré bugy.

Luxusné rozsirenie Skyrimu so stylovymi moznostami vas zabavi,
Ci uz ste neskdsenym novacikom alebo obavanym a
vylevelovanym rangerom v drsnom severskom svete. Ak sa vam



SKYRIM ZAPACIL A VELA STE HO ESTE NEHRAL],
NEVADI. ROVNO SI HO NAINSTALUJTE,
DAWNGUARD SA DA VYUZIT NA VYLEVELOVANIE
SA, CIM SA VAM ZVYSOK HRY BUDE HRAT LAHSIE A
JA SOM SI VDAKA VYLEPSENIAM TOHTO
DATADISKU VEDEL ZAPNUT HRU BEZ OBAV NA
TAZSE) OBTIAZNOSTI, CIM SA MI ZINTENZIVNIL
ZAZITOK. ROVNAKO IDE O ZAUJIMAVE PRIBEHOVE
ROZSIRENIE, AK STE UZ SKYRIM PRESLI A NEMA UZ
CO PONUKNUT. ODPORUCAM!

+Este temnejsia a intenzivnejsia atmosféra boja
dvoch enklav

+ Mnozstvo dodatkov ako postavy, soundtrack,
zbrane a oblecenia

+ Pribeh je VYSOKO znovuhratelny

+ Styri nové masivne lokacie: Volkihar, Dawn-
guard, + Forgotten Valley a Soul Cairn

+Nové perky v dvoch zbrusu novych stromoch
vylepsen

- Obet’ znovuhratelnosti dvoch pribehov je len
priemerna dizka kazdého z nich



NA SKYRIM JE RECENZIf MNOZSTVO. JE NAM VSETKYM
JASNE, AKO HRA DOPADLA. DOPADLA VIAC NEZ
ZNAMENITE! MNA VTIAHLA DO SVOJHO REALMU AZ
NESKOR, PRETO SI DAM MENS{ NADBEH A OBOZNAMIM
VAS S MOJIMI DOJMAMI PO DOHRANI DRUHEHO
MASIVNEHO DLC PRE SKYRIM, KTORE AKO PRI
PREDOSLYCH DVOCH (DAWNGUARD, HEARTHFIRE) NESU
EXKLUZIVITU PRE XBOX 360. TAZKO POVEDAT, CI NAM
TENTO STAV ZAPRICINIL MICROSOFT, ALEBO CI LEN XBOX
360 JE JEDINA Z KONZOL, KTORA PLYNULO ROZBEHA DLC
AJ S BEZIACIM SKYRIMOM (KEDZE PRACE NA PS3
VERZIACH DLC ESTE LEN PREBIEHAJU), ALE JA SOM SI DLC
ZAKUPIL ZA ROVNAKU CENU AKO DAWNGUARD, TEDA
1600 MS POINTS A TAK CHCEM UKRADNUT VASU
POZORNOST NA PAR MINUT A UVIEST VAS DO SVETA,
KTORY SA OD SKYRIMU V NIEKTORYCH ASPEKTOCH
INTENZIVNE LISI A CHCEM VAM PREDSTAVIT DALSIE DLC,
KTORE NIE JE KANADSKYM ZARTIKOM NA ABSOLUTNE
NEDYNAMICKE STAVANIE DOMOV (HEARTHFIRE), ALE KDE
IDE O TEN PRAVY NEFALSOVANY POCIT Z DOBREJ RPG
HRY.

