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Uvodnik

Len dve slova stacili na to, by sa o tom rozpravalo prakticky cely predchadzajuci
mesiac. Zda sa, Ze emdcie a laska eSte nepovedali svoje posledné slovo. Od svojho
zaciatku bola hra Heavy Rain odsudena k neuspechu kvoli svojej inakosti a prave
kvoli nej sa dostala na titulku februdrového cisla a prave kvoli nej nas dostala do
kolien.

Je absolutne jedno, aki mate skdsenost s hrami, citit lasku, hnev, nenavist,
odpor, strach dokaze bez rozdielu kazdy. Heavy Rain je emocnym katalizatorom,
ktory s vami manipuluje doteraz nevidanym sp6sobom. Vy nehrate za postavy, ale
prezivate ich Zivoty.

Heavy Rain su dve slova a vplyv tohto interkativneho trileru daleko presahuje
hranice herného média. Pravda, spaja sa s filmovou produkciou, ale to nie je to, o
¢om som chcel hovorit. Kvéli Heavy Rain sme $li az do Pariza, mesta, ktoré nas
privitalo atmosférou vystrihnutou presne ako z hry. Spinavé ulice, o$arpané fasady,
uprsané rano a k tomu skvela akcia a stretnutie s hercami a tvorcom hry, s ktorymi
sme priniesli rozhovory.

V neposlednom rade je Heavy Rain pripisovany nedostatok krabic v obchodoch,
predajny Uspech v Japonsku a spomina sa aj s pliagou s prestupnym rokom, ktora

znemoznila na jeden deri majitefom korektne vyuzivat star$i mode| PS3.

Su to len dve slova, ale ich moc je velka.

Spacelunker
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Clanky

soimy Star Trek Online

platforma PC
napisal uni

Uz to vypuklo. Univerzum, populdrne predovsetkym vdaka filmom a seridlom, ktoré uZz roky vidame na televiznych
obrazovkdch, vstupuje do hry. Do online hry, ktora pozyva aj vas, aby ste sa stali plnohodnotnym ¢lenom virtudlneho sveta Star Trek.
Na precizne zhodnotenie kvalit tohoto titulu je priskoro, ale na zoznamenie sa s nim najvyssi ¢as.

Bol som vyslany z planéty SECTOR, aby som sa stretol s obyvatelmi nového online sveta. Bez mucenia priznavam, Ze nie som
zeravym fanusikom seridlov Star Trek, hoci filmy ma celkom zaujali. Od hry som si vela nesluboval, ale napokon si ma ziskala, aj
napriek urcitej apatii voci jej predlohe. V poslednom obdobi sa urodilo niekolko MMORPG, avsak vsetky zufalo priemerné. Vratane
prehypovaného Aionu. Star Trek Online vo mne po dlhom ¢ase opét prebudil zdujem o tento Zaner a Uvodné hodiny hrania som si
naozaj vychutnal.

V hre sa moézZete pripojit k Federacii, alebo Klingonom. V testovacej verzii sa ponukla prva moznost a nasledne volba odvetvia
pre vasho hrdinu. Na rozdiel od inych titulov, v -
Star Treku nezacinate ako bezvyznamna nula,
ale ako dostojnik a urcite, ¢i ste expertom v
inZinierstve, vede alebo taktike. Netreba
zd6raznovat, Ze na zaklade volby sa bude vasa
postava rozvijat uréenym smerom a ziska
Specifické schopnosti. InZinier sa sustredi na
mechanické zalezitosti a vyrazne sa osvedci
hlavne na lodi. Opravy, podporné generatory,
ochranné Stity, to je jeho parketa. Vedec
dolieCuje zranenych clenov timu a oslabuje
nepriatefov. V boji sa najlepSie preukaze
takticky velitel. Po vybere kariéry nasleduje
volba rasy, od ludi az po Vulcanov, kazda s
urcitym bonusom, ku ktorému pridate este
dalSie dve Crty. Jednd sa o pasivne vlastnosti,
ktoré vas zvyhodnia vo vybranej oblasti, ¢i uz v
boji, pri Spionazi alebo pri manipulacii s lodou.

Hned, ako si vyskusate svoj Stylovy Star
Trek kostym, napochodujete do pracovne
velitela, ktory vas bez okolkov posiela do akcie.
Borgovia Utocia, nie je ¢as na zbytocné otazky. Treba jednat. Vas hrdina je teleportovany na palubu ohrozenej lode. Tam sa zoznamite
so zakladnymi ¢innostami a funkciami a trochu si aj zabojujete. PouZivanie pocitacov a komunikacia s inymi postavami su rieSené
velmi prakticky a jednoducho. Ked' sa pribliZite k niekomu, s kym sa da prehodit par slov, alebo k pouZitelnému zariadeniu, obvykle sa
vam samo od seba ukaze menu s volbami. Pripadne ho oznacite mySou. Vy uz len potvrdite Ukon. V pripade, Ze je nablizku viac postav,
zvolite, s kym chcete debatovat. Pouzitelné a ulohové predmety obvykle blikaju, takze rychlo pochopite, aky ma byt dalsi krok. Pocas
boja staéi oznadit ciel a uz do neho ,Sijete”. Viac zabavy zaruéi pouzivanie zruénosti. Zaklady boja sa nelisia od systému v inych
MMORPG, ale uz v Gtvode mozete vycitit viac taktickych prvkov. O nieco neskor sa vam to len potvrdi - boje sa stavaju zaujimavejsimi a
odkryvaju atraktivne moznosti. Kazda zbran ma nielen iné poskodenie a fungovanie, ale aj rozne rezimy pouzitia. Napriklad tradi¢na
strela, precizne zameriavanie a Uder zbrariou, ked' je stiper na dosah, pripadne s doplnkovou schopnostou, napriklad odkopnutim.
Mobzete robit kotrmelce a Uhybné manévre. Pri pouZiti kazdého predmetu sa na obrazovke zobrazia patricné rezimy. Nové bojové
moznosti poskytne hoci aj oblek, ktory m6Ze okrem ochrany doliecovat postavu, alebo vdm umozZni vytvorit minové pole. Vybavu
skladujete v inventari a Co pouzivate, je na makete hrdinu. R6zne predmety zarucia variabilitu aktivnych a pasivnych schopnosti a
vydrZ. A to uz na nizkych leveloch.
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Novy rozmer do boja vnesu boje v time. A teraz nie je
reC o zZivych hracoch, hoci samozrejme s nimi je to este
zaujimavejSie. Ste velitelom a ako taky si moZete zostavit
vlastnt posadku, ktort tvoria podriadeni doéstojnici. Ti vas
ochotne sprevadzaju v boji na planétach a moZete viest
koordinované utoky. Ale predovsetkym sa ich schopnosti
uplatnia na palube vasej lode.Na vesmirnu lod' si nechodite len
oddychnut, je plne pod vasou kontrolou. Budete ju navigovat,
ovladat jej pohyb a zbrane. MézZete ju vylepSovat, menit
dizajn, najimat posadku. Zatial ¢o pobyt na povrchu planét a
v pozemnych sektoroch je viac-menej tradicnou RPG, v
otvorenom vesmire ma hra formu stratégie, pritom vsSak
vyuzivate rovnaké ovladanie a platia podobné principy. Takze
sa opat rychlo zorientujete. Ak treba zachranit posadku
kolabujuceho raketopldnu, staci sa pribliZit. Objavi sa moZnost
teleportu posadky na palubu. Potvrdite a je vykonané! Vo
vesmirnych bojoch riadite rychlost a smer lode v 3D priestore.
Ulahcia vam to navigacné body a popisy plavidiel. Lod sa da

presuvat aj s pouzitim vesmirnej mapy so zakreslenymi planétami a zénami.

Utocite oznacenim ciela, urcujete pouzivanie zbrani, laserov, torpéd a tiez koordinujete ochranné stity. Efekt Gtokov a
manévrovania ovplyviuju pasivne aj aktivne zruc¢nosti vasich oficierov na mostiku, ktoré podla uvdzenia aplikujete.

Pri zvySeni levelu hrdinu dostanete body na vylepsenie a zadovazenie schopnosti ur¢enych pre vase povolanie. Hrdina méze
ziskat pat hodnosti od porucika az po admiréla. Kazda ma desat urovni, celkovo ich je teda patdesiat a s kazdou sa spristupnia nové

schopnosti. LenZe levely ziskavaju aj vaSi dostojnici na
mostiku. Takisto im vyberate vystroj, ktoru pouzivaju a
zruénosti  prindleziace ich  zameraniu. Dostojnikov
povysujete vy, ale logicky musia mat vzdy nizSiu hodnost
ako hlavny hrdina, ktory im veli. Su efektnejsi na vyssich
stuprioch a mézete ich osobne vytrénovat, ale len ak maju
rovnaké zameranie ako vy. Cize ak ste vedec, nemdzete
Skolit inziniera a podobne.

Zakladné principy hry si osvojite behom hodiny-
dvoch a to ako RPG zlozku tak aj strategicku Cast. A pritom
hra ma svoju hibku a Ulohy nie st len o prostoduchom
zabijani mnoZstva nepriatelfov. Chvilami som mal dojem,
akoby som hral osvedcené RPG od BioWare. Neprekazalo by
mi, keby SW: The Old Republic vyzerala podobne. Po
tréningovom Gvode sa zoznamite s dalSimi sucastami hry,
ale ani tych sa netreba obdavat. Nakup u obchodnikov,
hladanie NPC postav na zakladni pomocou mapy a
prijimanie uloh si bez problémov osvojite. Staci sa rozpravat
a poobzerat okolo seba a budete mat ¢o robit. Ci u? sa

vydate na pomoc tam, odkial sa ozyva zufalé SOS, alebo absolvujete letecké patroly po sektoroch, kde sa urcite nieCo zomelie.
Graficky je Star Trek Online na tom velmi sluSne, hoci nem6zeme hovorit o $pickovom vzhlade. Lokality s vierohodné, efekty kvalitné,
modely postdv a lodi na Urovni. Len ozvucenia je Skoda. Je chabé, pri rozhovoroch by si to Ziadalo, aby NPC s vami prehodili aspon par
nadabovanych slov, alebo prinajmensom Gvodnu repliku. Ziadne vaZnejsie vyhrady viak po prvej naviteve Star Treku nemam a moj

dojem je velmi dobry.

Star Trek Online sa zamieSal medzi pocetné MMORPG a v tvrdej konkurencii to nebude mat lahké. Avsak ma vsetky
predpoklady na to, aby uspel, roky sa Uspesne rozvijal a vital hrania chtivych navstevnikov. Ak nemdate vyhrady voci online svetom,
zvlast futuristickym, ak chcete MMORPG, ktord sa vymyka beznej rutine, prave ste ju nasli.
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dojmy Fable I"

platforma Xbox360
napisal je2ry

Fable 3 bude bez pochyb jednym z najvacsich predajnych trhakov tychto Vianoc. Peter Molyneux jednoducho vie robit

hry, ktoré ulahodia vsetkym — drsnym profikom i Uplnym zaciatocnikom. Od tretieho pokracovania série Fable sa ocakava
vselico, zmeny vo vyvoji postavy, upraveny rezim interakcie s okolitym svetom a mozno aj podpora Natalu.

Ako to naozaj v Albione bude vyzerat prezradila prezentacia hry na X10.Albion sa zmenil. Miesto krdsnej, rozpravkovej a
takmer idylickej krajiny sa z krélovstva stala temnd, smogom zahalena industridlna mocnost. Zovidlnych, veselych a priatelskych [udi v
uliciach nahradili zlodeji, Spinavi povalaci a Zobraci. Vo vsadepritomnych tovarnach a manufaktdrach pracuje vacsina obyvatelstva,
vratane patroc¢nych deti. A prave jedno z tychto obycajnych deti je potomkom krélov z Fable 2, teda vas syn alebo dcéra. Zaciatok hry
umozni naimportovat uloZenu poziciu a v zavislosti od toho sa zmenia iba niektoré minoritné drobnosti, novacikovia v Albione tak o
vela nepridu.Prva polovica hry sa ponesie v znameni dokazovania svojho urodzeného povodu a pokusov o zmenu mocenského
systému. Revoluciu je priam citit vo vzduchu a buri¢ské hlasy sa ozyvaju z kazdej strany. Tak preco to nevyuzit? LenZe na rozdiel od
nasich politikov budete vyzyvani k tomu, aby ste splnili, co ste v minulosti sltbili. Podporovala vas skupina obcanov len preto, Ze ste
podpisali dohodu o tom, ako niektoré priemyselné budovy po svojom korunovani premenite na Skoly? Ta istd skupina sa bude
splnenia dohody domé&hat, dokonca pred vas predstipi a pripomenie vam vase skutky podpisanymi dohodami. Co spravite?
Vykaslete sa na nich, alebo dodrzite svoje kralovské slovo?

Zasadnou zmenou v novych pribehoch z Albionu bude interakcia z okolim. Ta sa preorientuje na , dotyky“, ktoré by podla
Molyneuxa mali este viac vtiahnut hraca do virtualneho sveta. Zatial sa hovori iba o ,dotykani“ pomocou gamepadu, ale my stéle
dufame, Ze takato idedlna prileZitost jednoducho nemoéze obist ani Natal. Na druhej strane sa Molyneux pred nedavnom v istej
diskusnej relacii vyjadril Uplne jednoznaéne — Fable 3 a Natal v jednom time spolu hrat nikdy nebudd. No a aby hraci boli dplne
zmeteni, z X10 dorazili zvesti, Ze hoci novinka bude primarne robena pre klasicky ovladac, istd podpora Natalu chybat nebude. Tak si
vyberte.
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,Touch” mechaniku vysvetlime na priklade: manZelka dostane hystericky zachvat, lebo vase dieta sa niekde stratilo. Vy, ako
spravny otec rodiny, sa dieta rozhodnete najst. Date prikaz psovi a ten pomocou pachovej stopy dieta objavi za domom, ako sa
bezpecne hra s kamaratmi. Ano, najlepsi priatel ¢loveka je spat, aj ked o jeho dalsich funkcidch sa toho zatial vela nevie. Ked' dieta
najdete, mozete ho ,dotykom* vytrestat, alebo naopak chytit do naruce a poriadne od radosti vystiskat.S dotykovou mechanikou je
uzko spojena aj zasadne vylepsena Al
Dieta, ktoré zoberiete za ruku do krémy,
ked' budete mat chut na trochu zabavy,
okomentuje vase Ciny slovami: ,Tatko, ale
mamicke si slubil, Zze do krémy viac
nepodjdes.”

Alebo dalsi pripad. Na ulici najdete
Zobraka a vyzvete ho, aby Siel s vami. Ten,
dufajuc v teply obed od neznameho
dobrodinca, vas velmi rad poslichne. Lenze
vy miesto do hostinca zamierite do
industridlnej Stvrte a Zobrak zacne Sipit
podvod. Najprv zacne spomalovat, potom
panikarit, aby sa nakoniec pokusil z vasho
zovretia  vyslobodit a unikndt do
bezpecia.Pocas prezentdcie sa samozrejme
nezabudlo ani na boje, ktoré budu
neoddelitelnou sucastou tretej navstevy v
Albione. Suboje odprezentované v jednom dungeone naznacuju, Ze jaskyne budu ovela vacsie ako vo Fable 2 a Ze aj v bojovych
prostrediach bude déraz kladeny na interakciu s prostredim i postavami. Okrem toho mézZe zaujat fakt, Ze postavy by mali pouZivat
zbrane proporcne rozumnej velkosti k ich vlastnému telu.

Krehka Zienka bude menej Uspesna pri pouzivani obrovského kyjaku, nez s dvoma rychlymi dykami.Tym sa otvorila dalSia
téma, zbrane. Molyneux sa vyjadril, Ze v Lionhead su ,,unaveni” neustalym vymyslanim novych zbrani a preto bude na hracovi, aky
arzenal si vytvori. LenZe nebol by to jeden z hernych dizajnérskych géniov, keby miesto klasického skladania zbrani z viacerych kuskov
nenavrhol jednoduchsi a zarover elegantnejsi spdsob. Zbrane budu vyzerat podla toho, na kom ich budete najviac pouZivat. Ak sa
zabijat nevinnych a z mec¢ bude neustale
kvapkat krv. Dokonca bolo naznadens, ze
zbrafi sa bude menit aj podla vaseho
Gamescore!

Postava bude disponovat velkou
Skalou finiSov, teda kratkych animdcii
ukoncujucich boje s nepriatelmi. To, ako
velmi brutdlne a krvavé tieto animacie
budu, zavisi od toho, i postavicka svojimi
¢inmi ovplyvnila svoj merac ,dobroty” do
jednej alebo druhej strany.

Rovnaky princip zmeny na zaklade
pouzivania by mal platit aj v pripade
brneni a aj tu mame cakat zmenu -
odbudni menu s vyberom oblecenia a
zbrani, pretoZze podla tvorcov prave
nutnost pouzivat 2D menu hracov
demotivovala v ¢astejSom prezliekani.

Pred casom hlava Lionheadu a
zaroven Microsoft Game Studios vystrasila fanusikov tym, Ze Fable 3 nastve vSetkych, ktori hrali prvé dva diely. Od vtedy sa valila
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jedna vina $pekulacii za druhou. Co také kategorické dizajnér s gameplayom vyviedol? Tych zmien je viac. V prvom rade je Gplne
zmeneny systém levelovania postavy. Uz Ziadne zbieranie orbov. Sila postavy bude zavisiet od poctu uctievatelov. Robte im dobre (v
akomkolvek zmysle) a budt pribudat, vykaslite sa na nich a ich pocet sa zredukuje.Dal$im dévodom na ,nastvanie” by mohlo byt aj
odstranenie niektorych c¢asti HUD. Spominali sme uz zmiznuté ponuky s oblecenim, no pripravte sa aj na daleko zdsadnejsie zmeny.
HUD viac nebude zobrazovat ani také elementy ako zdravie hrdinu. Miesto toho po vzore modernych FPS bude v pripade zranenia
dochadzat k zmene saturécie farieb a krvavym flakom pribddajicim na obrazovke.

Asi najhorsie by bola prijatd myslienka o pripravovanej (nepotvrdenej) zmene systému mikrotransakcii. Niektoré nepovinné
questy priamo v hre by teoreticky mohli byt napevno prepojené s realnou menou. Budete chciet ist na nedaleky ostrov vyriesit
hadanku? Treba zaplatit 100 Microsoft bodov za kompu. Zadina nam tymto nova vina dojenia penazi z hracov? Ked si k tomu
pripoc¢itame fakt, Ze cely koncept Fable Ill koncept je postaveny na akomsi ,epizodickom” scenadri, zaina nam tu nieco pekne
smrdiet.

Velky $éf si uréite mnozstvo dalSich zmien a vylep3Seni (napriklad v coope, ktory ma byt vyrazne prepracovany) nechal pre
seba, no tymto tweetom priznal, Ze zrejme porusil nejaké vnutorné nariadenie, ked' v interview spomenul UGplne novy kontinent
Arora. Zeby sa teda celd hra neodohravala iba na Albione? Zabudntt nesmieme ani na dva nové, zatial neprezradené, ale podla
vyjadreni velmi délezité herné elementy, ktoré sa spristupnia az po tom, ked' sa stanete krdlom. MozZno strategicka minihra? Vsetko
podstatné bude odhalené a vsetky otazky zodpovedané uz koncom tohto roka.
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soimy C&C 4: Tiberian Twilight

platforma PC
napisal uni

Predstavovat Command & Conquer je ako nosit vodu do studne. Kazdy, kto aspon trochu pricuchol k stratégiam, tuto kultovu
sériu pozna. Tento rok ¢akame novy prirastok a my sme ho uz stihli trochu prevetrat. Preliali sme prvu krv a vybojovali Gvodné bitky o
vzdacne tibérium. A ani prival guliek ndm nezabranil priniest vam tdto reportdz z prvej linie.

Ak ste mali také stastie, ako my a stali ste sa sucastou beta testu, viete, ze obsahuje vylu¢ne multiplayer. Uz dizajn Gvodného
menu naznacil, Ze tento diel tvorcovia spravili naozaj po novom. Na bojisku sa to rychlo potvrdilo, hoci vhupnutie do konfliktu bez
akéhokolvek tutoridlu bolo trochu Sokujuce. Principy hry sa totiz vyrazne zmenili a mensi navod by nebol na skodu ani v testovacej
verzii. Avsak zachvat paniky netrval dlho, herny systém nového Command & Conquer 4 je totiz velmi jednoduchy. Ale pritom
premysleny a vobec nie zly. Stvorku poriali tvorcovia velmi akéne a mnohym sa to zapadi. Niektorym ale bude chybat babranie sa s
tibériom, vystavba zdkladne a precizne planovanie postupu. Tieto faktory su totiz vyrazne v Uzadi, tvorcovia ich obmedzili na
minimum. Alfou a omegou hry sa stala rychla produkcia jednotiek a ich okamzité nasadenie do boja.

V Gvode si kazdy hrac vyberie frakciu (GDI alebo NOD) a jednu z troch mobilnych baz a umiestni ju na Startovacie pole, kde zacina s
timovymi kolegami. Po kratkom ¢asovom limite je zakladna v teréne a mbZe doslova kracat, pripadne lietat po oblasti. Hrac¢i musia
obsadit loZiska roztrisené po krajine a to prostym priblizenim pozemnych jednotiek. PravdaZe, ak uz miesto neobsadil super a vtedy
si ho treba vybojovat. Loziska kumuluju body a vitazi druzstvo, ktoré prvé dosiahne stanoveny pocet.
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Vsetky jednotky sa vyrabaju v mobilnych bazach a to aj pocas presunu zakladne. Na povrch vsak vylezu, az ked st budovy v
pokojovom stave a ustdlené na zemi. Na vyrobu jednotiek netreba zhfriat Ziadne suroviny, jedinym limitovacim faktorom je
maximalna kapacita. V zavislosti od akosti posil sa odvija rychlost vyroby a vacsie jednotky skér naplnia stanoveny limit.

Produkovat mozete stéle, doslova ako na beziacom pase. Popri tom sa da aplikovat niekolko vylepSeni a v zavislosti od vyberu
bazy je prilezitostne mozné postavit par obrannych budov. Inak sa vsak nestavaju Ziadne stavby, zabudnite na baraky, letiska alebo
tovarne na tibérium.

Ak si chcete dozi¢it obranné vezi¢ky, alebo bunkre, treba si zvolit defenzivnu zékladiu. Tieto objekty mbZete stavat v okoli
bazy, ked' je utaborena, inak produkuje hlavne pechotu a fahké Jednotky Ich sila spociva predovsetkym % pocte a vyuzivani bunkrov.
Ofenzivna zakladria produkuje tazké - £
bojové stroje vhodné do prvej linie.
Napokon podporna zakladna pontka
predovsetkym letecké sily. Rozdielny
sortiment nuti hracov v time, aby
spolupracovali. V idedlnom pripade
na nepriatela Utocia tazké pozemné
kolosy, nad ktorymi poletuju
napriklad Orca bombardéry a
kontruje im pechota. Netreba
prizvukovat, Ze kazda jednotka ma
urcité vyhody aj slabiny. Po zniceni
bazy hrac¢ nie je eliminovany, len
musi chvilu pockat, aby si vybral
novy zakladiu a moze to byt
dokonca iny druh. V teréne sa okrem
kfucovych lozisk vyskytuju aj miesta s
malym mnozstvom tibéria.
Akoukolvek pozemnou jednotkou sa
daju preniest do timovej zény a
prindsaju uzitocné bonusy. Napriek
tomu ich v zapale boja nebudete az
tak Casto zbierat. Bude totiz stdle
rusno, necakajte oddych od prvej do poslednej minuty hry.

C&C 4 je skutoéne rychly a dynamicky, ma v3ak aj svoje uUskalia. Suvisia hlavne so zvySovanim urovni hracov, ktoré su
permanentné a platia pre vSetky nastavajuce zapasy. Za Uspechy na bojiskach, bez ohladu na to, Ci vyhral, alebo prehral, ziskava
kazdy hrac skusenosti a levely. Nova urover vsak neznamend len vyssiu hodnost a nejaky lacny bonus. Pri kaZzdom postupe sa
odomkne jedna, alebo viac jednotiek plus nejaké vylepsenia, ktoré sa daju aplikovat v boji. Je to pre hracov skvela motivacia. Avsak
na druhej strane to znamena vyrazny postih pre menej skisenych hracov, ked bojuju proti siperom na vyssich Urovniach. Hoci sa
moze jednat o rozdiel napriklad len troch-styroch levelov. Niekedy skratka mozZete robit ¢okolvek, ale takychto siperov nemate
$ancu porazit, pretoze ich jednotky su niekolkonasobne silnejsie. Prikladom je zapas, kde sme bojovali v trojélennych druzstvach. Moj
tim ovladal takmer vsetky loziska, body uteSene pribddali, siper bol na kolenach. Lenze jeden z protivnikov, s pokrocilym levelom, si
potichu vyrobil armadu lietajucich kolosov a on sam zroloval vSetky nase zakladne a obsadil loziska.

Svojské su aj opravy inziniermi, ktorych ma kazda zakladna. Opravuju a doliecuju, to je v poriadku. Lenze ked' niekolko silnych
jednotiek nie je schopnych znicit jediného stpera len preto, Zze ma za zadkom desat inzinierov, ktori opravuju rychlejsie, ako je stroj
poskodzovany, je to cudné. Pripominam, ze ked' je nablizku siperova zakladna, nestihate nicit ani tych inZinierov. V podstate sa teda
nehnete z miesta a nemate Sancu prerazit. S touto taktikou a rafinovanostou hracov EA zjavne nepocitala.Musim povedat, Ze prvé
hodiny hrania vo mne vzbudili o Command & Conquer 4 velky zdujem. Ten ale zacal opadavat, ked som si uvedomil tskalia, ktoré
odkryl multiplayer. Ani teraz nespochybriujem atraktivny systém, ktory bude zaujimavé vyuzivat v singleplayerovej kampani. Vyvojari
by v§ak mali upravit niektoré parametre hry a efekt urcitych jednotiek, aby dosiahli vyvazeny a férovy multiplayer.

Pri prileZitosti vydania najnovsSieho pokracovania stratégie Comand & Conquer bola vypustena plna verzia hry Command &
Conquer: Tiberian Sun aj s datadiskom Firestorm. Je to vitané spestrenie, ktoré skrati cakanie na aktualny prirastok. Zda sa, Ze po
menej vyraznych hrach z posledného obdobia série, nas ¢aka opat svieZi kisok v kultovej stratégii. Len niektoré veci rozhodne treba
doladit.
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recenzia Da ntels I nfe rnO

Dante nasledoval kriz s klapkami na ociach a uveril biskupovym sflubom, Ze vSetky hriechy budu na kriziackej vyprave zmyté.
Ctihodny péan sa vsak prepocital. V hodine dvanastej si pre Danteho prisla smrt, tak isto ako pre jeho lasku Beatrice. NeCakane a
zozadu. Zrazu mu vsak svitla iskra nadeje, pretoze Smrt bola slabsia ako on a dufal, Ze s jej kosou moze svoju lasku este z pekelnych
ohnov zachranit. Posltchol tak radu Smrti, ked'mu s poslednym vydychom na perach povedala, aby tiahol do pekiel, urobil tak. Dante
porazil Smrt a teraz zamrzne aj peklo.

Existuje sedem smrtelnych, alebo ak chcete, kapitdlnych hriechov. Ide o stavy mysle, okolo ktorych sa celad hriesnost ¢loveka
otaca a su to slabosti, z ktorych najcastejsie vychadza dalsie hrieSne konanie. Pycha, lakomstvo, zavist, hnev, smilstvo, obZerstvo a
lenivost. Dante ich splnil do bodky vsetky a vysluZil si tak teplé miestecko v medenom kotliku v pekle.

Nalejme si hned na zaciatku cistej pekelnej krvi. Dante's Inferno je Cisty klon God of War aj ked sa ndm autori snazia
vsemozne nahovorit nie¢o iné a vedu reéi o originalite. Len samotny Dante so svojimi vlajdcimi krvavymi obvdzmi a pohybmi
pripomina Krata viac ako je zdravé. Druhou viditelnou vlastnostou s GOW je kosa zubatej, ktora zasa smelo kopiruje retaze Olympu.
Jedinym odlisSnym znakom je to, Ze zatial ¢o Kratos vo svojom tazeni smeruje k Olympu, Dante sa snaZi dostat ¢o najhlbsie do
samotného pekla.

Les sebevrahov vyzera poeticky.
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Postupom hlbsSie a hlbsie si Dante na svojej puti voli, ¢i sa vyda
cestou spasy alebo zatratenia. Za nazbierané duse si zo stromu
poznania a upgradov méze zvolit z tychto ciest. Cesta zatratenia
priddva utocné komba do kosy, cesta spasy zasa do kriza od
Beatrice. MozZete, ba niekedy aj musite zobrat nejaku vlastnost z
jednej aj druhej strany, pretoze kriz funguje ako zbran na dlhsiu
vzdialenost a kosa len na okolie Danteho. Polovi¢atost by ste si

' vSak mali odpustit, pretoze potom nikdy nedosiahnete siedmeho
d‘-‘_b_.‘ ¢ vyvojového stupna ani na jednej z tychto ciest.

ety ) Food

Stupne sa postupne odomykaju podla toho ako nakladate
so stratenymi duSami, ktoré stretnete. Odpustite im? Alebo ich
radsej vrhnete do vecného zatratenia? Volba je na vas, ako s nimi
nalozite. Zatratenie odomkne cast nesvitej cesty, odpustenie ¢ast
svatej. Podla zvolenej cesty sa spristupnia aj magické utoky ako
Cesta spravodlivosti (vIna fadovych krystalov), Mucenictvo (Dante
obetuje kus zdravia a many, aby sposobil nepriatelom zranenie),
Bozské brnenie (obnovi zdravie). Na druhej strane stoji Ovocie
sebevrahov (kvazi granat), Otcove hriechy (magicky privesok
zautoci na nepriatelov) alebo Burka tuzby (niciva aura).

Sam Dante by vsak tuto cestu nezvladol. Jeho sprievodcom
je Vergilius, ktory ma vzdy pripravené nejaké to povzbudzujice
slovo, viac sa vsak hodi pekelnd bestidlna sila monstier, ktoré
dokaze kosou skrotit. Podmani si tak ich silu razneho dupnutia,
busenia hnatmi a pekelny ohen. Skroteniu predchadza quick time
event a pokial sa nenajde nikto, kto by vas z netvora zhodil,
pribudaju mrtve duse ako na beZiacom (a samozrejme pekelne
krvavom) pase.

Zabijanie pekelnikov, nemrtvych a inych rohatych spestruje
nachadzanie skrytych relikvii v podobe skamenenych postav
zvierat, ktoré abdikuju po priloZzeni svatého kriza a vydaju tak
artefakt ako zvysenie ucinku kosy alebo svatého kriza, zvySenie
odolnosti proti poskodeniu, imunitu proti niektorym druhom
utoku, rychlejsie postavenie po knokaute atd. Dovedna dvadsat
tychto relikvii je schopnych levelovat z nazbieranych dusi az o tri

urovne a zvysia tak svoju Ucinnost az na 30 percent. Naraz vSak Dante moze pouZivat len dve (neskor tri) z nich.

Zhruba do polovice hry, o predstavuje zhruba 4 hodiny na strednej obtiaznosti, som sa vyborne bavil, no potom to ide trocha
z kopca a hra uz nepontka Ziadnu novu krv na priliatie do ohna, len recykluje znova a znova ridckovanie nad prevismi a otacanie
kolesami. Jediné, Co prilieva, je viac nepriatelov, ktorych vsak = - |
uz budete mat zmapovanych, pretoZze nové druhy tieZ velmi
nepribudaju. Spociatku svieZzo poOsobiace nepokrstené
neviniatka s ¢epelami a mastna grgajuca a prdiaca tukova
hruda to vSetko nezachrénia. Ako tak sa to snaZia zachranit
(ako vZdy) suboje s bossmi, ktori su celkom napaditi a cesta k
ich desStrukcii obcas krkolomna. ZavSe spomenme napriklad
Charona, prievoznika mrtvych, Kerbera, strazcu brany alebo
krala Minosa, ktory triedi duse a ktory skonci obzvlast
drastickou smrtou.

Dizku hry niekedy nechtiac natahuje aj nie celkom
dobre zvolena kamera, ktorou sa neda hybat, pretoze GOW.
Druhy analég totiz slizi na uhybacie manévre. Pri hopsacich
Castiach sa zorientujete zle v 3D perspektive a uz si opekate
nohy v kotly. Checkpointy sice nie su daleko od seba, no
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niekedy treba preskakat na plosiny k dalsiemu az po urputnej bitke a ked sa nezadari, tak to je na poldeci borovi¢ky a facku
manzelke/priatelke (nebojte sa, ona uz bude vediet za ¢o).

Oproti GOW (este raz ju spomeniem a dam si asi aj ja facku) su o nieco horsie spracované aj komba, ktoré sa tu nedaju az tak
dobre a dlho linkovat dokopy. Novsie spravidla nahradzaju tie slabsie, ktoré neskor vypustite. Zlinkovanie silného-slabého-silného
komba, resp. garde tu neexistuje a tak zmiesSate akurat silné-slabé, ¢i opacne. Pri vzdusnych kombach (ved' vy viete v ktorej hre) ste
mohli byt vo vzduchu aj pol minuty a linkovat a linkovat, tu je problém vydrzat 4 sekundy. Okrem hernej repetitivnosti sa dostavi aj
opakovanie grafickych ¢asti, ale ¢o by ste tak v pekle ¢akali, Ze? Jednotlivé kruhy viak mohli byt predsa len viac odlisné a taktiez
povodny namet Dante Alighieriho je spracovany len povrchne a prevzata z neho len zakladna premisa.

Aj ked' sa v pripade Danteho Inferna jednd o maximalnu képiu hry God of War (prask!), ide o képiu podarend a pozitivhou
spravou pre vlastnikov Xboxov méze byt aj to, Ze konecne maju svojho Krata aj na svojej platforme. Sice nema takd charizmu a hnev,
ale aj to malo sa radta. Na samotny Olymp sice nedosiahne, no aj takéto zastavenie na pol ceste staci na kvalitna rubanicu. Ak ste
niekedy zavideli kamaratovi na plejke Krata, Dante ho aspon Ciastocne zaskoci.

Plusy: Minusy:

+ dve rozne cesty - kamera

+ plagiat GOW - od polovice repetitivne

+ stboje s bossmi - horsie spracovany namet

- kombinacia komb
- vcelku kratke

hodnotenie 7 [ ) 5
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recenzia Nap0|e0n: TOtaI War

platforma PC
napisal uni

Sklonite hlavy, franctzsky cisar prichadza na PC! Necakajte vsak sldvnostnu promenadu, ale novu totalnu vojnu, kde je respekt
a Uspech vykupeny krvou. Ovlddnut svet sa totiZz neda bez boja, ale o to slastnejsi je pocit z vitazstva. Mozete ho zakusit aj vy, ak sa
pokusite podrobit si narody v koZi velkého Napoleona.

Nova hra pod hlavickou Total War opat ponuka Stylovu stratégiu, kde na bojisku velite pocetnym armadam a na strategickej
mape sa venujete manazmentu, produkcii a planovaniu postupu. Obidve zlozky si do sytosti uZijete v napolednskych tazeniach, ktoré
vas zavedu do Talianska, Egypta, a Eurépy a vrcholia znamou bitkou u Waterloo v roku 1815. Ponukaju rozsiahle mapy, kde si krok za
krokom podmanujete krajiny, ktoré sa vacsinou len brania vasim vojskam. Vy ste totiz dobyvatelom a ako taky mate vela nepriatelov
a malo spojencov. Rozhodne vsak dojde aj k diplomacii a priatelskym dohoddm, no aj menej férovym praktikam, na ktoré vyuzijete
hlavne Spiénov a gavalierov, zboznujucich duely.

V kazdom tazeni mate stanovené ulohy, ktoré pribadaju v zavislosti od vasho postupu. Treba dobyt hlavné sidlo
mohamedanskych odporcov, ¢i anglickd provinciu, alebo sa dopracovat k vybranej technoldgii, pripadne potopit nepriatelskd flotilu.
A to za zaujimavé odmeny, ako je
povysenie jednotiek, alebo celkom
novd jednotka, financny bonus a
podobne. Vidy vsak ide hlavne o to
pokorit a podrobit si odporcov cisara.
Armadam na bojisku nevelia len
generali, ktorych si moZete podla
potreby dokupovat, ale aj samotny
Napoleon. A nemusite sa bat nasadit
ho do utoku. Podobne, ako velitelia,
ma dobry vplyv na moralku a vykony
vojakov v boji. A v pripade porazky to
zvyCajne neznamena koniec hry, ale
len zbabely utek alebo resuscitaciu
Bonaparteho v domovskom sidle.

Okrem kampani 3

Napoleonom si moZete zahrat aj

taZenia Koalicie, ktoré hned v Gvode

ponukaju hru za Anglicko, Prusko,

Rusko a Rakusko. Tieto tazenia sice

tieZz zahriuju postup na strategickej

mape aj boje v redlnom case, ale podmienky vitazstva sa obmedzuju na ovladnutie urcitého poctu Gzemi. Ak vam nie je velmi po

chuti manazment, zapojte sa do rychlych bojov, alebo absolvujte najznamejsie bitky s Napoleonom, ktoré sa vdm postupne

odomykaju, az kym sa nedopracujete k finale pri Waterloo, kde sa zavrsi cisarov osud. No a potom je tu multiplayer, kde vstupite do

pozemnych alebo namornych bitiek, alebo sa pokusate dobyt nepriatelski pevnost. Cerednickou na torte je kompletna
multiplayerova kampan.

Bojiska ponukaju réznorodé prostredia, od travnatych stepi, cez zasnezené plane, az po puste. V boji sa uplatnia vojaci
vyzbrojeni puskami, jazda vyzbrojena Sablami, ale aj beduini na tavach a v krajnom pripade domobrana, nechyba delostrelectvo a
dalSie uZitocné posily. Ponuka je bohatd. Jednotky maju rézne parametre, nadobudaju skusenosti, aplikuju rézne Gtoky, menia
formacie, pouzivaju $pecidlne bojové rezimy, mozete im zadat, aby si nasli krytie. Bojuje sa tradi¢ne v redlnom ¢ase, s moznostou dat
pauzu, alebo zrychlit hru a na vaésinu Ukonov, vratane zmeny kamery, posta¢i mys. Potesia rozne mensie vylepSenia, vdaka ¢omu je
koordinovanie bojov este jednoduchsie. Taktickd vyhodu pred zacatim bitky md vzdy strana so skisenejSim velitelom. Rozostavuje
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totiz jednotky ako druha v poradi a vidi pociato¢né pozicie superovych vojsk.
Vysledok boja v tazeniach mdze byt generovany pocitacom, pri dobyjani miest je
mozné oslabit ich obliehanim, alebo pozadovat okam?Ziti kapitulaciu. Po vitazstve
ich bud vyplienite a tak nasrdite obyvatelov, alebo uprednostnite mierové
ovladnutie sidla, kde ale ozZeliete velkd jednorazovu financnu injekciu. Hra
neopomina ndmorné suboje v redlnom case, ktoré boli do Total War Uspesne
zaradené v predoslom titule.

Aj manazment sa pridfiza mechanizmov, ktoré fungovali v Empire: Total
War. Cize staviate priamo v mestach, ale aj na lokalitich mimo centra, ktoré
prinesu prijmy navyse, uplatnia sa pri doplfiani stavu vojsk, ale méiu byt aj
okupované nepriatelom. Budovy sa stavaju v istej nadvaznosti a niekedy vyZzaduju
vyvoj urcitej technolégie, ktory podobne, ako vystavba, prebieha na tahy a
obsahuje vzdjomne viazané vyndlezy. Aj na globdlnej mape zachytite mensie
novinky a vylepSenia. Pri mestach vidite nie len ukazovatel stavu vojska, ale aj
obranyschopnosti sidla. Pri postupe modZe vase vojska zachvatit choroba a
hladomor a aj v boji su zjavne oslabené pri nehostinnych podmienkach na pusti
alebo v drsnej zime.

Napoleon: Total War je zjavne vylepSenou verziou titulu Empire: Total War.
Prinasa hlavne viacero mensich vylepSeni a opat o nie¢o posobivejsiu grafiku.
Bojiska su pekné, plastické s mnozstvom objektov, pocasim, efektmi a realistickou
oblohou. Globalna mapa ma tiez pekny 3D kabatik, je prehfadnd a dobre sa na fu
diva. Tvorcovia skutocne vyladili vSetko, ¢o sa dalo, aZ na jedno. Al je na tom stale
biedne, hoci pathfinding jednotiek na mape celkom ujde.

Pocitacovy oponent robi hlavne na bojisku absurdné chyby. Napriklad
niekedy zbytocne Stiepi a nezmyselne posiela do Utoky svoje vojska. To by sa dalo
prezit, ale kamenom Urazu je bojovanie, kde sa jednotky ukryvaji v budovach.
Nejde o to, Ze nasukat vojakov mozete len do vybranych budov, problémom je, Ze

Al si s vojakmi v domoch neraz nevie dat rady. Konkrétny priklad: pri obrane som umiestnil do dvoch budov v meste niekolko
formacii. Prvy objekt nepriatel ostreloval delami, ¢o je rozumné. Mojich vojakov Utok zdeptal a chceli ujst. LenZe hoci vyvesili bielu
vlajku, nedokazali opustit ¢iastoéne zruinovany dom. Stratil som nad nimi kontrolu do konca hry, hoci za normalnych okolnosti by po
uspeSnom Ustupe takmer kompletna formacia este bola schopna nastupit do boja. Zbytok mojej pechoty v druhej budove strielal na
nepriatefov, ¢o ju obklUcili. Siperovi pesiaci nabehli dovnutra a kedZe na moje tri formacie nemali, podlahli. Nepriatelovi zostali len
pojazdné jednotky, ktoré nedokazali Utocit na budovu a tak len bezhlavo pobiehali po okoli. Moji vojaci prestali strielat, utichli aj

superove dela. Zvitazil som po uplynuti ¢asového limitu.

0 T ]
. *

Musim vSak povedat, ze Al a zjavné problémy s
poc¢inanim vojsk v boji, su jedinou vyraznou
zavadou hry. A tu navyse tlaci do Uzadia skvela
novinka, ktori som si Umyselne nechal az na
koniec. Je to zaujimava moznost vyuZit aj v
singleplayeri zrucnosti inych Zivych hracov a to
pri vstupe na bojiska. Vtedy totiz ulohu pocitaca
méze prevziat druhy hrac, ktorého hra vybrala
spomedzi zdujemcov na internete. TakZe sa
ocitnete zocCi-voCi nepredvidatelnému
protivnikovi, ktory vas moze zaskocit taktikou, na
akd sa Al rozhodne nezmdZe. Tento prvok je
skutocne osviezujuci a hoci bol dodatocne
aplikovany v Empire: Total War, za svoj Uspech
vdaci Napoleonovi.

Hra v sebe skryva mnozistvo mensich vylepseni
oproti predoslej Casti.
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Napoleon: Total War pokracuje v Uspesnej tradicii a rozhodne nerobi hanbu sérii Total War. Dominuje najma v online
multiplayeri. Jedna sa o jeden z najlepsich kuskov série, hoci priniesol len jednu vyraznu inovaciu, ale o to pozoruhodnejsiu. Al sice
zlyhava, ale kedykolvek sa da nahradit umom iného Zivého hraca, ktory spestri aj boje v taZeni pre jednotlivca. Pripravte sa na
atraktivny zazitok v znameni velkého francuzskeho cisara! Je sice este len pociatok sezény, ale uz tu mame prvého kandidata na
stratégiu roka

& Schwerin, Meck kesirg

Minimim: CPU 2,3 GHz so SSE2, 1 GB RAM (2 GB Vista, Win 7), 256 MB VGA so shader model 2

Plusy: Minusy:
+ zapojenie iného hraca do boja v singleplayeri - Al je na tom dost zle- malo dalsich hratelnych frakcii
+ viacero mensich vylepseni - mensie technické chyby

+ bohata ponuka hernych rezimov, vratane
multiplayerovej kampane+ atraktivny vzhlad a vyborna
atmosféra

hodnotenie 8 [ 5
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cenzia Aliens vs Predator

NajnebezpecnejSie rasy nasej galaxie sa stretavaju na novom bojisku. PresnejSie povedané dve najnebezpecnejsie rasy -
votreci a predatori, tych sprevadzaju slabi, ale po zuby vyzbrojeni udia. Dokazu zvitazit a raz a navzdy sa zbavit hrozby? Dokazu
vObec prezit?