Urcite viaceri z vas hrali The Elder Scrolls III: Morrowind. Ja
som hru hral tiez, ale ovela neskor, dokonca neskor nez
Oblivion a m6zem vam povedat, Ze dnes je hra hratelna uz
len pre ozajstnych fanusikov Bethesdy a to tiez s grafickymi
modmi, pretoZe dnes sa da na grafikou uz len usmiat’.
Kazdopadne islo o diel, ktory oproti predoslym MS-DOS
titulom zo série, vysvihol tuto RPG do vysin. Bethesda teda
prestala s rozsirovanim predpekli a zapekli a lapacov dusi a
hradov v Skyrime, ale urobili spravny tah a zacali s
rozSirovanim sveta okolo Skyrimu. Sice vieme uz od
moderov, Ze Skyrim ma v sebe zaklady celého Tamrielu,
teda aj Cyrodiil a aj Morrowind, ale kazdopadne sa
Bethesda nepustila do Imperialskeho Cyrodiilu, ale do
davneho Morrowindu, nehostinnej zeme, odkial pochadzaju
Dark Elfovia. Morrowind vsak nie je cely, zahrame si len na
ostrove Solstheim, kam na nas posle kultistov, ktori boli
poslani istym "Miraakom" a kultisti na vas zautocia akonahle
zistia, Ze ste Dragonborn. Takto je potrebné dostat sa do
Windhelmu a zaplatit'si cestu lodou na tento ostrov.

Pri prvej navsteve ostrova a animacii, ako sa lod pomaly



priblizuje do dokov elfského mestecka Raven Rock, aby ste
zakotvili, sa vas zmocni pocas pocuvania obohateného
soundtracku tohto DLC silny pocit, ako keby ste Skyrim
zacinali hrat" odznova na leveli 1 bez vybavy. Lokacia ma
silnd auru, v momente ako zakotvite, privita vas akysi
prime minister tejto krajiny, oboznami vas, ze tu sa
dodrziavaju zakony Morrowindu a nie Skyrimu a ze mate
ist' za nim, ked bud( nejaké problémy. Struktura sveta je
totozna so Skyrimom, su tu pahorkatiny az velhory, niekde
zase niziny a more, no vsade su rozmiestnené dungeony,
mestecka a osidlenia, staré chramy alebo podzemné
obydlia. Akonahle sa rozutekate po svete objavovat, ¢o je
nové, zistite, Ze obcas vas proste vsetko a vsetci chcu zabit'.
Niektoré lokacie su priatelské, z inych na vas mozu
vyskakovat' priSery a ini zloduchovia a tentoraz na nich
budete musiet ist’ inac.

Bethesda robi dalSiu vec velmi brilantne a to tu, ze sa
mohli kludne rozhodnut pridat’ vam nejaku "beast" formu,
pridat’ par zbrani, trocha oblecenia, textur, hrad, nahrat’ par
konverzacii, naskriptovat' 5 questov a predavat to ako DLC
za pInd cenu. Miesto toho sa rozhodli sustredit na to,

okolo ¢oho sa celé univerzum Skyrimu vlastne toci ako uz
z nazvu vyplyva: Dragonborn a s tym spojené privilégia a
povinnosti a tuto personu Bethesda premakala k maximu.

Miesto toho, aby spravili copy/paste svet na Styl Skyrimu, 93

vam dava naozaj pocitit, ze ide o iny svet na kazdom
kroku: spravanie sa obyvatelov, ich pribytky a architektura,
KVANTUM novych nepriatelov (vlastne som mal niekedy
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problém najst’ nepriatela, ktorého poznam zo Skyrimu).
Pribehovo ide o to, Ze dragonpriest Miraak ohrozuje cely
Solstheim a to vlastne zistite v momente, ked sa dostanete
do Morrowindu. Vsade panuje strach a tento tichy tahac
za nitky si pomaly podmanuje mysle dark elfov, aby mu
stavali rozne pomniky a chramy, opakujuc slova blazna. No
a Co, staci ho predsa zabit’ a lootnut. Zanedlho ale zistite,
Ze ma okolo seba kult svojich vyznavacov, ktori jeho
zaujmy ochranuju viac nez samych seba. Dostanete sa vSak
do kontaktu s inym druhom mégie: Ciernou magiou.

Coskoro vas vtiahne Daedricky princ Hermaeus Mora do
svojej riSe menom Apocrypha vdaka kniham plnych ciernej
magie a tam budete musiet’ podstupit  skusky logiky a
boja, aby ste prezili. Ide o naroc¢nejsi pridavok nez
Dawnguard, preto odpori¢am vylevelovat sa ASPON na
level 15 v boji alebo v Utoku/sebaobrane, aby ste sa mu
mohli vébec postavit. Coskoro zistite, ze za Miraakom,
jeho mocou a jeho ¢inmi stoji prave on. Miraak byval
dragonpriest uz v ¢asoch, ked' viadli svetu draky. Po vzbure
sa nepridal na stranu rebélie ale v Solstheime zacal drakov
priam ovladat.