Podobne ako v prvych dvoch Aliens vs Predator hrach aj v tretej nas caka konflikt troch ras, tri kampane a pestra ponuka
multiplayeru s kooperatnym médom. Rebellion aj tentoraz zapracoval a priniesol to, ¢o hraci od série ¢akaju - horor, brutalitu a
oddanost. Horor zaziju hraci za po zuby ozbrojenych fudi, brutalitu si vychutnaji v kampani predatora a oddanost matke preukaze

votrelec.

Vsetky tri kampane zachytavaju rovnaky
konflikt, rovnaké miesto, ale motivacia, cesta a
ciel' je vidy ina. Zarovern sa meni aj hratelhost
kazdej z postav, takze hra prakticky ponukna tri
rozdielne herné zazitky v jednom baliku, aj ked
v rovnakych prostrediach. Cely pribeh novej
AvP hry otvara Charles Bishop Weyland (Lance
Henriksen), Séf korporacie Weyland,
ktory prahne po poznani a ovladnuti
nebezpecnych rds. Ked na jednej z planét fudia
najdu pyramidu so symbolmi votrelcov a
predatorov, nevaha, priletela, aby ju otvoril a
dohliadol na ovladnutie jej obsahu. Plany vsak
nejdu tak, ako sa cakalo, votrelci utekaju,
predatori zachytili zneuctenie posvatného
miesta a do akcie sU povolani aj marinaci. Boj
troch ras méze vypuknut.

Marindci  dostanu  najbohatsSiu a
najfilmovejsiu kampan, v  ktorej sa
stretnu nielen s dvomi mimozemskymi rasami,
ale aj so sériou prekvapeni. Zakradaju sa v
utrobach stanic, kde na nich z temnoty skacu

facehuggery, zazivaju zaplavy v tme sa mihajlcich votrelcov a vonku si na nich pockaju nebezpecni, silni a neviditelni predatori.
Arzenal na ich likvidovanie je naleZity nebezpecenstvu a ponuka presne to, ¢o budete potrebovat - hrubd silu a velkd kadenciu.
Pistole, brokovnice, automatické pusky st zakladnou vyzbrojou. Plameriomet a automaticky zameriavany gulomet je chutovkou
navyse. Ako sa na spravnu ludsku jednotku patri, vasi partaci su vidy po ruke, sprevadzaju vas, pomahaju a spolu s pipanim lokatora
dotvaraju tu pravu votreleckd atmosféru.

V kampani predatora preberate mladého ucenika, ktory prave zlozil skusku dospelosti a vydava sa na lov trofeji. Niet
vhodnejsej prilezitosti na dokazanie svojej sily a zaujatie miesta v spolocenstve ako prave vyvolana situacia v jednom z ich chramov.
Oproti marinakom je kampan otvorenejsia, viac zamerand na vonkajSie oblasti a vdaka skokom sa ponuka novy pohlad na bojisko.
Ten doplni iny, neviditelnosti viac stealth orientovany pristup k boju, budete sa plyzit za nepriatelmi, brutalne im vytrhavat chrbtice
a trhat ich na kusy. Prioritou kamane nie je likvidacia vSetkého zivého, budete objavovat tajomny svet chramov, histériu predéatorov a
aj vase poslanie. Budete nieco ako Lara Predator Croftowa a to vratane skokov.

Treti pribeh uzatvarajuci trilégiu je za votrelca, ktory uteka zo zajatia, aby pomohol a ochranil svoju matku. Jeho kamparn je ina
ako predoslé dve, sustredi sa na Sachty, rychle Gtoky a miznutie v tme. Nemoéze sa spoliehat na Ziadne zbrane, len na svoje drapy
a chvost. Bude lovit vojakov, jedného po druhom, odhryzavat im hlavy, alebo bezbrannym pracovnikom priliepat facehuggerov.
KedZe votrelec citi nepriatelov cez steny, ich lokalizacia a likvidacia bude jednoduchd, podobne ako celd jeho kampari. Stylovo je
zamerana na hfadanie cesty vpred cez levely a ponuka doslova prizemny pohlad na situaciu na planéte.
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Vytrhdvanie chrbtic, zasddzanie facehuggerov a rozsievanie miliénov ndbojov vdm zaberie priblizne 6 - 7 hodin. Za ten ¢as
prejdete Sest rozsiahlych prostredi trikrat, ale vzdy inou cestou. Vzhladom na to, Ze autori zapracovali skdre systém a sledovanie
prechadzania levelov, hra nemusi konéit pri siedmych hodindch. MébzZete skére vylepSovat a pokusatsa prejst
levely najefektivnejSim vyuzivanim schopnosti danej rasy. Ak by vas to nebavilo, singleplayer pontka maly bonus v survivor mdde,
kde sa budete s marinndkom snazit prezit ¢o najdlhSie a obranit sa pred navalom votrelcov. A ak by vam aj to bolo malo, spustite
si kooperacnu hru, ktora umozni zaujat obranné postavenie Styrom marinakom. Vtedy zacne skuto¢na zabava a skutoéné navaly
nepriatelov.

Hodiny dalSej zabavy ponuka kompetitivny multiplayer, ¢i uz deathmatchi, kde sa proti sebe pustia hraci s lubovolnou
vybranou rasou. Mozno trochu nevyhoda pre marinakov, ale naopak vyhodu dostanu v Species DM madde, ktory je timovy a donuti
ich spolupracovat. Mixed Species umozni pridat viac taktiky do timu s V|acerym| rasami. ZaUJlmave maody, ktoré dodaju jedinecnost,
su: Infestation, v ktorom sa jeden votrelec snazi Lo
likvidovat skupinku mariridkov (koho zabije, stava
sa votrelcom) a Predator Hunt, kde sa skupinka New Dhjective
marifidkov vyddva lovit predatora (kto ho Kill thBGerpents
zabije, stava sa nim). Zalezi od vkusu, ¢i vam '
multiplayer sadne, alebo nie. Je to stary styl bez
upgradov, postupovania v rankoch, ale vdaka
rozmanitosti ras a brutalite ma svoje caro a
ponuka zdbavu.

Graficky je AvP na vysokej urovni a to
hlavhe na PC na maximalnych nastaveniach.
Samotna zataz na grafiku nie je velka a 60 fps z
hry napriemernych kartach dostanete bez
problémov, ale minimalne 3 -4 GBsi vyziada
najvyssia kvalita textur (pri 2 GB pamate pouZite
Normal textury, respektive High, ak eSte mate
Windows XP), s ktorymi sa autori naozaj pohrali a
jedinecne dotvaraju detaily tohto temného sveta.
Hru si sice vychutnate na plno na DX9, ale pridany
DX11 modd ponuka drobné upgrady vylepsujuce

18


http://www.sector.sk/files/recenzie/201021015489960/AvP 2010-02-07 10-23-24-62.jpg�

SECTOR Magazin 2/2010

hlavne postavy hry. Ak hru hrate na konzolach, kfudne si odpocitajte polboda, alebo aj cely bod, zalezi ako lipnete na grafike.
Kvalitnej grafickej stranke pomaha atmosféru dotvorit perfektnd zvukova kulisa a dramatické hudobné vsuvky. Bude to vsak hlavne
pipanie senzorov, ktoré sa stane vaSou nocnou morou.

Atmosféru navodenu grafikou a zvukmi decentne sprevadza gameplay a to ako ovladanim, tak aj obtiaznostou. Samozrejme
nie je to uz obtiaznost a ovladanie ako sme boli zvyknuti 10 rokov dozadu pri prvej AvP hre, ale autori to zvladli velmi dobre. Vsetky
rasy dostanete prakticky hned do ruky a zvyknete si na ich Specifické moznosti ako v boji, tak aj v pohybe. Napriklad votrelec sa
pohybuje po stenach a stropoch, predator skace a potrebuje zbierat energiu, marifiaci prekvapivo potrebuju retro lekarnicky, aj ked’
kombinované s autoregeneraciou. Z modernych zjednoduseni si vSimnete hlavne vodenie za rucicku Sipkou ukazujicou presny smer,
alebo pri predatorovi vizualizaciu
skokov a aj ich obmedzenia. Ale
vSimnete si aj zlepSujucu sa Al
nepriatelov pri zvySovani
obtiaznosti, kde sa nepriatelia
viac brania a stale ich taZsie
zabijate, zatial co oni [ahSie
zabijaju vas. Aj ked treba dodat,
ze v niektorych stealth
elementoch je Al pribrzdens,
respektive nedopracovand, co
vedie hlavne v hre za votrelca ku
komickym situaciam. Na druhej
strane, vysokd obtiaZnost vyvazi
malé nedostatky a na prezitie sa
bude treba skutocne treba
obracat.

Aliena si jednoducho oblubite.

Aby sme to zhrnuli, autori
dokazali  zachytit  atmosféru
kazdej z ras a ak sledujete
filmovld Alien sériu, Predator
sériu alebo najnovsie aj Aliens vs

Predator sériu, okamZite sa v kazdej rase budete citit ako doma. Pripomeniete si jej zbrane, moznosti a za tie hodiny v jej hlave aj jej
myslenie. Neda sa viak povedat, ze by autori dokonale hru dotiahli, dali sa dopracovat detaily, predizit kampane a spravit hru
dokonalou. Vysledny dojem je vSak velmi dobry a oproti ostatnym FPS hram ponuka netradicny zazitok so zaujimavym zakoncenim.
Fanusikovia tematiky AvP by si titul urcite nemali nechat ujst

Plusy: Minusy:

+ tri pohlady na bojisko - z kampani sa dalo vyZzmykat viac

+ tri Uplne odliSné rasy - kampan za votrelcov je nedotiahnutd, urcite jej chyba misia za
+ kvalitna grafika (PC verzia) facehuggera

+ prava AvP atmosféra
+ kooperacny maod, zabavny multiplayer

hodnotenie 8 (] 5
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recenzia Da r kS i d e rS

platforma PC, Xbox360, PS3
napisal je2ry

Urcite rozpoznate dobry gulds od toho zlého. V jednom i druhom sa nachdadza mnozZstvo prisad, ktoré bezne nachdadzate v
inych pokrmoch. Dobry gulas vie tieto ingrediencie skombinovat tak, Ze jednak ako celok chuti vyborne, ale zéroveri si dokazete
vychutnat kazdd samostatne. Darksiders od Vigil Games je presne takymto ,,gulasom”. V tom najlepSom slova zmysle. Po milénia
vedu Nebo i Peklo vojnu, ktora s prichodom [udstva naberd na obratkach. Prastara mocnost zvand Council sa snazi zabezpedit
rovnovahu medzi troma svetmi hrozbou vypustenia Styroch Jazdcov Apokalypsy. Jeden z nich, War (Vojna) sa stane svedkom
apokalyptického stretu démonov a anjelov, pri ktorom [udstvo nema absolutne Ziadnu Sancu. Navyse War po prehratom suboji s
mocnym démonom prichddza o silu i o svoju Cest, kedZe jeho misia - udrzat na svete rovnovahu - skoncila fiaskom. O sto rokov
neskor je preto opéat vyslany do Uplne znieného sveta, aby sa pokusil obnovit svoju predchadzajucu moc a zistit, kto za
armagedonom stoji. Bude bojovat (ale aj spolupracovat) s démonmi i anjelmi, ziska srdcia 4 mocnych bytosti, vysklada starobyly meé
zo 7 stratenych kuskov, aby v zavere nenasiel len spravodlivost, ale aj svoju pomstu. Pribeh ma svoje ¢aro, kedZe obcas
spolupracujete s oboma stranami, si nikdy nebudete prili$ isti, komu méZete verit a komu nie.

Od Darksiders samozrejme netreba ¢akat nejaké volenie medzi frakciami a plnenie dloh pre jednu, druht alebo nebodaj tretiu
stranu. Vo svojej podstate je hra linedrnou akénou sekackou, podobnou napriklad God Of War. Prave ,sekanie” je zakladnou
ingredienciou nasho gulasa. Giganticky mec v rukach Wara vnasa do radov nepriatelov strach a chaos a za jazdcom nechava Siroku
cervenu stopu. Nizsi démoni, mytické bytosti, zombie, giganticky bossovia, anjeli, nebeski bojovnici — to vSetko sa vam postavi a to
vSetko skonci v malych, rozporcovanych kidskoch na zemi. Stbojovy systém z pociatku vyuziva len r6zne kombinacie jedného tlacidla,
neskor sa vsak rozsiri o dve sekundarne zbrane, takze likvidacia oponentov dostane Uplne iné rozmery.

20


http://www.sector.sk/recenzia/28908/darksiders.htm�
http://www.sector.sk/files/recenzie/2010219371326/1.jpg�

SECTOR Magazin 2/2010

Druhou zdsadnou prisadou je postupné rozsirovanie hernej mechaniky o nové vychytavky. Tym, ako War postupne silnie a
obnovuje svoj potencial jazdca apokalypsy, otvaraju sa mu aj nové moznosti v jednotlivych svetoch. Po ziskani démonickych kridel
zvlddne plachtenie medzi ploSinkami, prastara rukavica dokaze preborit zamrznuté steny. Premena v mocného bojovnika Chaosu
spravi z uz tak silného Wara nezastavitelny stroj na smrt. Stvorramenny bumerang schopny zamerat sa na viacero nepriatelov a
pohltit prirodné elementy (ohniva fakla + bumerang + bomba = uvolnenie priechodu) ako keby vypadol z hry Dark Sector a i tu
funguje rovnako dobre ako trochu nepravom zabudnutej akénej striefacke. Navyse, tieto ,kozmetické” zmeny su striedané naozaj
zaujimavymi doplnkami.Zoberme si napriklad spomalenie ¢asu, aj ked ho je mozné poutzit iba tam, kde si to autori praju, umoznilo im
to zakomponovat niekolko vybornych logickych hadaniek. Mimochodom, rézne puzzle st tu na dennom poriadku, ¢asto stravite aj
niekolko (desiatok) minit prestvanim prekazok a rozmyslanim nad tym, kadial dalej. Ziadna Uplne ,tupd“ sekacka sa teda
nekona.Aky by bol War jazdec bez kona? Presne tak, kon, ako dalsia z vychytaviek, nielenze urychli moznosti presunu, ale tiez sa
dokaZe dostat na miesta, ktoré boli predtym nepriestupné. A tak to je v podstate so vsetkym. KaZda vec, ktori na svojej puti za
zni¢enim Destroyera objavite, vdim pomdze v danom levele a navySe vas nuti vratit sa do uz prejdenych oblasti a odomykat nimi
skryté bonusy. Chvilkami sa potom Darksiders vdaka niekolkym typom strelnych zbrani hra ako Gears of War, pustne cervy
pripomenu Dunu alebo Lost Planet, vystrelovaci hak neda zabudnut na Laru Croft, priestorové anomalie odkazuji smerom k Portalu.
Prekvapenia a novu vybavic¢ku hra pontka az do Uplného konca a prave tieto zmeny v hratelnosti maju za nasledok fakt, Ze Darksiders
si uchovava vyborné tempo od zaciatku aZ do konca. Nemusite sa bat ani stereotypu, ani nudy.

Hoci moznosti hlavného hrdinu st zo zaéiatku velmi obmedzené, zvladnut zdkladnd ovlddaciu schému da trochu zabrat.
Zbrane, pouZivanie magie, prepinanie medzi ,gadgetmi“, premena na démona atd. — kombindcie sa sice po ¢ase daju zapamatat, no
stéle vas bude trapit nutnost chodit do menu, aby ste miesto haku na d-pad namapovali pistol.Spravnym zakoncenim celého guldsa
je zmes korenia, v naSom pripade tvorena systémom réznych upgradov. Po celom svete su poukryvané truhlice zvacsujuce Warovu
Zivotnu energiu a zasoby many. Primarna i sekunddrne zbrane sa vylepsSuju podla toho, ako ¢asto ich pouZivate a verte mi, Ze ich
skutoéne ,parkrat” pouzijete. Najdené runové kamene dokazu navyse zbraniam priradit plamenny Gtok, vysavanie Zivota ¢i inu
uzitoénu vlastnost.Obchodnik Vulgrim vam okrem ulahéenia cestovania po svete rozdelenom do niekolkych oblasti vdaka tunelom
(zni¢ené mesto, cintorin, pust, temna veza) velmi rad dovoli nahliadnut do svojho zasob. Za pozbierané duse nakupite nové komba,
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ich UcinnejSie verzie, kuzla (kamenné brnenie, plosné uUtoky), ,lekarnicky” ¢i vylepsi ostatny zbrafovy arzenal (pistol, bumerang).
Vulgrim je navyse znalec histdrie a tak ho velmi zaujimaju rézne artefakty. Tie su dobre poukryvané po celom svete a obchodnik
nema problém za kazdy velmi dobre zaplatit. THQ sa nam chysta naservirovat to, ¢o v Vigil games navarili. Na st6l dostavate skutoénu
lahodku, bohuzial v popukanej a oSuchanej obednej suprave. Nie je to priamo vojensky esus, ale rozhodne to ma daleko od ¢inskeho
porcelanu. Ano, hovorim o grafike, ktora $tylom velmi pripomina World of Warcraft a to najlepsie uz ma rozhodne za sebou. Pozerat
sa na to rozhodne da, niektoré modely dokonca obcas svojou kvalitou prekvapia, ale v tomto pripade obsah vyhrava nad formou
pomerne jednoznacne. ESte horsie ako samotny vizual pésobi neustaly tearing. Tvorcovia slubuju patch (v dobe uverejnenia recenzie
by uz mal byt verejne dostupny). Mal byt urcite zakomponovany uz do predajnej verzie.

Western ako vysity.

Pochvalit treba dabing, najma hlavny hrdina ma spravny tvrdacky a nekompromisny hlas. Hudba na pozadi takmer zanika, no
ked' sa zapocuvate, ndjdete v nej niekolko prijemnych motivov. Osobne som velmi privital, Ze v hre sa nachadza skuto¢ne minimum
quick time eventov, teda situdcii, kedy musite stlacit spravne tladidlo v spravny ¢as. V podobne orientovanych tituloch najma suboje s
bossmi vsadzaju prave na tento mechanizmus, priCom si hra¢i menej vSimajui animaciu na pozadi a musi sa sustredit na klikanie.
Darksiders vam dovoli si tieto masiarske porcovacky vychutnat do sytosti.

Fantasticky ochuteny guldsik teda mame na stole. Zabudnime na menej podarené servirovanie a ostane ndm vyborna zmes
kvalitnych ingrediencii (Ze uz sme ich predtym ochutnali v inych pokrmoch vobec nevadi). Madme tu klasickd suibojovu cast, ktoru si
zamiluju vsetci akéne naladeni fanusikovia, za logické ulohy a adventurne prvky by sa nemusela hanbit ani séria Tomb Raider, no a
upgrade postavy by zatienil nejednu slabsiu RPG. Jednoducho, delikatesa. A navyse, tento Cisty Smak na strednej obtiaznosti budete
degustovat najmenej 15 - 16 hodin, ¢o je takmer dvojnasobok konkurencie.

Plusy: Minusy:
+ pribeh, ktory vas Zenie dopredu - grafika a tearing
+ ¢asto meniaca sa hratelhost - ovladanie trosicku pokrivkava

+ upgradovanihbe postavy, herna doba

hodnotenie 9 (] 0
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recenzia BiOShOCk 2

platforma PS3, PC, Xbox360
napisal spacejunker

Rapture. Niet krajSieho miesta na Zemi, ktoré by sa mu rovnalo. Niet toho, kto by bol taky pochabel, aby sa sem vydal
dobrovolne a zocil neuskutocnitefny plan teraz v troskach, rihanie a Upadok ludského Zivota na vlastné oci. Nik, a predsa je volanie
mocnejsie. Rapture sa k nam opat prihovara, aby sme sa ponorili pod hladinu ocednu a vstupili do zidealizovaného sveta a sliapali po
utopistickej spoloc¢nosti neldspesného architekta Andrewa Ryana. Aj desat rokov po udalostiach v Bioshock ten sen stale Zije. Hlboko
na morskom dne. V Rapture.

Vrétit sa na miesta, ktoré vyvolavali tak Cistu eufériu, Ze sa hovorilo minimalne o revolucii v zanri FPS a renesancii, postrada
uvodné caro neobjaveného. Rapture, ako katalyzator desivej atmosféry z nezndma, posobi na tych, ktori absolvovali pad lietadla a
ostychavy zostup majakom, menej intenzivne. Je to samotnym mestom, ktoré svoj vzostup zaZilo pred dvoma rokmi a i ked sa
kolaboracia vyvojarskych studii 2K snaZila vyvarovat podobnym lokalitam a vyuzivania presklenenych koridorov, je tak zname, Ze
siahlo po rovnakom technickom spracovani a recyklovalo schému cestovania a objavovania novych lokalit, pricom vas nimi sprevadza
hlas vo vysielacke.

Rapture aj v Bioshock 2 dokaze rozpravat tchvatny pribeh, ktory ma opat moc chytit a nepustit, aj ked'silu zvratu ,Would you
kindly,” jednoducho nedokaze zopakovat. Identicka Struktira a Sokujice momenty spolu s poddvanim pribehu a pozadia cez pocetné
audio denniky vas donuti prehladat kazdy jeden kit a to nie preto, aby ste sa dozvedeli o spoloénosti Sinclair Solutions, testoch, Ci
unosoch deti, nie, ale preto, aby ste vobec prezili. Lootovanie mrtvol, skrin, vybavenia laboratdrii, kufrov, hackovanie automatov a
trezorov je potrebné pre prezitie. Rapture sa za tych 10 rokov zmenilo a spolo¢nost plazmidmi postihnutych pomatencov teraz
nazvana familiarne Family je kontrolovana novym zloduchom, opoziciou v cele so Sofiou Lamb, matréony vSetkych Malych sestier
(Little Sister).

Neveriaci tu uZ nie su viac vitani

Scendr Bioshock 2 vas zavedie do znameho sveta, ktory preskimate v kompletne novych kulisach, no rovnako vybudovanych v
charakteristickom architektonickom slohu Art Deco. Po dramatickom tUvode sa prebudzate v tele jedného z prvych prototypov Big
Daddy, ktorému bola nasilu odriata chranenkyra Eleanor. Mala sestricka v nebezpe¢nom Rapture nedokaze preZit sama bez pomoci
osobného bodyguarda, co je
impulzom postavit sa na nohy,
oprasit vrtak a zacat sa predierat
desiatkami splicerov k svojej
milovanej.

Ovladat Big Daddyho bolo
logickym krokom od konca
predchodcu. Kontrolovat
najsilnejSieho obyvatela Rapture
bolo nielen lakavé, ale zaroven
mimoriadne uspokojivé pre jeho
Uzasnu vydrz a silu. Big Daddy
vSak v Bioshock 2 je az na
druhom mieste potravinového
0-160 : » retazca. Na vrchole troni Big
50 Caliber Rounds ? ¢ o RGN : Sister, dospela verzia Malej

hJ P : sestricky. Jej Stihle telo jej
dovoluje bleskovy presun aj v
komplikovanych priestoroch a
rychle reflexy zase prejst z
defenzivneho postoja, pocas
ktorého na vas hadze sut, do

A
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krutej ofenzivy.

Big Sister je obetou experimentu (podobne ako vasa postava), zjavi sa vidy vtedy, ked' zachranite Malu sestricku. Vsetko na voékol
utichne a bliZiaci sa paralyzujuci ryk vam rozmaze perspektivu. Byt pripraveny nebolo nikdy tak dolezité ako prave v sibojoch s fiou.
Pricom ani Standardna zostava splicerov, teleportujicich sa nepriatelov alebo mafianov vyzbrojenych samopalmi vam neda v
skupinkach ni¢ zadarmo. Pokial nemate vSetky plazmidy a zbrane upgradované na maximum, moéze kazdy stret so svorkami
polujucich po latke Adam skoncit smrtelne.

Tempo hratelnosti sa s nemotornou hlavnou postavou pozmenilo. So schopnostou zobrat Mald sestricku na plecia a stopovat
mrtvoly, ktoré eSte maju v sebe Adam na nakup plazmidov a pasivnych tonikov, dostdva priestor mnohonasobné prechddzanie lokalit
a vytrvalostné skusky preZitia. Sestricka je bezbranna pocas zberu a vy ju musite branit pre Gtociacimi skupinami nepriatelov. Jej
zachrana alebo smrt po vytiahnuti vzécnej latky je opat vo vasich rukach. Ak ju utratite, ziskate viac Adam, no moralka niekedy
nepusti ubliZzovat im.

Dnes sa stretnes s muZom, ktory sa neboji smrti

Chrénit sestri¢ky sa postupom stava Coraz tazsie, Celite silnej$im vindm a pride aj na derivat Big Daddyho a hromotika s
obrovskou vydriou a silnym Gderom. Coraz viac si zaénete uvedomovat silu samotného prostredia a zaénete klast miny, pasce,
privolavat lietajuce drony, manipulovat s bezpecnostnymi systémami a pod. V Bioshock nikdy neplatilo - ¢im lepsia zbran, tym vacsie
Sance na prezitie. Municia je draha, v automatoch je jej ako Safranu a ak ju vyplytvate, dalsi boj je bez pozorného prehfadavania o to
tazsi. Nikdy to vsak nie je také, aby ste sa ocitli v bezvychodiskovej situdcii. MoZete s tazkou harpinou priklincovat nepriatelov, po
nabiti vybusnych Sipov potom pockat, kym ich horiaci projektil odtlaci od vés a potom ich dorazit napriklad elektrizujicimi nabojmi z
brokovnice. Po novom mdzete naraz palit plazmidy a strielat. Sila postavy dovoluje nosit tazké zbrane tak ladne ako samopal,
nehovoriac o brutalnom rozbehu s vrtakom a nitovacke s unikatnou schopnostou klast pasce. Spdsobov ako vitazne vyjst z prestreliek
a pocetnych stbojov je netirekom. V zavislosti od upgradovanych schopnosti a zbrani sa daju vytvorit skuto¢ne elegantné rieSenia, pri
ktorych si nemusite za$pinit ruky.

Pocarujete najsilnejsieho nepriatela a ked'sa zvySok svorky sustredi len nariho, aktivujete neviditelnost, hodite medzi skupinku
zopar min, telekinézou vybusny sud, potom vypustite zopar riadenych striel a ked' sa dym rozplynie, pozbierate nové zasoby. V tomto
je Bioshock unikatny aj po druhykrat, dokaze stale ponukat priestor pre rieSenia silno zavislé na vasich aktivnych a pasivnych
upgradoch. A vzhladom na to, Ze vSetky zbrane ani plazmidy sa vam nepodari vylepsit na maximum, chut vratit sa a na vyssej
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obtiaZnosti absolvovat celt hru znova, je o to vacsia.

To plati aj o pasivnych tonikoch, ktoré modifikuju vyzbroj a ovplyviuju schopnosti ako skratenie hackovania, zlepSenia cien v
automatoch, zpevnenie brnenia alebo ohnivy efekt pri Utoku na blizko. No a potom je tu este niekolko typov municie do kaZdej
zbrane a fotoaparat, pomocou ktorého mozete jednotlivé typy nepriatelov blizsie skimat a zvySovat tak spésobovany damage. V
Bioshock 2 je Uplnou novinkou hackovanie na dialku so $pecidlnou zbrariou, zmenila sa dokonca aj minihra, v ktorej musite zastavit

rucicku na zelenych poliach.

Vsetci sme jedna rodina

No a potom je tu multiplayer pre 6 — 10
hracov, kde sa dynamika bojov dramaticky meni.
Novy komponent vyvijany pod dohladom Digital
Extremes je sviezim pridavkom hry, aj ked' by sa
bez neho obisla. Chopite sa jedného zo splicerov
eSte pred vypuknutim obcianskej vojny a
testujete nové zbrane Sinclair Solutions. A kedZe
sa v multiplayeri udiala vymena hlavnej postavy,
muselo sa to podpisat zasadne pod zbrariovy
arzenal, k dispozicii mate aj minomet, samopal,
hasdk a revolver. Vo vlastnom apartmdne si
mobZete zostavit vlastné kity (kombinaciu
plazmidov, tonikov, upgradov a dvojice zbrani) a
pred respawnom ich Sikovne vymieriat.

Zostava maodov nevybocuje Z0

zabehnutého Standardu, najdete tu: DM, TDM,

Last Man Standing, CTF (tu Capture the Sister), Ci

boje o teritéria Turf War. Zaujimavym rezimom je

Adam Grab, kde vitazi hrac, ktory najdlhsie drzi

na rukach malu sestricku. V kazdom z nich sa na

mape objavuje oblek Big Daddyho, ak ho

vezmete, menite sa na silného oponenta a expy uteSene rastu aj vdaka nitovacke, vrhaniu granatov a omracujucemu uderu. S

postupom na vyssi rank si odomykate zbranovy arzenal, plazmidy, ale aj challenge pridavajice rozne upgrady, Co zvySuje motivaciu

neustéle sa zapdjat do zdpasov. Jedina vyhrada smeruje na matchmaking, ktory nefunguje a aj ako novacik celite silnym oponentom.
V MP sa musite preto obracat.

Od poévodného, cenami ovenceného hitu sa pobyt v Rapture zasadne nezmenil. Novy pohlad na udalosti po obcianskej vojne,
ktoré premenili mesto na ruiny, je vak rovnako lakavy ako po prvykrat. Prostredie ma tendencie vyvolavat pocity Uzkosti a UZasu,
podvodny svet je nebezpecnejsi a agresivnejsi ako predtym. Bioshock 2 kraca v Slapajach predchodcu v topankach Big Daddyho. Kto
by tomu duneniu odolal?

Plusy: Minusy:

+ podmorska atmosféra si zachovala vysoku Uroven - identicka Struktura hry

+ bohata zvukova kulisa a hudba - po druhykrat sa vytraca Wow efekt

+ multiplayer - Ziaden evidentny technologicky progres
+ zbieranie Adam pomocou Little Sister

+ Big Sister

hodnotenie 9 o O
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recenzia IVIAriO & Luigi: Bowser’s Inside
Story

platforma DS
napisal spacejunker

Co nového v Hribikovstve? Bowser v zifalom pokuse o tnos Peach a zmocnenie sa jej hradu zozral magicky hrib, ktory ho
premenil na obrovsky vysavac a prehltol vSetky postavicky vratane princeznej. Akoby to nestacilo, tak v kralovstve vycina virus
meniaci Toadov na spuchnuté paralyzované pampuchy. O to viac prace ma dvojica najslavnejsich instalatérov — vysporiadat sa so
zahadnou chorobou a apetitom Bowsera.

Mario & Luigi Bowse'rs Inside Story nadvazuje priamo na dlhoro¢ny odkaz diktovany RPG hrami Mario a vychadza z hernej
mechaniky, ktorej zaklady boli poloZzené handheldovymi spin-offmi. Ako méze zachranit rozpravkovy svet dvojica, ked' v predchodcovi
cez Casopriestor cestovali okrem dospelych aj detské alter ega Baby Mario a Baby Luigi? Bowser's Story sa takisto odohrdva v dvoch
rovinach - vo vnutri zloducha Bowsera a vonku. Mario a Luigi vSak na tGlohu nie su sami, pomdaha im (bez toho, aby o tom vedel) sam
zloduch, dokonca ho hrac priamo ovlada! Je to bizarné a bizarna je aj overena a dokonale fungujuca kombindcia skakacky s RPG
prvkami alebo RPG s prvkami skdkacky. Ako len chcete.

Aj obycajni nepriatelia vas m6zu
polozit na lopatky.

Mario a Luigi sa pohybuju ako jedna postava, ale Bowserov ohnivy dych kontrolujete
kazdy ma rezervované tlacitko pre skok. fuikanim do mikrofénu.

Jednoduchd na pohlad, komplexna vo vnutri. Hra snad’ s najskaredsim obalom za posledné obdobie klame telom. Farebny
vizual evokuje prechddzku ruzovou zahradou pre najmensich. Bowser's Story tak trochu popiera trademark Nintenda, Ze je pre
kazdého. Stlpajlca obtiaznost je nastavena tak, aby kaZzdy suboj bol vyzvou a zdroven prinasal eufériu z porazeného nepriatela
korunovanu ulavujiucim ,,UF”. Vitazstvo nie je determinované vyzbrojou a Uroviiou postav, i ked' aj tieto faktory sa podpisuju pod
vase Uspesné tazenie, ale vasou Sikovnostou.
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Skuska reflexov

Na rozdiel od inych RPG, na ktoré sme dlhé
roky zvyknuti, sa postavic¢ky v Bowser's Story dokazu
ubranit kazdému vypadu nepriatela a dokonca mu
ustedrit aj bolestivy counter, ak ste si dobre svoj
manéver nacasovali. V neskorSich fazach k
samotnému suboju ani nemusi dojst, stadi ak sa
vyhnete kontaktu s monstrom a skocite mu na
hlavu. O ostatné sa postara sila a Uroven postavy.
Na obranu sa pouziva skok a uder kladivom, ktory z
nich pouZijete, musite vycitat z chovania nepriatelov
a aby toho nebolo malo, tak potrebujete urcit, na
ktoru postavu bude zamerany utok, ¢i na Maria
alebo Luigiho. V pripade Bowsera je to
jednoduchsie, vyberate len medzi silnym vypadom
labou alebo ostriami na pancieri.

Nepriatelia ddvaju najavo svoje uUmysly
animdaciami a je ich ¢oraz tazsie dopredu precitat. U
niektorych je to oblacik pary, u niektorych zmena
letu strely a ini sa vas snazia zmiast farbami alebo
zamieSanim fireballov v rukach. Kazdy nepriatel
utoc¢i inak a plati nan odlisSnd taktika. Hodené
balvany moZete vratit kladivom povodnému
majitelovi, ostrim vypadom sa da vyhnut skokom a
ak ho spravne nacasujete, tak skocite Utociacemu na hlavu. Obrana je rovnako dolezita ako utok, kde sa pouziva rovnako skok a
kladivo, ale navyse mate k dispozicii postupne odomknuté Specialne schopnosti za nazbierané kusky puzzle.

Ignorujte ich a nedostanete vrhanie fireballu, kopanie korytnadieho panciera ¢i mimoriadne Gc¢innu trampolinu alebo
vystrelovanie postav zo sudu. MdZete sa zaobist aj bez nich, suboje vsak budu dlhsie, vyCerpavajicejSie a frustrujlcejsie. U
Specialnych atokov (alebo kuziel) takisto plati dokonalé nacasovanie pri odrazoch od trampoliny a rychle prsty pri hadzani fireballov
¢i kopani do panciera. Vytvorenim Uspesnej retaze sa zvySuje spbsobeny damage a ak ste nahodou investovali body do fluzov
(ekvivalent Stastia), tak sa mozno podari Lucky alebo Critical Hit. V Mario & Luigi je vSetko inak, vsetko je vytvarané z pohladu zébavy,
aj levelovanie.

Automatické zvySenie Urovne rozdeli body k
jednotlivym vlastnostiam automaticky, jednu z nich mozete
navyse upgradnut. Nejde vsak o pridelovanie jedného
bodika, ale o lotériu - na ktorom dCisle zastavite rotujuci
bubon, o tolko sa zvysi dand schopnost. A prave na
levelovanie je prepojena este jedna novinka a to celkovy
rank postavy. S kazdym zvySenim hodnosti je prideleny
jeden slot pre obledenie. Zabudnite na mede, tazké
brnenie, kuzelnicke roby, ¢i helmy, v Bowser's Story sa
nosia montérky, biele rukavice a pracovné topanky. Od
hodnosti Styri mbzete uz navstivit aj luxusné obchody s
vybavenim. No opat nejde o povinnu vypravu. Pocas hry
vypadavaju nielen z priSer, ale aj nachddzate kopec
predmetov. Obcas je to rarita v podobe pevného brnenia,
ktoré nendjdete v Ziadnom obycajnom obchode, iba v tych
luxusnych. Ekonomicky systém funguje lepSie z predajného
hladiska, nakupuju sa vyhradne lieCcivda a iné
povzbudzovaky.

Po prvykrat dostava Bowser tak velky priestor, ze
svojimi aktivitami prekonava svojich vecnych rivalov.
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Ovladate ho po vacsinu ¢asu a ¢o je este lepsie, dokaze sa nafuknut do obrovskych rozmerov a postavit sa gigantickym bossom. Pocas
stbojov s nimi sa DS-ko otaca vertikalne a stylusom kontrolujete kazdy jeden uder alebo fiukanim do mikrofénu chrlenie ohna.
Samotné ovladanie stylusom je v sérii pouzité po prvykrat aj u roznych minihier zameranych na rychlejsie travenie ¢i stimulovanie
svalovej hmoty.

KedZe Mario a Luigi sa pohybuju vo vnutri Bowsera bez jeho vedomia mu pomahaju dvihat tazké predmety, vratia mu strateny
ohnivy dych a on im na oplatku (takisto bez toho, aby si to uvedomoval) podava pomocnu ruku pri prekonavani prekazok. Pitim vody
sa zaplavi dolny displej a vy mézZete vyskocit vyssie, ak sa Bowser postavi pred rontgen, tak zase vidite nepriatelov cez steny alebo
neviditelné plosinky. Nie je to vSak iba hra vo vnutri, Mario a Luigi sa dostanu aj na povrch, kde sa daju zuzitkovat nauéené
schopnosti pri hladani bonusov, vytvarani skratiek alebo vykopdavani fazuliek. S Bowserom spalite stromy, rozbijete balvany, ked' sa
naucia instalatéri plachtit vzduchom, preskoéite na vysoké stipy a pod.

Vysokd vydrz

Schopnosti su davkované pocas celého hrania, vzdy suvisia s aktualnym
problémom a mbzete vziat jed na to, Ze vam otvoria cestu, o ktorej ste
predtym ani nemali potuchy. S takym uderom kladivom do hlavy zmensite
Maria a ten sa preSmykne cez malu dieru. Ak sa po cca 13 hodinach hrania
naucite zavitat do zeme, zistite, Ze mozete podliezat nepriatelov a vyhnut sa
sibojom, resp. sa cez milimetrovi medzeru dostat k spinacu, ktory deaktivuje
dvere. Hra odkryva svoje tajomstva postupne a po cely ¢as hrania ma dostatok
pripravenych prekvapeni, aby sa zmenil napriklad pristup k bojom, taktika s
pouzivanim Specialnych schopnosti alebo len ponamahala zavity pri puzzloch a
zdoldvani prekazok.

Mario & Luigi Bowser's Inside Story je esenciou toho najlepsieho, ¢o sa
za posledné roky urodilo v oboch Zanrov, je dokonalou symbidzou toho, ¢o sa
dnes vydatne pouziva alebo povaZuje za Standard a to navyse v kooperativnom
duchu a s postavickami, ktoré sa nedajui nemilovat. V stibojoch nerozhoduje
spravna volba skillu, ale do obrany a uUtoku sa musite aktivne zapdjat, v
izometrickom grafickom spracovani sa odraza odkaz starych JRPG, rozpravkovy
vizual evokuje tradi¢nejsiu hopsacku. Je to ako spoznavat uz déverne zname
len v inom prostredi. Mario & Luigi Bowser's Inside Story je bez debaty jedno z
najlepsich RPG posledného obdobia a jedna z najlepsich hier pre DS vobec.

Plusy: Minusy:

+ bezkonkurenénd kombinacia zanrov - predsudky voci svetu Maria a jeho osobnosti
+ aktivny subojovy systém

+ obtiaznost

+ kopec bonusov a predmetov

+ hra za Bowsera

hodnotenie 9 [ ) 5
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recenzia Heavy Rain

platforma PS3
napisal spacejunker

Pojem interaktivny film sa sklonuje mimo herného média od konca 60-tych rokov, kedy bola svetu predvedena ceska
technoldgia Kinoautomat. Rozhodovanie divakov o plynuti deja na platne nakoniec pochoval komunisticky rezim a rovnaky osud o
niekolko desatroci ¢akal na mfultimedialny boom s prichodom velkokapacitnych striebornych diskov. Bublina interaktivnych filmov
splasla tak hlasito, Ze doteraz sa k pévodnej idei nik neodvaZil ¢o i len priblizit s vysokorozpoctovym projektom. Veci sa vSak deju v
cykloch.

David Cage (vlastnym menom David DeGruttola) vyuziva pruzné herné médium pre rozprdvanie komplikovanych story
postavenych na fundamente akcia — reakcia. Jeho najnovsie dielo Heavy Rain taZi z naskoku vdaka technike. Tam kde zlyhavala
graficka stranka ako opora v rozpravani sci-fi pribehu v predchodcovi (Fahrenheit), tam aktudlna novinka dokaze Sokovat autenticitou
a presvedcivymi hereckymi vykonmi, pricom kompromisy st takmer nebadatelné.

O Heavy Rain sa da hovorit ako o modernej adventure alebo o renesancii na poli interaktivnych filmov. Jej zaradenie nie je ani
tak délezité, ako jej skutocny zmysel. Ide o most medzi hernym a filmovym médiom. Z Heavy Rain sa stal referencny materidl a
ucebnica toho, ¢o dokaze hra, ak sa vymani z mylnych predsudkov o videohrach, Ze sa tam musi strielat a zomierat kazdu sekundu,
pricom neméze byt dospelou. Je o ohybani nielen nosného pribehu, ale aj hranic média ako takého a vymykaniu sa standardnom
formujucich hry ako ich pozname.

Existuju postupy, ktoré sa rokmi nemenia, Ziju z definicii a svojvolne evolvuju len vo vymedzenych hraniciach zakonov, ktoré
st do bodky respektované. Da sa povedat, Ze ten stereotyp ndm vyhovuje. Az do doby, kym sa neobjavi niec¢o originalne, vtedy sa
spusta obranny mechanizmus, zac¢ina nam to smrdiet a pozerame sa na to cez prsty. Heavy Rain pre niektorych do tejto skupinky
patri, ako aj mnohé dalSie experimenty. LenZe, ak z radu dokazu vystupit hudobné hry, rézne kvizy a rodinné tituly plné minihier, tak
preco nie adventura pre dospelé publikum?
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David Cage a Quantic Dream neobijavili koleso, nepolozili zaklady nového Zanru, len sa pohybuji mimo hranic a prekvapivo to
funguje. Samotny pribeh by sa dokonca uZivil aj mimo herného sveta. Cage uz vo Fahrenheite spravil nieco, ¢o sa neodvazil nik
dodnes replikovat. V Heavy Rain si bez ostychu prepoziciava rovnaku kostru, dokonca aj v archetypoch postav by ste nasli podobizne,
nehovoriac o podobnosti scén, konani hrdinov a celého castingu.

Ethan urobi cokolvek, aby zachranil svojho jediného syna.

Vy ste oni. Oni su vy.

V suvislosti s hrou sa hovorilo o eméciach, rozhodnutiach a ohybani pribehu. Vsetko ma svoje pravidla a Heavy rain nie je
vynimkou. Ni¢ nie je také, ako sa na prvy pohlad zd3 a to, Ze klame vlastnym telom, nie je na Skodu. Nie je délezité prist na to, ako
funguje mechanizmus davkovania pribehu, ani to, Ze vybrané scény, nech urobite akékolvek rozhodnutia, koncia stale rovnako
(pretoZe musia), ale vstrebat to, ¢o sa vam Cage snazi sprostredkovat pomocou pribehu Styroch hlavnych postav. Potom pochopite
rozdielnost Heavy Rain od zvysku a t4 je, Ze vy nesledujete osudy postav, ale Zijete ich Zivoty.