Neraz sa pocas hry stane, ze na vas posle svojho dracieho
vyslanca, aby vas zniesol z povrchu zemského. Sam Miraak
vam povie, Ze nemate ponatia, aké hlboké su
Dragonbornove moznosti. K tym sa pocas dobiehania
Miraaka ako v moci, tak aj v schopnostiach dostanete.
Pocas prechadzania DLC sa dostanete k novym shoutom.
Prvym je "Dragon Aspect”, ktory je Specificky pre
bojovnikov s dracou krvou a je to napolo power napolo
shout. Pridava vam dracie brnenie a ovela lepsie
schopnosti a obranu. Dobija sa rychlo a pocas neho viete
kludne shoutovat dalej, no viete ho pouzivat' len raz do
dna ako vsetky powers. Druhym shoutom je famozny
"Bend Will".
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Ak ste sa rozhodli hrat' v Skyrime za rasu Imperial, od zaciatku
mate vo vienku power s nazvom "Voice of the emperor", ¢im
ukludnite na casovy limit nejakych nepriatelov okolo seba. Bend
Will je vSak Uplne ind magia. Prvy level vdm umoznuje prebrat’
kontrolu nad kamenmi a ¢arovnymi predmetmi, teda nim budete
aj nicit’ Cierne chramy Miraaka, kumulujuce jeho magiu slUziac na
jeho navrat k vlade nad Solstheimom a zakladné kamene v nich.
Druhé slovo shoutu vas opravnuje skludnit a odradit od
agresivity ludi a zvieratd. Samozrejme, neplati to v niektorych
pripadoch, ked' je v queste zadané, aby ste sa pobili s nejakym
bossom, ale vo svete to viete vyuzivat ultimatne. Tretie slovo
ziskate od Miraaka samotného a je to slovo na podmanenie si
najmagickejSich a najnebezpecnejsich Zivocichov: drakov.

Nech uz by bol v DLC zapracovany aj cely Morrowind, hraci sa
tesili na jeden klicovy aspekt a tym je samozrejme Soférovanie
drakov. Nad obrazkami a trailerom viaceri (mna nevynimajic)
slintali nad famdznostou toho, Ze konecne uvidime Skyrim aj z
najmocnejsej perspektivy. Riadenie drakov ma vsak hacik, a ked’
ovplyviuje zasadnost' tejto moznosti v hre. Bohuzial, Bethesda
nam zatial neumoznila navigovat' draka v redlnom case. Po
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nasadnuti drak krdzi v tych istych algoritmoch, ako ked ho vidite
poletovat uz z dialky v obycajnom Skyrime. Garantujem, ze ako v
pripade "poletovania" vampire lorda v Dawnguarde sa na PC
objavil mdd s ozajstnym lietanim, aj tu sa podla mna komunita
prijme k tomu, aby spravili dracie lietanie ozajstné. Zatial su dva
sposoby, ako povedat’ drakovi, kam ma ist. Ten vSeobecny je fast
travel, ¢ize len ukazete na miesto a drak tam zaleti.

Je zaujimavé vracat sa na miesta, kde ste boli predtym pod
terorom toho, Ze nad vami kruzi drak, vratil som sa do Helgenu
(prva lokacia popravy v Skyrime), do Riverwoodu, Whiterunu, ale
aj na Throat of the World, kde na mna z neznamych pricin utocil
sam Paathurnax (asi vycitil nebezpecenstvo). Navigéacia v istej
lokacii je mozna len vtedy, ak je pod vami nejaky huf nepriatelov.
Elegantne sa zameriate na nepriatela z dialky, od najmensich po
tie najvacsie, viete si s directional buttons menit nepriatelov a
potom stlacenim lavého analogu drak poslusne vykona vas
prikaz. Zaleti Co najvhodnejsSie (niekedy aj zosadne) a precizne
vypali zem pod vami. Takto som si pekne krasne obletel celé
hradby len sa mi stacilo zameriavat sa na zivocichov ¢i straze a
obzrel som si krasne panoramy, ktoré su este carovnejsie z
dracieho sedla. V podstate jediné, Co nie je zapracované, je to, ze