Architekt Ethan Mars, FBI agent Norman Jayden, sukromné ocko Scott Shelby, fotografka Madison Paige, kazdy z hrdinov je po
rozvlatnom Uvode predstaveny ako obycajny ¢lovek, nie superhrdina s nadludskymi schopnostami. Kazdy pochybi a podla vasich
rozhodnuti méze dokonca aj zomriet na nasledky vasho konania. Heavy Rain ma zaciatok a koniec, tok udalosti nie je prerusovany
Ziadnymi game over obrazovkami ¢i nahravanim uloZenej pozicie. Od prvého momentu sa pribeh nezastavi a je len na vas, ako sa
bude vyvijat, kam povedu vase kroky a comu venujete pozornost.

Ni¢ nie je povinné, vSetko je dovolené, ak vas tam pusti zvedavost. Mysliet si, Ze Heavy Rain je hra zdzrakov, je mylné. Ako
herné médium potrebuje vstupy, aby sa rozbehol pribeh dalej a spustila dalsia jeho ¢ast. Potrebuje vas. Potrebuje potlac¢enie analogu
smerom hore, aby Ethan vstal z postele a zacal svoj den. Bude to rozjimanie na balkéne pred sprchou, bude to vykonanie potreby na
zachode alebo sledovanie svadobnej fotografie pred navitevou $atnika? A ¢o potom? Ustna hygiena, holenie? Alebo rovno vybielenie
chladnicky, ¢i kavicka a vysedavanie pred televizorom? A Co takto rysovacia doska a praca?

V hre neustdle tikaju hodiny, ruci¢ky ktorych postva vpred kazda vykonana Einnost. Mozno skor neZ stihnete preskimat
moderny dom, pride manzelka Grace s detmi a zamestna vas nakupom. Pocas jedného hrania nie je mozné vidiet a odskusat vsetko,
Heavy Rain vas viak motivuje zakazdym pytat sa samych seba: ¢o by sa stalo, keby? Co ak prepadnete manzelku za kuchynskym
pultom a dotykom prerusite pripravu obeda? Opatujete jej bozk? Ak nechcete intimnosti, nechate plyndt animaciu dalej a ona vas od
seba odtlaci so slovami, Ze nie je prava chvila na maznanie.
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Kam dalej?

Na vysvetlenie rozhodnuti sa nuka
krasny priklad s prestieranim stola. Nizka
obtiaznost (da sa zmenit pocas hry) nepocita s
pomalym pohybom analogu (vyzadovanym pri
opatrnom narabani s predmetmi, pri nehlucnej
manipulacii, ktora vyzaduje presnost a pod.).
Uz volbou obtiaznosti ste sa ukratili o karhavu
reakciu manzelky, ak taniere pokladate na stol
neSetrne. A €o je najlepSie, samotny ukon
nemusite vébec vykonat, je to len laskavost
milujucej manzelke, kfludne mézZete vybehnut
von a hrat sa s detmi.

Jazyk Heavy Rain predklada v kazdej
scéne odliSnd sadu moznosti, pricom prezit
kazdu je neredlne aj pri tretom hrani. Je jasne
definovany intuitivnym ovladanim (prevladaju
kontextové QTE, ale nevyhnete sa prieskumu a
pobehovaniu), ktoré ignoruje kurzor, prikazy ci
popisy, a interakciou s prostredim a postavami. Popisat pribeh postaveny na zvrate "Bruce Willis je duch" je mimoriadne tazké,
dokonca ani trofeje nemaju popisy a odomykaju sa az po ukonceni scén. Ethan po strate svojho starSieho syna hlada cestu, ako sa
postavit na vlastné nohy po traumatizujucom zazitku, Madison trapi nespavost, Shelby pomaha rodinam unesenych deti v patrani po
sériovom vrahovi Origami a Jayden zavisly na triptocaine sa s pomocou modernych technoldgii dostdva pocas vySetrovania do
konfliktu s lokalnymi policajtmi. Hra za kazdu z postav je pritom in3, nejde len o mackanie tlacitok v pravy ¢as, ale aj obhliadku
mrtvoly, forenzna ¢innost, analyza dat, ¢i pacenie informdcii z vypocivaného.

Su to emdcie a budovana empatia voci ovladanym postavam, ktora vas pohana vpred, pomocou L2 mozete pocuvat, ¢o si
myslia, ako sa citia. Mo6Zete, ale nemusite, tak ako vsetko ostatné v hre. Hra manipuluje prostrednictvom Sikovne navrhnutych scén
nielen so silnymi zvratmi, ale aj rozbijanim mozaiky toho, ¢o uZ viete novymi informaciami. Naschval vas zavedie do slepych uliciek,
falosne obviriuje, odvadza pozornost a ked' si uz myslite, Ze pride ten déleZity moment, oslepi vas pravda a budovana hypotéza sa
rozpadne ako domcek z karat.

Heavy Rain aj vdaka pomalsiemu tempu nedovoli, aby ste polozZili ovladac. Zvedavost, ¢o by sa stalo, keby ste nezanechali ani
jednu stopu na mieste cinu, keby ste neskocili zo strechy, vdm do nedovoli. Tieto rozhodnutia vas vyburcuju k opatovnému hraniu, po
odhaleni vraha sa budete k postavam inak spravat. Garantovane.
Vztahy k nim sa po vyvrcholeni zmenia zasadnym sp6sobom a budete
si zelat, aby niekto zomrel bolestivou smrtou, niekto prezil, ¢i si

zasluzil romanik. i \ i
LTI,
.l | <

., e . L . jo=uy
Okno do dusi postdvSucitili sme uz na mnohych urovniach, bez v

slov (ICO), samovrazednd misa (Mass Effect 2) a teraz
prostrednictvom emdcii vychadzajlcich z obrazovky. Sotva zretelné
pohyby hornej pery, chvenie kutikov, vieCok, Zmurkanie, z tvare je
mozné vycitat nielen aktudlne pocity (¢i sa postavy boja, snivaju, su
spokojné, nieco ich boli), ale z pier sa da odcitavat hovoreny text. Po
prvykrat som mal pocit, Ze sa skutocne divam na skutocnych ludi, ako
pracuju, ako manipuluji s okolim a interakciu neschovavaju v
rafinovanom uhle kamery, aby zakryl, Ze autori nemali ¢as na
spracovanie animacie podavania ruk ¢i vymenu predmetov. Postavy v
Heavy Rain maju duSu a vy sa podla toho k nim sprdvate. Aj obycajné cCinnosti ako pitie dzusu z krabice, prezeranie Casopisu,
sledovanie zaznamu na videu, priprava jedla su tak autentické, Ze zacdinate byt smadni, hladni. A ked sa dostanete do situacii
zrovnatelnych s priloZzenou zbrarou k spankom, podlomia sa vam kolena a v nemom Uzase sledujete, ako sa niekto s vami Skaredo
zahrava.

31


http://www.sector.sk/files/recenzie/20102241589048/heavyr_4.jpg�

SECTOR Magazin 2/2010

V takychto momentoch dufate v zazrak a verte, Ze ku katarzii nedochadza okamzite, ale vedie k nej nervydrasajuca pauza. Na
budovani atmosféry ma nesmierny podiel vynikajuca hudba z pera Normanda Corbeila, ktorého dominantny klavir pracuje s
melanchéliou doslova genialne.

Heavy Rain mozno vycitat mnohé, rozvlaény Gvod, ktory je tu pre dokonalejSie zoznamenie s postavami, ale ma zato silny
otcovsky naboj. Na kazdého p6sobi Uvod inak, pricom scenar mohol pracovat s rychlejsim rozvojom napriklad s pouzitim cutscén,
ktoré v hre nenajdete. Vsetko beZi v redlnom Case a to je aj dan, preco sa obcas objavi loading obrazovka. Rozpravacska technika by
takisto potrebovala vypilovat k dokonalosti, hudba je sice dynamicka, ale ak ste rychlejsi v QTE ako hra, tak doznieva ako stlacenim
tla¢itka Stop a nastdva trapne ticho. V ostrom kontraste s hereckymi vykonmi dospelych su pasaze s detmi, ktorym chyba
presvedcivost v hlasovom prejave. Zla intonacia v napatych situdciach je na smiech.

,Vsetko, ¢o som spravil, som spravil z lasky.” vypadlo uz mnohokrat z Ust hlavného protagonistu. Heavy Rain je pribehom
Styroch postav, ale vy mate opraty osudu v rukach. MézZete smerovanie rozpravania otocit, spomalit a tym ovplyvnit hraciu dobu cca
10 hodin, moZete im dokonca ubliZit. Dostatok miest na rozhodnutie spésobuje, Ze kazdy preziva ten svoj pribeh po svojom. Heavy
Rain sa vymyka akymkolvek tabulkam, berie si to najlepsie z filmovych technik a pouziva ich na rozpravanie napinavej story v hernom
prostredi. Ako ju prezijete, je len a len na vas. Aj o tom je Zivot.

Plusy: Minusy:
+ desivo skutocné postavy - nepresvedcivy vykon detskych hercov
+ dabing a herecké vykony - hra nie je pre kazdého

+ emocialny atak na divaka

+ manipuldcia a zavadzanie rozpravanim
+ momenty, aké v hrach bezne nevidate
+ vyborny bonusovy material

+ netradi¢ny herny zazitok

hodnotenie 9 [ ) 5
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recenzia Ba yO n Etta

platforma PS3
napisal spacejunker

Vzduch sa vidy rozochveje, ked' zavini bokmi. Svojvolne sa otvaraju sanky, ked namiesto rizu pouzije na hornu peru jazyk a
ked' provokacne a Umyselne olize sladku ty€inku, zastupcovia muzského pohlavia sa snazia hypnotizovanim zabranit predéasnému
odkrveniu mozgu. Jej revirom je mdlo osvetlené svatoZiarami, jej zbrane hovoria samé za seba. Staci, ked' vojde do miestnosti,
zastane cas. Paralyzovani prenikavou vonou jej parfumu, odzbrojeni diabolsky dokonale vytvarovanou postavou a latexom
zvyraznenymi krivkami sa nezmézete na slovo. Ked' koketne Zmurkne vasim smerom a popravi si kosticové okuliare, prepadate jej
caru nadobro. Ona totiz nie je obycajna modelka, ale carodejnica, ktora prave opustila brany porno verzie Rockfortu a je odhodlana
popravit vsetkych anjelov.

Bayonetta ma na mile daleko od tradi¢nych predstavitelfov hrdinskych dobrodruzstiev a nevidanych ciest za zachranou sveta,
fudstva. Vo vsetkej pocestnosti ma skvele hodené kocky osudu. Platinum Games vypustili do herného sveta tak sexi bestiu, ze
svalnaci pouzivajuci steroidy znacky Unreal engine si prave cvrkli do nohavic. V Bayonetta sa odraza symbol, alebo lepSie povedané,
dovody, preco vobec hrame hry a preco ich mame radi.

Nebezpeéne strma krivka hratelnosti vam nedovoli zastavit sa pred ni¢im.

Nie nadarmo hovorime o carodejnici, ignorujuc fakt, Ze je hlavnou protagonistkou hack'n'slash akcie, ktord je len
prostriedkom na stretnutie s fou. Ona prekracuje vymedzené hranice a vymyka sa tradiénému charakteru tvorby zapamatatelného
hrdinu formovaného (Casto) celymi sériami. Ona sa nim najskor stala a a aZz potom pre nu bola usita hra. Nie kvoli tomu, aby sa
dostala na stranky magazinu pre panov, nie preto, aby provokovala (akoZe to aj robi a na jednotku), ale preto aby vas opantala a
prezivali ste s fiou kazduc¢ky moment. Viedli ju za ruku a hnevom potrestali tych, ktori jej ublizia na ceste ziskat spat pamat. Chranite
ju ako oko v hlave a nedopustite, aby sa jej nieco stalo.
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Im felling like a fucking celebrity in this town

Hovori sa, Ze japonské hry su Sialené, Zze sa musite obrnit trpezlivostou, aby ste ich pochopili, Ze su vyzbrojené vysokou
obtiaznostou a Ze nie su pre zapadnu hernl obec. Pravda. Ale od ¢oho je potom Unik mimo realitu, ak nie o bi¢ovani fantazie do
najvyssich otacok pracujicej len a len pre vas. Preco sa neoddat fantazii a neprepadnit Caru postavy, ktora evokuje davne,
zabudnuté a nesplnené tuzby. Bayonettu nehrate kvoli monstram, stometrovym bossom ani kvoli zbrklému napredovaniu napriec¢
stroho navrhnutym lokalitam,
cez ktoré sa vraciate opakovane
spat. Nie.

Bayonetta sa hrd kvoli
Bayonette. To vam posiela
pusinky, ktoré rozbijaju magicku
bariéru vymedzujucu priestor
arén, kde zvadzate boje. To pre
vas su vsetky tie hanlivé pdzy,
vulgarizmy, posadnutost
lizatkami a jej sladky koketny
hlas. Len a len pre vas kamera
krazi a vyberd ten
nasexistickejsi uhol na rozkrok,
zadocek a kvapky dazda
stekajuce po poprsi. Takto vas
povzbudzuje a viete, Ze po
dalsom boji pride Zmurknutie
na suhlas alebo iny vizualny
stimul. Spolu dokazete divy a
preto svojmu dievéatu na
strelnici vystrielate lizanku na
doplnenie Zivota, aktivovanie
Stitu alebo many.

Na prvom mieste je laska voCi postave a potom k vsSetkému ostatnému. Je zvlastne, Ze prdve Bayonetta dokaze tak
presvedcivo predat sugesciu, strach a hnev, ked' cela hra stoji na mechanike hard core automatovky, ktora sa dnes uz jednoducho
nenosi. Bayonetta nonsalantne a s poriadnym Stuchancom bokmi odstavila kradla Zanru a mame obavy, aby sa pri jeho vzostupe na
Olymp niekde nezasekol, pretoZze ¢arodejnica nepozna zlutovania. Dante a Kratos, ste oficidlne mrtvi!

Lets Dance, Boys!

Pan, ktory dal svetu Devil May Cry, sa vracia vo velkom $tyle. Hideki Kamiya pIni do bodky v3etko, ¢o si predsavzal — vniest do
akcii svieze napady, pretoze ako sdm hovori, tento Zaner zostal na bode mrazu. Bayonetta sa v3ak aZ tak inovacne netvari, dokonca s
jeho duchovnym dietatom zdiela mnohé prvky od gotickej architektiry moderného sveta, kde vladne sektarske presvedcenie a je
obyvany nanajvys podozrivymi hlavinmi, cez diabolsky vysoku obtiaznost, az po identickud Struktiru a opatovné suboje s rovnakymi
bossmi. Tak v ¢om je ¢aro?

Je to v nazve samotnej hry, az potom objavite tak rychly sibojovy systém, Ze jeho plynulost a odozva sa mdze smelo rovnat
bojovkam. Navaznost jednotlivych Gderov je neregistrovatelna, nehovoriac o pestrosti, vyvazenosti a vizualnej pritazlivosti. To, Ze sa
okolo tyce, ktord zostala na zemi po mftvom anjelovi, toéi sexi masina, je vedlajsie, ona dokaze v okamihu prejst do vyskoku a
dopadnut s tderom topanky s vysokym opadtkom sformovanej z vlasov. Konec¢ne mate po kontrolou postavu a jej Utoky, obranné
manévre. Robi presne to, o chcete a ¢o ste sa naucili, resp. vyskusali na loading obrazovkach, kde si komba mézete z dlhej chvile
nacvicit (pocitadlo vas potom informuje, kolko krat ste ho dokazali natukat).

Nepotrebujete rychle prsty ani nepotrebujete drilovat komb3d, ovladat bojové umenie tym nie je podmienené, aby ste pokorili
tisicky nepriatelov anjelského pévodu. A Ze to bude fuska. Bayonetta k zakladnému kopu a Uderu rukou pripdja Stvoricu zbrani — dve
drzi v rukach a dalsia dvojica je pripevnena o opatky. Kombinovanie fyzickych Utokov a strelby tak frenetickej, Ze mramorova hala v
Matrixe by bola na framforce skor ako by pipanie na detektore upozornilo, e prisiel Neo. Ziaden stboj nebol tak absurdny a tak
zabavny ako prave tu. Olovo sa sype z topanok, ¢arodejnica po naplneni kizelnej energie dokaze privolat muciaci nastroj a rozpucit
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chuddkov anjelikov v Zeleznej panne. A to
je len zlomok z jej brutdlneho arzenalu. K
dispozicii ma aj smrtelné gilotiny, ocelové
kone, finiSe a kuzla, ktorymi dokaze
chargovat udery. Ked' zoZerie bossa drak z
jej vlasov, pochopite, ze mate docinenia s
diablicou.

Bayonetta pocita s dvomi sadami
zbrani. PiStole sa daju vymenit za
brokovnice, na ruky navliect ocelové
rukavice a v inventari pribudne vykonna
katana. Co novy néastroj skazy, to nova
sada komb a zmena taktiky. Na vysokych
obtiaznostiach je vhodné prepinanie medzi
jednotlivymi sadami a vyuZivanie ich
prednosti  nevyhnutné na  prezitie.
Bayonetta je tazka, pretazka a ni¢ vam
nedaruje  zadarmo. Za  nazbierané
svatoZiary mézZete nakupit iba obmedzeny
pocet lizaniek naprie¢ celou hrou! Zivot
vam nedoplnia Ziadne truhlice, Ziadne
zelené orby vypadavajuce z nepriatelov. Ak chcete viac, vystrielajte si sladkosti na strelnici vefmi vzacnymi nabojmi. Zbrane, upgrady,
komba — to vSetko ma tak vysoku cenovku, Ze si dvakrat rozmyslite investiciu alebo vyuzijete sluzby vyroby vlastnych cukroviniek z
nazbieranych surovin. Aj preto prehladavate kazdy jeden kit herného sveta.

V hre sa umiera tak casto, Ze je moZné zmenit obtiaznost v menu na Easy alebo Very Easy s ponizujucimi privlastkami
Automatic. Po tom sta¢i mackat gombiky a Bayonetta zacne carovat tak pdsobivy smrtelny balet, Ze tieto volby sa oplati vidiet v
pohybe. K standardnym Uderom pridava navyse strelbu zo zbrani tak hlasnu, Ze zabudnete aj na vyzvu a prechadzate Uroviiami a
kosite a kosite. Dokonca sa nemusite starat ani o Witch Time — spusta sa, ak dokonale vystihnete moment blokovanim, kedy vas ma
zasiahnut Gder. Cas sa spomali a mate $ancu opatovat Gtok. Ide o techniku, bez ktorej si neskdr na Grovniach Normal, Hard a Non
Stop Climax ani len neskrtnete.

Platinum Games si hyckaju terajSieho chlebodarcu, do hry zakomponovali niekolko odkazov na staré klasiky Segy, ale aj na
casy, kedy byvaly dream team Capcomu pdésobil v Clover. Bayonetta meniaca sa v ladne pohybujiceho sa pantera, provokovanie
nepriatelov pred subojmi, meno Dr. Eggman na nahrobku (hovori vdm nie¢o Okami, God Hand, Sonic?)

Autori dokazali z jednoduchych pravidiel utkat taky celok, Ze v praxi nema konkurenta. Hru vsak nezbavili nalepky japonska,
ma &asté a dlhé cutscény a situdcie tak prehnané, Ze inde by sa stretli s vysmechom. A to mozno neprehryzne kazdy. Sialeny J-pop sa
vSak tak hodi k ultra rychlym bojom, Ze si nevieme predstavit Ziadnu ini hudbu. PretoZe Bayonetta je elegantna, perverzna, sexi,
sado-maso, ale rovnakym dielom aj zabavna a Sialene nakazliva.

Vdaka Bayonette som opat zahorel laskou a prepadol jej tak rychlo ako tinedzer, ked mu je opatovany pohlad spoluziacky.
Rychle vzplanutie mi pripomenulo, preco hry nemusia mat zmysel, ked splnia Gcel — zabavit plnymi diskami. Je tazké tomu uverit, ale
ak likvidujete anjelikov na odpalenej nuklearnej hlavici, lietate po stenach, jazdite na motorke svetelnou rychlostou, popierate
fyzikalne zédkony, nestadite sa divit a zaroven ste nedockavi, kam vas ¢arodejnica pri dalSom rande zavedie. Bayonetta je paradne
absurdny mix, ktory sa neda prestat hrat a sic¢asne akcia s najdynamickejsim stbojovym systémom pod sinkom.

Plusy: Minusy:
+ 8arm, caro, charakter, sexappeal Bayonetty - Casté loadingy
+ najrychlejsi sibojovy systém pod sinkom - prirychle Quick time eventy

+ automatova obtiaznost
+ smrtelny spad
+ mnozstvo bossov

+ nekompro misna hratelhost 9 5
hodnotenie [}
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asnok HIY VS F|Imy

platforma PC
napisal korec

Tenka je linia medzi filmom a hrou. Na prvy pohlad ma kazda forma svoje pravidla spracovania. Otazne je, ktoré su spoloc¢né
a ktoré odlisné? Je hra nadstavbou filmu alebo nelinearne figuruje vinej kategorii? A mézu sa krizit a vypozic¢iavat si navzajom
kficové prvky toho druhého?

Nejeden pamatnik videohier 90. rokov vylovi vo svojej pamati viac ¢i menej prijemné zazitky na osobitny zaner interaktivnych
filmov. V. momente objavenia velkokapacitného média menom CD (vtedy s paradnou kapacitou 650 MB) sa otvorili vrata fantazie
a napchavania videa do videohier. Opantani moznostou natodit si aspon intro, neskor outro a napokon aj gro hry pristapili vyvojari
k realizacii az prostym sposobom. Amatérsky i profesionalne snimané scény s hercami slabsej svietivosti sa napokon zvrhli — hoci ich
distributori chceli pretladit na trh v podobe adventur, vo velkej miere sklamali ako minimalne hratelné kusy s par hodinami obsahu
a dvojtisicovou cenovkou. Vacésinou to boli linearne filmy, kde vasou tlohou bolo obcas niekam kliknut a zase zizat na 10-minttovu
animdaciu. Boli tu vynimky typu Rebel Assault, ktoré medzi filmy pretlacili akéné sekvencie, problém celého koloritu bol v prilis
priamodiarom zamerani. Ziadna otvorena hratelnost, iba koridor zlozeny z filmov a obéasnej hratelnej &asti. Tlak na branu emdcif
nulovy. Napriek svetlym vynimkam skutocne kvalitnych 3D adventur ako The Pandora Directive vsak ten zaner po niekolkych rokoch
nadobro opustil herné police, jeho existencia a celkovy boom filmov v hrach vsak predsa len odvetviu pomohli. Najprv v podobe
natoc¢enych filmovych scén, ktoré prekladali skuto¢ne kvalitné herné dianie a neskér, s prichodom silnejsich enginov, zacali hladat
vyrobcovia moznosti ako Setrit peniazky za nakrdcanie a zinscenovat interakcie hlavnych postav priamo vo vlastnom engine videohry.

Kniha — film — videohra

Preco neuspeli mnohé interaktivne filmy 90. rokov? Popri ich otrasnom formalnom spracovani a ¢asto aj chabom scenari
i celkovo Slendridanskym vyznenim niekde na urovni bécok z pozi¢ovne to bola predovsetkym absencia hratelnosti, ktoru si hra ako
novy druh kultdry vyzaduje. Problém vsak bol dvojaky — absencia aktivneho pristupu a zaroven aj rusivé elementy z formalnej
stranky.

Pokial' akceptujete extenzivny pristup k videohre ako médiu, je pochopenie tohto
faktu i trendu z obdobia okolo rokov 1997-99 pomerne jednoduché. Vtedy zacali vychadzat
velmi kvalitné hry, ktoré dokazali preklenut par hranic kultdrnych moznosti a v hierarchii
svojich moznosti ponukli ocakavanu krivku. Prvy stupen — dej kvalitny ako ma knizny
bestseller. Druhy stupen — filmové sekvencie beruce dych ako nejeden blockbuster v kine.
A navysSe ste nimi travili desiatky hodin v podobe vlastnej hernej naplne — stupen dislo tri.
Jeden priklad za vSetky: Final Fantasy VII.

Videohra ma potencial prebrat to najlepsie z knih ifilmu a navySe pridat tolko potrebny element vlastného pricinenia
zaujemcu. Zatial' ¢o pri knihe stavi autor na vysostne silni imagindciu deja prostrednictvom umne napisaného textu, pribehu
a dialégov, pri filme sa realizuju obe zlozky tak, Ze divak uz vstrebava prvou signalnou dodavané inputy i spracovanie. Videohra ide
este dalej — a z pasivneho sledovania vytvara z hraca aktivnu sucast poskytovaného zazitku.

Ked'hra chce mat superfilmy

Hry tdzia po paradnych filmovych scénach odnepamati. Staci si spomenut na dobu Command & Conquer ¢i prvych japonskych
RPG, ktoré mali megarozpocty a snahu mat unikatne animacie. Uz v tom Case sa pachtili vyrobcovia za etalénmi ako napriklad plynuly
prechod z animacie do hry (najviac plati pre Final Fantasy, a to az dodnes, Ci ide o PSP alebo PS3 novinky) alebo uzitie kamery
v rovnakych uhloch ako vo filmoch. No stéle plati, Ze jedna vec je filmy pripravit a tocit, druha je samotnému rozpravaniu prisposobit
engine hry. Aj v iom sa da predrenderovat vela scén, no snaha tvorcov je uviest hru a jej hrdinov do pohybu intuitivne ako vo filme.

Svedcia o tom nielen uhly kamery snimajuce celé dej, ale aj dalSie atributy ako strih jednotlivych scén, pohlady postav smerom

k hracovi & vyuzivanie klasickych fines ako hibka ostrosti. Vietko plati primarne pre cut-scény, kde sa postupne popustaju uzdy
fantazie, nehovoriac o preberani aj novych filmovych elementov ako viniaci sa vzduch z Matrixu, tolko obltibeny bullet-time alebo
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toCenie sa kamery. O nieco lahsSiu a vo findle efektnejSiu pracu dlho predvadzali Japonci, ktorym lietala kamera v hrach rovnako
zbesilo ako v animé serialoch.

Aj hry sa coraz CastejSie vyddavaju, podobne ako ich filmovi kolegovia, na preskimanie terénu a popri osvedcenych pohladoch
zacinaju vyuzivat aj volnejSiu kameru, jej zrychlenie, zamerné sledovanie iba ¢asti diania ¢i zorného pola. Nadhernou ukazkou su
sucasné trailery na videohry, ktoré su strihané a koncipované rovnako dynamicky ako tie filmové. O tom, Ze hry by chceli mat vsetky
atributy filmov a k nim pridat vlastné prvky teda niet pochyb. Maju velké rozpocty, aby si dovolili aj poriadneho skladatela (pre hry uz
sklada hudbu zndmy Hans Zimmer, ¢o robil Piratov z Karibiku ¢i Da Vinciho kod alebo aj Angelo Badalamenti pre Fahrenheita)
a v snahe byt autenticki neraz siahaju aj po technoldgiach ako motion capture.

A tak sa filmové prvky premietaju aj do samotnej hratelnosti, t.j. hra vam hudba na vybranych miestach ako vo filme, resp.
strieda hudobné motivy podla diania. Postavy maju verné pohyby, pri dialégoch sa strieda kamera podla rozpravajuceho. A cely
pohlad na dianie s kamerou lieta rovnako ako vo filme — a to aj pocas hratelnej sekvencie, vid. freneticky ivod Bayonetty. Na rozdiel
od filmu existuje vacsia Sanca, Ze tu nezaspite, lebo treba drzat gamepad v ruke...

Ked'chce byt film aktivny ¢i herny

Ani pri filme sa neda konstatovat, Ze by stagnoval. Raz za generdciu sa objavi impulz, ktory tlaci filmovy priemysel vpred. No
len tazko to byva rovnako aktivny pristup ako pri hrach — iste, boli tu pokusy v kine i televizii, kde divik mohol rozhodnut o tom, ako
sa bude dej uberat dalej, ale do pritomnosti sa nedostali. Interaktivita s obecenstvom sa tazko vyvolava — ale film sa nevzdava
a momentalne sa vezie aspon na vine 3D filmov.

Tu sa mdze natisnut otazka, ¢i sa filmy, s 3D i bez neho nein3piruju vice versa urcitymi
hernymi prvkami. Odpoved je vSak velmi chudobna. Svynimkou skor Usmevného vyuzitia
pohladu z prvej osoby vo filmovej reinkarnacii Dooma (ktory by vsak mohol trosku efektne vypalit
s 3D okuliarmi na ociach) nemaju videohry velmi ¢o ponuknut — odlisna stavba deja, aniich
odlisné tempo by filmu nestacilo. Zatial ¢o v hre moze byt kadencia deja pomerne nizka, pretoze
zvysok ¢asu sa hrac bavi sam, vo filme by vzniklo prazdne miesto.

Zrejme aj tu vznika problém slabych hernych adaptacii v kine. Dejové torzo prepisané na
platno nestaci na celd stopaz 90 ¢i 120 minut a ked” maju tvorcovia priestor vyplnit, siahnu po typickych klisé ako v beznych filmoch.
Tam, kde v hre staci porcia deja, pretoZe hrac sa venuje napriklad tvorbe postavy, tu dostava pasivnu porciu uz niekde videného.
Maloktora hra na platno prinesie aj svoju atmosféru, tazko sa realizuje bez aktivnej ¢asti a s obmedzenym priestorom. Pisat nové
Casti deja je problematické a aj preto sa neraz s iskrnom vravi, Ze najlepsie by bolo, keby sa filmy netocili v Hollywoode, ale urobili by
si ich rovno studia tak, Ze vyrenderuju vsetky scény sami.

Novy milnik — Heavy Rain

Cerstva herna premiéra Heavy Rain predstavuje novi hranicu v kultrnej oblasti vdaka tomu, Ze si berie to najlepsie z oboch
(hernych i filmovych svetov). Po filmarskej stranke ide o absolutnu Spicku vdaka perfektnému audiovizualnemu spracovaniu
a snimaniu diania — kamera sa obcas schova na podlahu, hrac si sam voli viaceré uhly pohladu na lokality, nehovoriac o strihu, ktory
nielenze prichadza v klicovych momentoch, zaroven rozbija a spdja dianie z viacerych obrazov ako mozaiku, ¢im predstavuje intro,
graddciu ¢i iny vytuzeny emocionalny prvok v hracovi.

Po hernej stranke dodrZiava predely medzi filmovymi pasazami a stavil na uchopitelhost
i jasné ovladanie. Vdaka tomu je pristupnejsi vacSiemu poctu hracov, hoci ma ovela dospelejsi
obsah. Je to nadherny kontrast a cesta k masovejSiemu publiku, lebo stlacat packy, tlacidla &i
triast celym gamepadom dokaze kazdy. Rovnako mozno ocenit celkovou jednoduchsiu stranku
hratelnosti — interaktivna adventura s niekolkymi volbami. To je $pickova forma, ktora potom
ustlipi mierne do pozadia, aby uz v prvej ¢i druhej kapitole zacala klincovat hraca nie¢im
nevidanym — vlastnou volbou, formovanim pribehu a moralnou otazkou hrdinov. Kritik moze
namietat, Ze Heavy Rain nie je ani film (suvisly tok deja prerusuje hernymi sekvenciami), ani
poriadna hra (animacii moze byt az prilis). Ale je to jedna cesta, ako povysit treti stupen kultiry (po knihe a filme) na este vyssiu métu
— spojenim prvotriedne fungujldcich moznosti a technoldgii sa konecne vynima samotny obsah.

Toto je zndma hranica, kde sa pachtia araz aj dopracuju filmy i hry. Moment, ked vycerpaju moznosti svojich technolégii
a musia zaujat obsahom. Heavy Rain je uz tam.
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asnoc Citatel'ska hra roka 2009

redakcia

Vy ste vyberali, vy ste hlasovali, my sme
spocitali a vyhodnotili. Aké hry vydané v minulom
roku sa vam pacili najvac? A ktora si odniesla
najvacsie ocenenie?

PC

Akcia: Call of Duty: Modern Warfare 2
RPG: Dragon Age: Origins

MMO: Aion

Sport-racing: Colin McRae Dirt 2
Akcna adventura: Saboteur
Stratégia: Empire: Total War
Simulacia: Sims 3

Adventura: Machinarium
Prekvapenie: Dragon Age: Origins
Sklamanie: The Godfather Il

Grafika: Batman: Arkham Asylum
Multiplayer: Call of Duty: Modern Warfare 2

PC hra roka: Call of Duty: Modern Warfare 2 (druhé miesto Dragon Age: Origins)

Jedineéna séria pokracuje aj tento rok a znovu zaujala hracov natolko, Ze jej udelili prvé miesto, hlasovalo za riu 32 % hlasujucich.
Tesne za patami nechala RPG Dragon Age: Origins, ktora obsadila druht priecku s 30 % hlasov. Tu vidiet ako si casual skupina hracov
vyberda  hry, potrebuji  jednoduché  rychle

a adrenalinové akcie.

Xbox360

Akcia: Call of Duty: Modern Warfare 2

RPG: Dragon Age: Origins

Racing: Forza Motorsport 3

Akcna adventura: Assassin's Creed 2
Stratégia: Halo Wars

Party hra: Guitar Hero 5

Xbox Live hra: Battlefield 1943

Multiplayer: Call of Duty: Modern Warfare 2
Prekvapenie: Batman Arkham Asylum
Sklamanie: Wolfenstein

Xbox360 hra roka: Assassin's Creed 2 (druhé miesto
Call of Duty: Modern Warfare 2)

Assassin's Creed 2 si vybojoval svoje miesto na Xboxe a s prehladom odstranil konkurenény Modern Warfare 2. Teraz uz netrpezlivo
cakame na dalsie pokracovanie, ktoré nadviaze na pribeh talianskeho zabijaka Ezia.

38


http://www.sector.sk/recenzia/28900/citatelska_hra_roka_2009.htm�
http://img3.sector.sk/files/recenzie/201012121329167/pict-777.jpg�
http://img3.sector.sk/files/recenzie/201012121329167/asscrd2_1.jpg�

SECTOR Magazin 2/2010

PS3

Najlepsia akcia: Uncharted 2: Among Thieves
Racing: Need for Speed: Shift

Akéna adventtra: Assassin's Creed 2

RPG: Dragon Age: Origins

Party hra: Guitar Hero 5

PSN hra: Flower

Multiplayer: Call of Duty: Modern Warfare 2
Prekvapenie: InNFamous

Sklamanie: Wolfenstein

PS3 hra roka: Uncharted 2 (druhé miesto Call of Duty:
Modern Warfare 2)

U PS3 nebolo pochyb o hre roka, Uncharted 2 si
odniesol svoje zasluzené prvenstvo. Druha priecka sa
usla stdlici tohto rebricka Modern Warfare 2.

Ostatné platformy:

Wii hra roka: New Super Mario Bros. (Dead Space Extraction)
DS hra roka: Grand Theft Auto: Chinatown Wars (Legend of Zelda: Spirit Tracks)
PSP hra roka: Grand Theft Auto: Chinatown Wars (Tekken 6)

Citatel'ska hra roka:

Call of Duty: Modern Warfare 2 (druhé miesto Dragon Age: Origins)

Napriek pociatocnému naskoku Dragon Age sa postupne Call of Duty chytil, dotiahol a nakoniec aj predbehol kvalitni RPG. Zname

meno a oslovenie vacésiny hracov spravilo svoje, vytiahli si podla seba tu najobltibenejsiu hru.
Top 10 rebricek Citatelov:

1.Call of Duty: Modern Warfare 2

. Dragon Age Origins

. Uncharted 2

. Assassins Creed 2

. Batman: Arkham Asylum

. GTA IV: Episodes From Liberty City
. Borderlands

. Left 4 Dead 2

. Colin McRae Dirt 2

10. Sims 3

O 00 NOUL B WN
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interview DaVid Cage

napisal spacejunker

S Davidom Cageom sme sa stretli uz mnohokrat pocas prezentacii, no nikdy sa nam nedostala prileZitost v klude si sadnut a
porozpravat sa s vizionarom, ktory chce svojimi hrami otvorit o¢i ludom mimo herného priemyslu s predsudkami, Ze hry su uréené
len pre deti. Ako sdm hovori, unavuje ho a hneva takyto pristup a aj preto atakuje svojou tvorbou na emocnej baze.

Uz od Omikron: Nomad Soul dokazuje, Ze interaktivny priestor sa da zuZitkovat aj inak ako na zobrazovanie nasilia, brutality a
realizmu vo vojnovych konfliktoch. Ta inakost je spolo¢na pre celd produkciu Quantic Dream. Cage nema vObec Ziadne skusenosti s
programovanim alebo vytvarnou strankou, priznal sa pocas otvorenej diskusie. Zije velmi oby¢&ajny Zivot s manzelkou a dvomi detmi,
ale otazky typu ,vydrzi vecne tato idyla, ak sa stane nieco strasné,” ho dohnali k

napisaniu scenara Heavy Rain.

Cage je presvedceny, Zze hry maju vacsi potenciadl ako filmy, s nastupujucimi
technoldégiami ako 3D a pohybové ovladace budu zazitky este silnejSie. Heavy Rain
je velkym riskom, ale ako hovori jej tvorca, ak bude mat uUspech, otvori dvere
vyvojarom, ktori nemali to Stastie ako Quantic Dream a podpiSu svoju vytdzenu
zmluvu na hru s blaznivym napadom.

Heavy Rain je takisto aj milnikom pri tvorbe a objavovani interaktivneho jazyka
nutného pre potreby rozpovedania pribehu. RozSirenie slovnika o nové frazy a
slovda mu dovolia preskimat a rozpovedat ovela viac pribehov aj v inych Zanroch
ako triler, kam sa radia Fahrenheit aj Heavy Rain.

Premiéra Heavy Rain v PariZi sa rdno po oficidlnej ceremdnii s cervenym kobercom presunula do lifestylovo zariadeného hotela
Murano, kde sa zisli aj herci, aby sa stretli s novinarmi z celého sveta (rozhovor s nimi prinesieme buduci tyzden). Prakticky celé
doobedie bez prestavky odpovedali na zakerné otazky a ked' sa blizil ¢as obeda, sadli sme si za jeden st6l s Davidom Cageom. Zastihli
sme ho v dobrej nalade. Spokojny s odozvou a kritikou Heavy Rain ¢aka netrpezlivo, ako jeho nové dielo prijme trh. Drzime palce. O
15-minutovy slot som sa delil s kolegom Vaskom Rybarom z Maximu, tu je kompletny prepis rozhovoru:

Co je pre vas Heavy Rain? Myslite, Ze kreativitu dokazete lepsie vyjadrit cez herné médium ako cez filmy?

Kreativita sa dd vyjadrit roznymi spésobmi. Co mam rad na interaktivnom médiu, je fakt, e hra¢ méze participovat na zaZitku, nielen
pasivne sledovat dej. Participuje a zaroven sa stava hercom, spolurezisérom a spoluscenaristom. Je to zvlastna kolaboracia medzi
osobou, ktora to vymyslela a tymi, ktori zazitok prezivaju. To robi z tohto média
nieco unikatne.

V Heavy Rain je Origami Killer velmi podobny vrahom napriklad z filmov Davida
Finchera, takisto je tam scéna ako vystrihnuta z filmu Saw. InSpirovali ste sa pri
tvorbe konkrétnymi snimkami?

.....

vybranych filmov ako napriklad tie od Davida Finchera, ale aj reziséra M Night
Shyamalana. Velmi som si uzil Unbreakable, je to velmi zaujimavy film.

Neslo mi ani tak o priame prepojenie na filmy, okrem vzdania holdu rezisérovi Stanley Kubrickovi. Na mnohych miestach najdete
narazky na jeho filmy. 1Slo o hranie sa s odkazmi, ako ich mdZzeme spojit a vyuzit, napriklad vsetky casti sikromného ocka Scotta
Shelbyho, ktory si buduje velmi zvlastny vztah s prostititkou, odkazuju na filmy noir. Na druhej strane v postave Normana Jaydena
mézete vidiet policajta zo Seven alebo Minority Report kvéli okuliarom a technoldgii, akou disponuje. VSetky odkazy sa stretaju
zvlastnym sp6sobom a vytvaraju nieco unikatne.
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V televizoroch v hre bezia animované serialy, ide o originalnu tvorbu alebo licencovany produkt?
Boli vytvorené umeleckou Skolou tu v Parizi.
Specialne pre potreby hry?

Nie, poziadali sme $kolu, ¢i mdézeme animované seridly pouzit a oni suhlasili. Pochadzaju z Gobelins, ¢o je $kola, z ktorej vyslo vela
znamych umelcov.

Na premiéru Heavy Rain prisli reziséri Neil LaBute, Terry Gilliam, Mathieu Kassovitz a
hovorili ste o tom, Ze Hollywood vébec nerespektuje herny priemysel, ale vy naopak
reSpektujete Hollywood a filmovych tvorcov. PoZiadali ste niekoho o pomoc alebo
rady (moZno prave tychto panov) predtym nez ste zacali s vyvojom hry?

Na Heavy Rain sme pracovali so skript doktorom, aby nam pomohol so scendrom a
postavami a povedal nam, ako ho zefektivnit, Specidlne v otazke tvorby postav. Toto je
nieco, ¢o Hollywood zvlada favou zadnou. Ci uz v Hollywoode alebo nie, pretoze Gilliam
ani Kassovitz nepochadzaju z Hollywoodu, sa nachadzaju obrovské talenty na rozpravanie pribehov, scendristi, reziséri, aj herci.

Od nich sa mame ¢o este udit. To ale neznamena, ze by sme mali za¢at robit filmy, hovorim, Ze sa mézeme od nich priucit, aby sme sa
stali lepSimi v naSom odvetvi, ktorym je interaktivne médium.

Ukazali ste niekomu z filmového biznisu hru este pocas vyvoja? Aké boli reakcie? Volal vam niekto so zaujmom po prezentaciach?

Samozrejme, ukazali sme hry viacerym. Kassovitz aj Gilliam hrali hru este pred vydanim, tak sme ich ziskali na nasu stranu. Neil
LaBute ju takisto hral a mnohi dalsi. Dolezité je, Ze odozva nielen filmovych predstavitelov, ale aj hernych je zatial fenomenalna. Vela
z nich vobec nebolo zoznamenych s hernym priemyslom, mysleli si Ze stale robime hry , 0 strielani a zabijani“, no ked' uvideli, ze
Heavy Rain je o herectve, otcovi a synovi, povedali si, Ze toto uz nie je hra, ale nieco Uplne iné. Mali sme fantasticki odozvu od
vsetkych, vidia v tom prilezZitost preskimat uplne novy svet, pretoze ide o nieco, ¢o ich spaja, ¢omu rozumeju a na ¢om su ochotni
spolupracovat.

Myslite, Ze niektori hraci nepochopia, o com vilastne Heavy Rain je?

(Pritakdava hlavou na znak suhlasu) Netvarim sa, Ze Heavy Rain bude absolutne Gzasny zazitok pre kazdého. Hovorim si ,Robime prilis
vela hier pre deti a tinedzerov, spravme nieco aj pre dospelych!” Uréite su tinedZeri, ktorym sa hra bude pacit, ale vo vSeobecnosti
existuju ludia, ktori oCakavaju od hier adrenalin, zabavu a stresujice mackanie ¢udlikov, ktorym bude Heavy Rain pripadat velmi
nudny. Je to keby ste niekoho, kto ma rad kung fu filmy, zobrali na film Woodyho Alenaa. Povie vam, Ze ho nudi. To isté s Heavy Rain.
Hracom, ktori maju radi monstra a zombikov, sa nebude pacit. Ale to je v poriadku.

Ovplyvnovali vas nejakym sposobom producenti v Sony, aby ste oslovili s Heavy Rain SirSiu herni obec. Zasahovali vobec do
vyroby hry, aby nemala také pomalé tempo?

Nikto mi ni¢ nepovedal. Neviem, ¢i je to dobra alebo zla vec. (Smiech) Sony vobec nevyvijali Ziaden tlak na nas, neziadali nas, aby sme
niec¢o zmenili. Podpisali so mnou a s Quantic Dream zmluvu, pretozZe si mysleli, Ze mame v rukach nieco Specialne a chceli, aby sme to
zrealizovali a naplnili sfuby. Co sa tyka tempa hry, rozhodol som sa pre pomalsi rozbeh naschval. Ak zaéne pomaly, je to aj cesta, aby
mobhol ist do hibky. Travite ¢as s postavami, ovladate otca starajticeho sa o syna. V momente, ked' syn zmizne, nevnimate postavu ako
otca, vy ste nim boli, starali ste sa o dieta, kimili ho, ukladali v noci do postele, so vsetkym ste sa vysporiadali vy.