z jednej lokacie na druhd musite pouzivat fast travel a nie
plynulo prejst’ do nej. Totalna hlupost' je ale to, ze Bend
Will je nepochybne jeden z najsilnejsich shoutov v Skyrime,
a potom ako je mozné to, ze drak, z ktorého som prave
zosadol, vzlietne a je po zvysok casu odolny proti

recenzenti stazovali na to, ze existuju aj lepsSie RPG.
Nehrajte expanziu na nizSich obtiaznostiach, lebo ju
prejdete zufalo kratko (druhy playthrough na leveli Expert
mi bol uz ale VELMI dostacujuci a esSte som toto DLC na
tejto obtiaznosti nepresiel) a poriadne si hru napatchuijte,
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mocnému dracCiemu shoutu a eSte na mna rovno zacne lebo u mna DLC malo bugy, nez som to vyriesil prave
Utocit. Takto si nepojazdite na drakovi bez toho, aby ste ~ patchom.

ho potom nemuseli zabit, ibaze by ste po zosadeni rychlo i oL 5 5
TI Z VAS, KTORI UZ PRESLI SKYRIM, BUDETE JASAT Z

MNOZSTVA PRIDAVKOV A MOZEME LEN HADAT, CO SI
PRE NAS PRIPRAVILA BETHESDA AKO DALSIE SUSTO.
VRAJ MA PO VYDANI TOHTO DLC NA PC A PS3 NOVE
OHLASENIE ZO SVETA SKYRIMU A KED TO BUDE ESTE
MASIVNEJSIE AKO DRAGONBORN, POSTUPNE SI Z UZ
TAK FANTASTICKEJ ZAKLADNEJ HRY BETHESDA
POSKLADA NAJSPICKOVEJSIU DOBRODRUZNU RPG HRU
VSETKYCH CIAS! XBOXACI, DOPRAJTE SI PEKNE VIANOCE
A KUPUJTE AKO TEPLE ROZKY!!!

pouzili fast travel na iné miesto, ¢im by ste sa vyhli bitke s
nim. Dragonborn bol ohlaseny konecne aj na PS3, no ked’
mam mensie, no citelné lagy obcas na Xboxe (¢o je mierne
silnejSia platforma vzhladom na multiplatformové tituly), a
ked vyvojari z Bethesdy nevedeli rozficat” ani Dawnguard
na tejto konzole, bude to vazne husarsky kusok, ked' sa
toto DLC objavi na PS Network.

Graficky sa svet nezmenil, len dostal novd atmosféru.
Dodatocného obsahu ako zbrani, shoutov, brneni,
nepriatelov a masivneho terénu je dvakrat viac nez v
Dawnguarde a keby sme nepoznali Skyrim a keby bola
expanzia len o ¢osi vacsia, urcite by sa dala vo svojej dizke
a zabave predavat ako samostatna hra bez toho, aby sa

+ Masivny a samostatny svet, kde platia iné zako-
ny a ina atmosféra ako v Skyrime

+ UZ nie ste smrtelnik, ktory je ndahodou Dragon-
born ale HLAVNE Dragonborn, ktory ma velkd
moc

+ Kvantum novych nepriatelov, tazko najst nie-
koho, koho ste uz videli

+ Mnozstvo novych dungeonov a jaskyn na vy-
Cistenie, nové suroviny a milion novych itemov

+ Famozna jazda na drakoch, nova perspektiva a
zabijanie nepriatelov z bezpecnej vysky

- Ziadny volny pohyb na drakovi, plus drak je po
zosadnuti odolny a agresivny ako predtym




i PRICHADZA V JANUARI
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