Je to ako interpretacia vo filme.

Ano, je to aj identifikacia, empatia. Ste v koZi postav, tak zdielate s nimi véetko, ¢o sa im prihodi. Cital som velmi vela recenzii o hre a
bol som mimoriadne spokojny s kritikou. Vela recenzentov hovorilo o emotivnom zazitku a ako sa citili. Ak ich to takto ovplyvnilo, to
znamena, Ze investovali dostatok casu, aby sa stali a stotoznili s postavami.

Kol'ko otcovstva ste vlozZili do postavy Ethana Marsa?
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Vela.

" PREMIERE
Ste to vy? HEAVY RAIN

Samozrejme, som to ja s mojim synom. Ako sa hra s detmi, ako sa o ne stara. Je v riom velmi vela
z mo6jho osobného Zivota. Je velmi zaujimavé, Ze vela otcov, ktori hrali hru, boli dojati prave
tymito sekvenciami hovorili si ,Toto je presne to, ¢o citim k mojim detom.” Myslim, Ze to
pomohlo hre, aby posobila autenticky.

Aké to bolo pracovat s vasim synom na profesionalnej Grovni po¢as motion capture?

Bolo to super. Povodne som to nezamyslal, ale ked sme hladali 8-ro¢né deti, aby sme dostali do
hry skutoéné pohyby dietata, tak som nasiel jedno doma. Mj syn mal vtedy 8 rokov. Spytal som
sa ho ,Neprides do kancelarie za ockom a nepomézes mu s pracou?“ Uvazoval nad tym a spytal
sa, o bude robit. Hovorim mu, budes skakat, bezat a robit iné veci, ked'ti poviem. A on suhlasil, velmi si to uzival. Pascal (Langdale,
postava Ethana Marsa, pozn.: Junker) dal do svojej Ulohy strasne vela, ale v niektorych scénach som potreboval vyjadrit urcité
emacie, ktoré mi nemohol dat. Tak som si obliekol oblek pre motion capture a zahral Ethana.

Hovorili ste o vytvarani jazyka pre tento Zaner. Je kompletny? Planujete ho zdielat s inymi vyvojarmi. Myslite, Ze ak bude Heavy
Rain uspesna, vznikne konkurencia v tomto subzanri?

Dufam, Ze ano. Konkurencia znamena, zZe vela vyvojarov a vydavatelov si uvedomi
cenu tohto sofistikovaného zazitku a my verime, Ze toto je aj cesta pre herny
priemysel. Snivam o konkurencii, pretoZe predstavuje sposob, ako sa pohnut dalej.
Co sa tyka jazyku, momentalne mame k dispozicii zakladné slova, aby sme nieco
mohli povedat. Do slovnika mézZete ale vloZit ovela viac slov, inych slov a lepsich
slov, takze je tu stale ¢o vylepSovat. My sa pohybujeme niekde na hladine, ¢o je
fyzicky mozné dokazat s hernym médiom. M6zeme ho stéle vylepsovat a ist hlbsie.
Dufam, Ze Heavy Rain je diiom jeden pre zaciatok nového zZanru.

Mali ste moinost otestovat novi motion technolégiu Sony, neplanujete ju
integrovat do hry?

V $tudiu mame uz dlhsiu dobu motion ovladace, hrdme sa s nimi a uzivame si ich. Planujeme ich vyuzit niekedy v budicnosti.

AKka je buducnost Heavy Rain?

Kratko po premiére bude k dispozicii DLC, prvym bude scéna s preparatorom. Je to kratka interaktivna drama, ktord mézete odohrat
viacerymi spésobmi a vidiet ako ré6zne méze skoncit. Je to prijemné rozsirenie, ale mame iné plany pre DLC, ktoré ohlasime v
buducnosti.

Bude viac tychto epizod?

Taky je plan, to zavisi od Uspechu hry.

Dakujeme za rozhovor.

42


http://www.sector.sk/files/recenzie/201022612336659/cage_6.JPG�
http://www.sector.sk/files/recenzie/201022612336659/cage_4.jpg�

Novinky

platforma PC
autor uni

Ked sa povie Diablo 3, uréite spozornie vac$ina hracov. Cakanie na najnovsie pokracovanie kultovej akénej RPG, znervéziiuje
miliény hracov po celom svete a skonci sa zrejme aZz buduci rok. Nateraz budeme radi, ak nam Blizzard stihne v tomto desatroci dodat
aspon Starcraft Il. Rany, sp6sobené cakanim, vSetkym Diablo- maniakom zaceli, alebo zrejme skor otvori, pohlad na nové obrazky,
ktoré Blizzard zverejnil na oficidlnej stranke. Na obrazkoch vidime niekolko tradi¢nych, ale aj atypickych momentov z hry, na ktorych
si mbzete vSimnut aj par neokukanych nepriatelov. TeSime sa na pekelnt horucavu!
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platforma PC,PS3,Xbox360, Wii
autor saver

Predaje z najvacsich herny trhov sveta boli spocitané a Top 5 rebricek za rok 2009 takmer cely zaplnilo Nintendo. Nastastie jedno
miesto sa uslo aj ostatnym a obsadilo ho Modern Warfare 2 a to na prvom mieste:

1. Call of Duty Modern Warfare 2 - 11,86m
2. Wii sports Resort - 7,57m

3. New Super Mario Bros - 7,41m

4. Wii Fit Plus - 5,80m

5. Wii Fit - 5,44m

Su to spocitané predaje v US, Japonsku a UK, redlne by zvySok sveta este nejaké tie
miliony pridal, ale poradie by sa uz zrejme vyrazne nezmenilo.

platforma PC
autor saver

Stranka moddb a jej uzivatelia vybrali najlepsie mody a suverénne najlepsim sa stal... samozrejme mod pre Crysis -
Mechwarrior Living Legends. Vybrali ho ako autori, tak aj uzivatelia. Pozrime si cely supis:

Redakcia

- Multiplayerovy méd - Mechwarrior Living Legeds pre Crysis
- Singleplayerovy mdéd - Nameless Mod pre Deus Ex

- Indie hra - Reckless Disregard for Gravity

- Najlepsi vytvarny styl - Out of Hell pre UT2004

- Prichadzajuci méd - Naruto: Naiteki Kensei pre Half Life 2

- Prichadzajuca indie hra - Overgrowth

Uzivatelia

- Prichadzajuci mod - Mortewood Plaza pre Half Life 2
- Indie hra - Natural Selection 2

- Mod roka - MechWarrior: Living Legends pre Crysis.
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platforma PC,PS3,Xbox360
autor saver

Detaily z prvého preview na novy Fallout, ktory uvidime uz koncom roka:

- hra bude FPS RPG na rovnakom engine ako Fallout 3.

- bude umiestnena do Mojavskej puste, ktora nedostala vela atomiek a na Vegas nedopadli prakticky Ziadne

- hrate za kuriéra ponechaného na smrt a zachraneného priatefskym robotom (hello Borderlands). Mate Pip-boya od jedného ¢loveka
z Vaultu.

- hra bude mat volitelny hardcore méd, v ktorom musi postavat pit vodu, naboje maju svoju vahu, oSetrovanie nie je okamzité.
Normal méd je podobny Falloutu 3.

- pribeh je zamerany na boj republiky New California proti Cézarovej légii a obéanom New Vegas.- hra bude mat Specidlne mody pre
zbrane na boj zblizka vo VATS, napriklad Specialny méd pre golfovu palicu nazvany Fore - groin shot.

- Hooverova priehrada je v hre a stale stoji, dodava mestu elektrinu a preto mesto funguje Standardne dale;j.

- v hre je napriklad quest, v ktorom sa ghoul moze po svojom vyslobodeni od supermutanta stat vasim spolo¢nikom.

- Geckovia sa vratili.

- v hre budu hlupi (Fallout 2), ale aj inteligentni (Fallout 1) supermutanti vratanie elitného Nightkina.- supermutanti vyzeraji podobne
ako vo Fallout 3, niektori budu novi.
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- zakladriou NCR bude letisko, cézar bude Zit na Vegas strip a supermutanti st v Black Moutain. - mimo Vegas bude v hre aj mesto
Fremont a Primm, z lokalit napriklad Area 51.

- skilly budd mat tentoraz vacsi efekt na konverzacie. Napriklad ak mate skilly vo vybusninach, mézZete s postavami hovorit o ni ch.
- ku Karme sa vrati systém Reputdcie, ktora by mala byt oddelena pre kazdé mesto.

- vSetky moznosti dialégov su pristupne, teda nie je Ziadne znevyhodnenie pre nedspech.

- zo zbrani uvidime napriklad M4 a granatovy samopal.

- nasledovnici mozu byt ovladani cez kontextové menu s rozkazmi ako nasledovat, ostat, zautocit.

Skeny by sa mali ¢oskoro objavit. Vzhladom n a niektoré detaily, vyzera Ze aj minulomesacny leak informacii bol pravdivy

platforma PS3,Xbox360
autor saver

Game Informer priniesol preview na LA Noire,
povedzme si, ¢o ndm hra prinesie. Clanok pribliZil len pozadie
hry a svet ani naznakom neukazal akéné scény, takze na tie si
eSte pockame.

- hra bude akéna adventura v otvorenom meste Los Angeles
v roku 1947. Mame &akat skutoéné mesto, historicku
presnost, nemame Cakat GTA $tyl, kde mézeme zastrelit
hocikoho hocikde.

- hrdme ako Cole Phelbs, policajt snaziaci sa vycistit ulice
mesta. Nebude to lahké, kedZe mesto je skorumpované od
hora aZ dole a Phelbs ma tieZ svoje vlastné problémy
zahriujuce nepekné veci, ktoré spravil pocas druhej svetove;j
vojny.

- Phelbs zacne naspodu policajného oddelenia a postupuje
vpred. Menit sa mu budi pracovné zaradenia, kde prejde
dopravou, mravnostnym az nakoniec sa dostane k vrazdam
- ako detektiv bude riesit rézne pripady, v ktorych bude
skimat miesta ¢inu a vypoéuvat svedkov, aj obvinenych. Ziadna scéna nebude mat vysvietené veci a budete sa musiet pozerat a
poriadne hladat skryté a dolezité veci.

- ak uvidite okuliare na zemi miesta ¢inu, mozete ich zodvihnut, spozorovat detaily ako znacku na vnutre jeho ramu. Tieto detai ly
budi zapisané do zapisnika a budd moct byt pripomenuté kedy bude treba.- zaujimavy bude systém rozhovorov, v ktorom autori
pouZzili novd technoldgiu, ktora méze zmenit $tyl tvorby hier. Novy motion systém snimania tvare umozni snimat ich vyraz tvare
hercov pocas dialégov. Vsetko do najmensieho detailu je zachytené a priamo pretvorené do 3D modeb.

- pocas rozhovoru budete musiet sledovat tvar a reakcie postavy, aby ste zistili ¢i klame. Podobne ako v Mass Effect bude nieko ko
moznosti vedenia rozhovoru.

Hra ma aktualne platformy Xbox360 a PS3. Datum vydania nie je ohlaseny, ale mézeme cakat aj jeser tohto roku.
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platforma PC,PS3,Xbox360
autor saver

Ohlasenie Ubisoftu na seba dlho nenechalo ¢akat a je nim novy Ghost Recon,
presnejSie Tom Clancy's Ghost Recon: Future Soldier, ktory pride pred

ArToMmcLancy's vianocami, ale hraci, ktori si na Xboxe zakupia Splinter Cell Conviction, budu
moct beta testovat multiplayer v hre uZ toto leto. Splinter Cell vychadza 16.
aprila.

Blizsich detailov vela nie je, ale vieme, Ze hru robia autori série Advanced
Warfighter, ktora svojho ¢asu excelovala ako grafikou, tak aj hratelnostou.
Nova hra nam ponukne moderné hi-tech zbrane, rozsiahly singleplayer méd a rovnako aj masivne multiplayerové maody.

platforma PC
autor saver

Objavila sa nadhernd Crysis mapa Widet 2, ktora sluZi ako hi-end benchmark. Najviac na nej vyzhavil Radeon HD 5870, ktory pri 1920
x 1080 dal priemer 36 fps s minimom 11 fps, oproti tomu GTX 285 dala len 23 fps priemerne. Detaily benchmarkov najdete tu a mapu
stiahnete tu (128 MB).

O necely rok nas ¢akaju benchmarky z Crysis 2, len v nich namiesto stromov bude benchmark lietanie medzi mrakodrapmi. Na druhu
stranu import klasickych map urcite nebude problém, uvidime, ako sa na rovnakych mapach bude spravat CryEngine 3.
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platforma Xbox360
autor saver

Remedy na X10 prinieslo hratelného Alan Wakea, nam odtial poslalo uz zverejneny trailer a sériu novych zaberov. Hratelnost
titulu sme uz prakticky v sérii gameplay videi videli a ostava nam uz len spoznavat nové lokality a moznosti. Autori potvrdili, Ze zatial
¢o v noci sa bojuje, cez deri budeme patrat a komunikovat. Hra sa ku nam dostane 21. mdja, v US vyjde uz 18. mdja v Xbox360 verzii.
Samozrejme o PC verzii zatial nepadlo ani slovo a pravdepodobne aZ niekedy na jeser sa dozvieme, ¢i ju niekedy uvidime.

Vyjadrenia Microsoftu na X10 naznacuju, Ze hra je Specificky designovand a ur¢ena na Xbox360, respektive na hranie z gauca, kedze je
vo forme TV seridlu. Nebolo vyslovne povedané, ze PC verzia nebude, ale jej Sance sa znovu zniZzili.
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platforma Xbox360

autor saver
Prejdime si, o vlastne Microsoft na minulotyzdiiovom X10

evente ohlasil a ¢o tam chybalo. V zasade pribliZil svoj prvy, naznacil
druhy polrok a ani ndmatkovo nespomenul Natal. Ten si Microsoft
odkladd na E3, kde sa urcite dozvieme vsetky findlne detaily okolo
zariadenia a aj hier, ktoré ho budi podporovat. Pozrime sa v kocke na
nadchadzajuce tituly, ktoré boli ohlasené:

Jarny lineup:

Arkadovy lineup:

- Toy Soldiers - hrackdrski vojaci zasiahnu do bojov prvej svetovej vojny

a to v tower defense Style.

- Scap Metal - next-gen nasledovnik Death Track v 3D podobe, so

splitscreenom a réznymi typmi pretekov.

- Perfect Dark - remake Uspesnej FPS akcie z N64 s updatovanou grafikou a sériou novych moznosti.

- Game Room - MMO miestnost s desiatkami retro arkadovych hier za minimalne ceny, fungovat bude ako na Xboxe tak aj na PC.

Expanzie:
- Left 4 Dead 2 Passing - nova kampan pre Left 4 Dead prinesie v marci sadu hrdinov z prvého titulu.
- COD Modern Warfare 2 - séria map obohati multiplayer tohto akéného titulu uz v marci.

Predstavené retail tituly:

- Final Fantasy XllI - zaciatok marca prinesie o¢akavanu JRPG aj s 250 GB bundlom.

- Splinter Cell: Conviction - sdm vojak v poli bude bojovat v aprili a v zmenenom, viac akénom Style hry.

- Lost Planet 2 - pokracovanie netradi¢nej zmrznutej akcie sa zmeni, pribudnd monstrd a Gears of War postavy.

- Alan Wake - Alan ¢aka na maj, aby sa po rokoch zobudil a ukdzal nam svoju temnotu a cestu. Bude to najvacsi jarny killer titul
Microsoftu a uvidime ako dopadne.

Letny lineup:

- Crackdown 2 - vyzera to na jun, ale Microsoft zatial dementoval neoficialny datum tejto akénej adventury. Agentura si tentoraz
bude musiet v meste poradit ako s gangmi, tak aj s mutantmi.

- Dead Rising 2: CASE ZERO - exkluzivna epizdda vyjde v auguste pred nadchdadzajicim peklom v kasinovom meste. Priblizi nam
hlavnu postavu a aj

- Dead Rising 2 - pokracovanie zombie akénej adventury, nové zbrane, nové moznosti, novy engine.

Jesené killer tituly:

- Halo Reach - killer titul tohto roka bol znovu mierne priblizeny a objavili sa prvé gameplay utrzky vo videodokumente. Prequel k
trilogii bude v pravom next-gen formate, s rozsiahlymi bojiskami, bojom ktory nemézete vyhrat a atmosférou skutoénej vojny.

- Fable 3 - akénd adventudra s RPG prvkami dostala prvé zabery developer diary a hlavne vela informdcii, ktoré sme pre vas spisali v
¢lanku. Tentoraz budeme kralom Albionu, pribudne novy kontinent, volby a vyuZivanie alebo zneuZivanie moci. Samozrejme aj Natal,
ale o tom sa este nehovori.

Na jesen nas este ¢aka nadielka neohlasenych Natal titulov, samotny Natal, mozZno aj lite verzia Xbox360. Otazne je vydanie Gears of
War 3, ¢asovo by mal nasledovat, ale vzhladom na pritomnost Halo Reach je mozné jeho odloZenie aj o rok. Uvidime, ¢i ho ohlésia na
GDC buduci mesiac, alebo na E3 zac¢iatkom leta.
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platforma Mobil,Xbox360
autor saver

Improwve your Fitness - Nudge mprove your Scrabble skills
skills today 44 g today
-t
Play cards this Weekend happry_mum J & Your Turn Play Texas Hold'em this
. L B Weekend

.
= INvitation
v

Music Demo available now

Mini Golf Demo avallable mow

Dance Gear available for
your Avatar DanceGear available for your

Awatar

New Board Games out now

Sorink out noww

Ikonkovy interface je old-gen, Microsoftu ukdzal next-gen mobilny interface vyuZivajici mozZnosti a rychlost aktualnej
generdcie telefénov. A nejde len o inteface, cely systém Windows Phone 7 je posunuty vpred.

Microsoft rozdelil systém na 6 hlavnych kategorii (Games, Music+Video, Office, People, Pictures, Marketplace), ktoré pod
sebou budu skryvat dalSie moznosti a ktoré budu priamo prepojené s internetom, realtimeovo budid nahravat potrebné data (statusy
a novinky k vasim kontaktom) a synchronizovat sa s vasimi systémami (outlook, sharepoint...). Rovnako jednoducho budete méct
uploadovat svoje média alebo odosielat svoje kratke spravy na Live alebo Facebook. Siedma samostatna sekcia je Search, ktora ma aj
vlastné tlacCidlo na mobile a otvori search bar v danej
sekcii. Windows Phone 7 zariadenia budd mat tri tlacidla

peo p 63 a okrem searchu je tam Home a Back.

recent ® whats new

tehmann 2

Co sa tyka hernej ¢asti, tam autori takticky zamontovali
Xbox Live konto, vdaka comu popri hrach pribudne
gamerkarta, avatar, achievementy, ¢im autori naldkaju
ako Live hracov, tak aj casual hracov, ktori sa budu hrat
so svojim avatarom, obliekat ho, pripadne pohadzovat o
steny obrazovky. Zjavne si tym planujd robit reklamu aj
na Xbox, kedZe to slovo tam zjavne nechali zdmerne a
nepomenovali to Mobile Live. Tak ¢i tak s jednym
loginom uZ teraz budete moct hrat na Xboxe, PC a aj
mobile a zbierat body z dalSich hier a rovnako aj hrat
medzi platformami proti sebe. Napriklad stolnd hru
moZete z mobilu hrat proti hracovi na Xboxe.
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Na prezentacii sa predstavili stolné hry, kartové hry a naznacené si hudobné a tanecné hry. Zo zaujimavosti stolné hry sa budu hrat
multiplayerovo na systéme notifikacii, kedy vam vzdy pride informdcia o novom tahu. lkonku tam ma aj minigolf a z markeplace
obrazku vidime Bubble Town, Hexic, Freestyle Moto Il na stiahnutie. Zatial Ziadne zmienka o 3D hrach, ale Windows Phone 7 mobily
pravdepodobne nebudi mat problém ani so Zune HD 3D hrami, tu ale Microsoft eSte doda Specifikacie, ktoré budi musiet vyrobcovia

dodrziavat. Je v3ak otazne, ¢i budi musiet zamontovat Tegra alebo podobny 3D ¢ip.

PIné herné sSpecifikacie a poziadavky na aplikacie od vyvojarov budu predstavené na MIX evente budtci mesiac od 15. do 17. marca v

Las Vegas

pICTUre:s

gallery iamily hike - what's new

all

favorites | 3 : i I hﬂ. l ﬂ&m

JetiStammier

T

Live Anywhere sa konecne stava realitou. Na druhej strane realitou ostava aj Zune HD exkluzivita pre US, ktorého eurépsku verziu
Microsoft neohlasil a zrejme ani nikdy neohldsi. Windows Phone mobily viak budd mat vietky Zune funkcie v sebe.

Z dalsich zaujimavych ¢lankov o Window Phone 7 si pozrite:

- dojmy a vided z pouZzivania na Engadget
- rozsiahly popis funkcii od gizmodo

- 22 minutova prezentacia na MSDN ukazujuca vsetky funkcie mobilu od map, cez email, internet a zalozky v prehliadaci az po zbezné

poZiadavky na zariadenia.
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platforma PC
autor saver

Rusky titul Metro 2033: Last Refuge mixujuci Stalkera a Fallout ukazuje novu generaciu grafiky. Ponuka perfekté postavy, hires
textury, vdaka DX11 dokonalé zaoblené hrany na okruhlych objektoch a celkovo je to zladené v dokonalom Style. Uvidime, ¢im nas
este grafika titulu prekvapi. V kazdom pripade je to krok vpred oproti DX11 Stalkerovi, alebo Alienovi. Zrejme zatial stdle nemozeme

Cakat podobné prepracovanie celého herného sveta, ale mozno niektory z nastdvajucich titulov vyvijany pre DX11 péjde viac do
hibky.

Hra prichadza na PC a Xbox360 uz o mesiac. Na PC bude hra doprevadzat nové Nvidia DX11 karty, ktoré by tym padom mali vyjst
buduci mesiac.

52


http://www.sector.sk/novinka/52371/prve_dx11_zabery_na_metro_2033.htm�
http://www.sector.sk/novinka/52371/prve_dx11_zabery_na_metro_2033.htm�
http://img3.sector.sk/files/novinky/2010-2-17-13-55-51/pict-437.jpg�
http://www.sector.sk/files/novinky/2010-2-17-13-55-51/pict-431.jpg�

SECTOR Magazin 2/2010

platforma PC,PS3,Xbox360
autor saver

EA zverejnilo sériu zdberov na ich prichadzajuci Medal of
Honor, Zial vacsina vyzerd ako vytiahnutych z traileru a vela
nového nam nepovedia. EA neddvno potvrdilo pouzitie dvoch
enginov a to na Unreal engine bude fungovat single kampan,
Frostbite engine z Battlefieldu bude poharat multiplayer.

Obrazky nam ukazuju single kampan a prekvapivo na
prezentacné obrdzky nemajud ani antialiasing, ¢o nam
naznacuje Unreal engine, ale aj to, Ze obrazky nie su nasilu
upravované a vyhladzované.

Viac sa o hre dozvieme na nadch&adzajucich vystavach a vyjst
by mala uz koncom roka

autor saver

Mame tu niekolko detailov z PC enginu Battlefield: Bad Company 2.

Frostbite 1.5 je nadizajnovany pre DX10 s pridanou podporou DX11, podpobne ako Metro
2033 z DX10 vyuzZiva antialiasing (DX9 nebude mat antialiasing pre nekompatibilitu
funkcii) a HBAO a DX11 pridava vyhladenie dynamickych tieriov, celkové zvySenie vykonu,
nevyuziva vSak DX11 multithreading. Detekcia DX bude automaticka, ale v konfiguracnych
suboroch si mozete natvrdo zvolit vybrané APIl. Engine ma podporu aj ATl Eyefinity a
Nvidia 3D Vision. Pri Eyefinity bude nastavenie aj uhla Field of View, aby hraci skuto¢ne
vyuzili viac monitorov.

HBAO je Horizon-based Ambient Occlusion, renderovacia technika pévodne vyvinuta Nvidiou, ktoru integrovali do Frostibe s vyuzitim
DX10 a DX11 kariet. Je to technika renderovania, ktora vytvori jemné a realistické tiene medzi objektami a méze zvysit kvalitu obrazu.
Je to efekt pre hi-end karty. Pre zaujimavost high textury neboli pontknuté v PC beta teste pre zniZenie stahovatelného baliku a
uvidime ich az vo final hre, kde spolu s dalsimi efektami zvysia kvalitu obrazu.

53


http://www.sector.sk/novinka/52377/medal_of_honor_ponuka_zabery.htm�
http://www.sector.sk/novinka/52433/battlefield_detaily_enginu_a_gameplay.htm�
http://www.sector.sk/novinka/52433/battlefield_detaily_enginu_a_gameplay.htm�
http://www.sector.sk/files/novinky/2010-2-18-8-27-36/pict-372.jpg�
http://www.sector.sk/files/novinky/2010-2-18-8-27-36/pict-470.jpg�
http://img3.sector.sk/files/novinky/2010-2-18-8-27-36/pict-151.jpg�
http://img3.sector.sk/files/novinky/2010-2-19-22-26-92/pict-247.jpg�

SECTOR Magazin 2/2010

platforma PC
autor saver

¥ .y ; * ‘ R
- 0 jfmgs prave d@ww; p@teho pokracovania cwillzacﬂej s{ahe N;
% pd?C've'rszlvﬂlzaﬁdﬁ'\t uz robi F'fraX|s a zrejme ndm ho odprezentUJe uz na
P "GDC kde bude mat Sid Meyer svoju prednasku : es B ¥

Hra dostane uUplne novy engine, bude mat zapracovany novy bojovy
systém, hlboko prepracovanu diplomaciu a rozsirené moznosti. Novym
zakladom hry bude hexagonalny engine, ktory ponukne hlbsSiu stratégiu,
realistickejsi gameplay a ocarujlce detailné prostredia.

Zo zaujimavosti bude hra ponukat plne animovanych vodcov hovoriacich
svojim vlastnym jazykom. Rozsiahle a detailné boje budu tentoraz zaberat
celé obrazovky a z bojovnych funkcii pribudne napriklad Ranged
Bombardment, teda ostrelovanie nepriatelov na dialku.

sharovat obsah a sutazit proti sebe bez opustenia svojej hry.
Multiplayer bude ako v hotseate, tak cez LAN a internet, ale
napriklad aj cez email. Nebude chybat takmer neobmedzené
modovanie titulu.

Firaxis rovnako pracuje na Civilization Network pre
Facebook, ktory zrejme bude s Civ5 prepojeny. Viac sa
dozvieme na GDC budulci mesiac, respektive na prave
otvorenej oficidlnej stranke. Hra vyjde na jesen 2010.
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platforma PC,PS3,Xbox360,Wii
autor saver

At
e

Mate zariadenie, ktoré ¢ita stibory cez USB a nechce sa vam stale nahravat nové veci? Infinite USB memory zariadenie vam
poméze. Prakticky ho len pripojite do zariadenia a kli¢ sa pripoji na vase PC, kde mu vysharujete stbory, ktoré si chcete prehravat.

Mozete tak na vasom Blu-ray prehravaci, media zariadeni, tlaciarni, alebo hoci¢om inom spustit filmy, obrazky, hudbu... alebo aj
kopirovat data.Funguje to aj na Xbox360, PS3 i Wii. Nemusite kupovat drahé externé disky, ale vyuZijete disk vo vasom PC, kde to
mate vSetko nahraté.

Cena a datum vydania zariadenia bude zndma ¢oskoro. Velmi zaujimavy napad, ktory vsak dost kazi ¢ervena farba zariadenia.
Dufajme, Ze biele a ¢ierne vyhotovenia nebudu chybat.
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platforma PC,PS3,Xbox360
autor saver

Poziadavky na Steam strdnke Just Cause 2 su mierne necakané. Hovoria totiz o DX10 minime a to ako v grafike, tak vo zvuku a
samozrejme aj o absencii podpory Windows XP. Ak by sa to nakoniec ukazalo ako pravdivé, bude to druha hra beZiaca exkluzivne pod

DX10. Prvou bol minuloro¢ny Shattered Horizon.

Minimum:

0OS: Microsoft Windows Vista (Windows XP je nepodporovana)

Procesor: Dual-core CPU so SSE3 (Athlon 64 X2 4200 / Pentium D 3 GHz)
Pamat: 2 GB RAM

HDD: 10 GB

- Grafika: DX10 karta s 256 MB pamatou (Nvidia GeForce 8800 / ATI Radeon
HD 2600 Pro)

- Zvuk: 100% DirectX 10 kompatibilina karta

- DirectX: Microsoft DirectX 10

Zaujimavé prekvapenie. Hra vychadza uz buduci mesiac.

platforma PS3,Xbox360
autor spacejunker

Teroristickymi Gtokmi zni¢eny Sanghaj vds vold spat. Salem a Rios si pridu vyrovnat nevyrovnané Géty v pripravovanej co-op
kampani Chapters of Deceit pre Army of Two: The 40th Day. V novom DLC sa obaja Zoldnieri dostanu k informaciam, ktoré mozu viest
k definitivnemu zastaveniu armady 40th Day a odstavit Jonaha s mocenskym syndrémom vo veleni na vedlajsSiu kolaj. Chapters of
Deceit bude dostupny za 9,99 eurodolara na PSN a za 800 MS pointov na XBL uz 1. Aprila.

platforma PC
autor je2ry

Slovenské herné studio Floating Minds vsetkych
navnadilo uz pred ¢asom, ked sme sa dozvedeli prvé detaily o
pripravovanej free arkadovej akcii Tunnelers. Dnes
prichddzame s dalSimi detailmi a dokonca aj prvym in-game
obrazkami.

Pribeh hry hovori o dlhotrvajicom boji dvoch frakcii - PICaDor-
u a Clayram-u. Dovodom pre vojnu su posledné zasoby nerastu
Carretium, ktoré je ukryté hlboko pod zemskou koérou. V
miestach, na ktoré fudska noha nikdy nevkrocila, nachadzaju
piloti davno zabudnuti mimozemska rasu Agartha. Ultimatny
suboj o prezitie zacina.
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Tunnelers ponuknu akéné suboje tankov v podzemnych
mapdch. Kazda strana disponuje troma tankami s rozlicnymi
vlastnostami, vybavenim a zbrojnym arzendlom (gulomety,
raketomety, miny, lasery, plazmy, railguny). Lahké, stredné a
tazké tanky budi nielen rdzne vyzbrojené, ale budi sa
odliSovat aj dalsimi parametrami — rychlostou pohybu,
rychlostou prekopévania tunelov atd.

Multiplayerova akcia sa spolahne na zakladné 4 médy: Free for
All (deathmatch), Team Showdown (team deathmatch),
Capture the Flag a Dominion (zabrat miesto na mape a udrzat
ho ¢o najdlhsie). Pripomenme, Ze hra samotna bude zdarma,
platené budid iba niektoré nepovinné elementy (Statistiky,
achievementy).

NelGtostné suboje tankov zacnu niekedy v tomto roku (zatial
planované iba na PC). Na druhy kvartal je naplanovany beta, do
ktorého sa stdle mozete prihlasit na oficidlnej strdnke hry
www.tunnelers.com.

i ||

platforma Wii
autor spacejunker

Prakticky od ohlasenia Metroid: Other
M na minulorocnej E3 bolo nejasné, akym
sposobom bude fungovat prepinanie medzi
klasickym gameplayom znamym z origindlnych
Metroid hier a pohladom z vlastnych o¢i z
trilégie Metroid Prime.

Other M bude kombinovat vsetky zndme
gameplay mechaniky oboch typov hier,
dokonca priamo nadviaze aj pribehovo na
koniec Super Metroid flashbackom. Lovkyna
odmien Samus Aran dostane v pribehu
obrovsky priestor, hraci sa blizSie zoznamia s
jej minulostou, ale spoznaju aj jej charakter a
myslienkové pochody. Zjavne pordzka Super
Metroida a Baby Metroid ju zamestnavaju viac
ako by chcela.

So Samus sa budeme pohybovat v 3D

prostredi s vyhladom na celd postavuy,
ovladacia schéma okopirovana zo starych Metroid hier by mala prejst do krvi okamzite. D-pad sa stara o pohyb, 1 a 2 o strelbu a skok.
Kam je otoCena postava, tam striela a autoaim vyberd prioritu podla pozicie nepriatelov. Samus sa dokaze nepriatelskej strelbe
ubyhat do stran, po zmorfovani do gule klast miny a ak uchopite Wiimote vertikalne, tak aj chargovat rakety.
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Co sa viak stane, ak namierite Wiimote na obrazovku? Pohlad sa prepne do perspektivy FPS, aktivuje Search méd, pricom mozete
skenovat nepriatelov, hladat Specidlne predmety, ale aj opatovat palbu. Akoby toho nebolo maélo, v hre je podla GameSpotu este
jeden pohlad. Kamera sa v Uzkych koridoroch posadi na plecia Samus (ako v RE5) a celkové tempo hry sa spomali.

Zaujimava kombindcia starych a novych hernych mechanizmov sfubuje navrat Samus v tej najlepsej forme. Presvedcime sa o tom uz
cez leto. V zamori vychadza Metroid: Other M 27. jina.
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V skratke

PS3 je hacknuta na 100 % - iPhone hacker potvrdil kompletny hack PS3. Znamena to, Ze homebrew by nemal byt problem spustit,
képie hier su otazne. Redlne vysledky zatial nie su Ziadne.

Uncharted 2 vs Mass Effect 2 - IGN si zaflejmovalo a porovnalo dva rozdielne killer tituly z konkurenénych plaforiem. Mass Effect 2
vyhralo porovnania.

Mafia Il - Ziadne mesto sa nain nebude chytat - producent hry Denby Grace vyhlasil, Ze v detailnosti textur, detailoch a deStrukénosti
sa na Mafiu 2 nebude chytat Ziadne otvorené mesto. Hra bola zaroven aj odloZena a uvidime ju zrejme aZ na jesen. Objavuju sa aj
spravy, ze pribeh pokra¢ovania bude mat len jeden koniec, oproti doteraz predpokladanym Styrom.

IGN vybralo najlepsie hry dekady - a najlepsou hrou sa stal Half Life 2, nasledovany hrou Shadow of the Colossus a Star Wars Knights
of the Old Republic.

Windows 8 bude tplne iny - tak to ohlasuje samotny Microsoft. Systém je naplanovany na rok 2012 a uvidime, ¢o v nom firma
ponukne.

Aliens: Colonial Marines Zije? - vyzerd, Ze kvalita Borderlands a aj slusny nastup Aliens vs Predator dokazal rozhybat Segu, aby zacala
tlacit tento pozastaveny projekt Gearboxu. Ostava uz len oZivit zrusenu Aliens RPG v Obsidiane.

God of War 3 mohol dostat 22/20 od PSM3 - Ale dostal iba 20/20, autor recenzie sa vyjadril Ze chcel dat 22/20 a Ziadny superlativ
nedokaze opisat hru. Uncharted 2 dostal od nich 21/20.

12 jadra v predaji - na ebay su ponukane zrejme Uplne prvé Opterony od AMD s 12 jadrami za cenu 8 000 dolarov (za 4 kusy).
Heavy Rain bol pévodne trikrat rozlahlejsi - mal mat 120 scén, viac nam o tom povie nové ¢islo Joypadu.

Deadly Premonition je taka zI4, ako aj vyzerala - IGN dalo tejto podivnej hre 2.0.

Sony si patentovali univerzidlny ovladac -
ovlada¢ ma mat dotykovy displej a chceli by ho
mat kompatibilny aj s dals$imi hernymi
konzolami.

ATI Eyefinity v recenzii na PC Pro - testovali Sest
monitorov a urcite to urobilo dojem, ale Zial
hrubé okraje monitorov brania dokonalému
zazitku (hlavne rozpolenie horizontalnou ciarou
presne v strede).

Doporucuju skor tri monitory alebo projektor.
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woimyMoOderneé hry

pridal uzivatel p3x0

Tazko povedat ¢&i tento text bude mat daky prinos alebo doleZitejsiu informaént hodnotu. Je to skdr zamyslenie sa nad
modernymi video hrami a smerom kam sa uberaju.

Ani nie tak davno som dohral kandidata na hru roku, RPG - Mass Effect 2. Po dohrani mi napadlo kam sa to vlastne hry uberaju?
Netvrdim ze ME2 je zla hra, no zarazilo ma, Ze tvorcom ide ¢isto o biznis. Samozrejme kazdy sa nejako chce uZivit. Ale cielene hracov
ukratit o pribeh zo zdmerom aby z nich vytiahli nemalé peniaze za pokradovanie, ktoré by sa kludne vtesnalo aj do druhého dielu.
Ved' si spomenme na braceka ME. Nespominam si aby autori nechali findlneho bossa za rohom a povedali : ,viete ¢o ? Pokracovanie
na buduce.” Respektive: ,neplatis, nehras.” Ved potom naco si pytaju za hru plnd cenu ak nam pontkaju iba polovicu pribehu ?

Tiez uz dlhsSiu dobu si vSimam, Ze autori radSej investuju do grafiky hry ako do pribehu a kvantity. Hry majuce ledva 5-10 alebo
vinimocne 20h ale zato s paradnou grafikou.
Oplati sa kupit CoD:MW?2 ,ktory sice ma
Uzasnu vizualnu kvalitu ale hru dorazite za
dva poobedia alebo pri vetSom snazeni za
jedno ? Odpoved je len na Vas.

Podla mna je ale dost smutné, ze dame za
hru par tisiciek, raz ju dohrdme a dalej uz
nema Co ponuknut. Samozrejme to sa da
povedat aj o inych hrach ako CoD. Ale ¢o tak
napriklad starSie hry ako Doom | a Il. Svojho
casu mali tiez Spicovu grafiku, no ponukli
zabavu na niekolko tyzdrov, ¢i driov. Zdolat
ich bola vyzva a nie kazdému sa to podarilo.
Dnes tu mame super grafiku, no tupych
nepriatelov, lahko Citatelny pribeh a este
priamociarejsie levely. Uz tu niesu ani len
lekarnicky a Zivot ,ktory méze kus polygdnu
hracovi vziat. Nehovoriac o hlavolamoch. To
by hru uvrhlo do vecného =zatratenia
zdovodu vysokej obtiaZnosti. Ano fajn
reSpektujme tzv ,cassual hrdéov” ktory niest pravymi gamermi nato, aby mohli zabit niekolko hodin pri PC alebo TV. Ale ved tym nik
nekaze aby siahli po hard-core hrach a nehrali napr.: CoD. Ale kto bude respektovat skutocnych hracov, ktory maju chut celit vyzvam
za monitorom ? Ok netvrdim, Ze za pc treba zabit cely deri ako som to robil niekedy ja, ked'som mal 12, 13 rokov, ale tieZ ma nebavi
sadnut si raz vecer za pc a zistit, ze hru ktord som véera zacal, tesil som sa na zdbavu, dnes dohrdvam a jediné ¢o si pametam je
smiesny findlny boss, ktory mi pripadal ako malomocny déchodca ¢o necital manudl k schopnostiam, ktoré dostal do vena. Ako
napriklad v ME2. Hovado velké na monitor o 72cm uhlopriecke a dal som ho na prvy raz. Podotykam, Ze som nastavil najvysiu
obtiaznost. Tak isto aj vo F.E.A.R 2 si nepametam situaciu ked som nejaku pasaz opakoval trikrat. Alebo ¢o taky Splinter Cell ?? Tato
hra bola vyzvou no stcéasne aj zabavou. Stacilo si vybrat obtiaznost aka komu sedi. Zhliadnuc posledné videa z pripravovaného nového
dielu mi chvilami pripadalo, Ze Sam Fisher sa zmenil na makaka, ¢o lozi po rymsach rychlejsSie nez Usajn Bolt bezi Sprint na 100m.
Alebo videt nepriatela cez steny tiez nepovazujem za spravny krok. Tymto ma tvorcovia takmer Uplne odradili od atraktivity tejto
série, ktora premna tato hra predstavovala. Jednoznac¢ne mi s toho vyplyva, Ze tuto znacku uz len Zzmykaju pre jej velké meno aby sa
nemuseli namahat vymysliet novd hru, ktord by 50% tych ludi nekupilo, ¢o si kipia novy SC uz len z vernosti k tejto sérii. Samozrejme
je tu aj moznost, Ze sa séria ubera spravnym smerom, ¢coho naznakom je aj dalsi osud dany Fisherovy. Bolo by to fajn, ale pre film.

Mozno sa dnesSnym hracom paci cesta neustaleho zlahcovania a no mne ani tak nie. Niekto pride s dobrym napadom na hru, no nie
perfektnou grafikou a hra ide do fialiek. Taktiez sa mi nepacia reci typu, nema to grafiku ako Modern Warfare 2 tak to ani nehram.
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Chcel by som vidiet reakciu dnesnych malych deciek na taky Duke Nukem 3d, alebo Wolfenstein 3d... asi by si pomysleli, ze to [udia
hrali za trest. Istd veta od Billa Gates-a :,,8-bitov musi kazdému stacit” im uz asi ni¢ nepovie. Samozrejme technika napreduje a bolo by
hlipe aby sme stale hrali hry, ¢o zaberaju jednu disketu, ale takto je to len jeden velky stroj na prachy. Vyrobcovia hardveru platia
vyrobcom softvéru, a pre nich ostava vlk syty aj ovca celd. KedZe uz potrebujeme 65nm procesor, 2-jadrovy procesor, potom uz 4-
jadrovy procesor, 8-jadrovy atd".

TakZe platime za HW aj SW a hrac za svoje tazké prachy dostane cédecko zo zabavou na par hodin. Deti¢ky sa v Skole kamardtom
mézu chvalit, aky im to tato kupil kompik a Ze na tom pustia aj hologram zo vzdialenej galaxie. A ,seridzny hra¢“ moze pozerat do
zeme a smutno hladiet na poZiadavky pre novy Star Craft. Jednoducho je podla mnia zIé, Ze sa do tohto zabavného priemyslu zamotaly
prachy tak, Ze tie hybu tymto odvetvim.

UzZ to nieje o tom, Ze pride niekto s dobrym napadom na zabavu a snazi sa ho predat. A ten ¢o ma napad lepsi - vyhrava. Ved aj ak
pride, tak Electrnic Arts firmicku hned' kupi za tazké prachy a nadiktuje im ¢o robit. A euraciky a dolaciky sa kotulaju smerom do ich
penazeniek. Potom o par rokov EA pride na to, Ze uz nemaju peniaze, tak predaju firmicku s dobrymi ndapadmi a ta kedZe nema $éfa
ani zazemie ide smerom k fialkdm. Zvrtlo sa to na boj Ubisoftu s EA a tieto giganty diktuju ¢o budeme my hrat. Akasi konkurencia uz
pomaly zanika a trh sa stdva jednotvarnym.

Ostdva mi uz len povedat :,staré dobré ¢asy”. Ale zabavné je to, Ze aj tato na ho*no doba bude o nejaky ten ¢as - staré dobré Casy,
ked' hry boli také dobré, Ze stacilo stlacat len jeden gombik a chlapik sdm nabijal, strielal a Zuval a Stvrtil a sekal priSerky. Mozgom uz
netrebalo pohnut. Nedaj boZe aby sa v hre objavila lekdrni¢ka a zmizol autohealing, eSte by sa deti zacali venovat Sportu alebo
niecomu inému.

Ako som na zaciatku spomenul, je to len méj osobny nazor a nikoho o nom nepresviedcam, len je mi smutno za ¢asmi ked' hry trebalo
vediet hrat aby som sa dostal do ciela. Dnes ma tam tlaci vyrobca len aby som bol rad, Ze som to dohral. Ale tieZ je mozné Ze info som

zle vydedukoval a nieje to presne tak s tymi vyrobcami HW a SW a UBI a EA a tak dalej. Ako vravim, je to len moj postoj.

Dakujem za pozornost.
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recenziaposel Sm rtl 2

pridal uzivatel BablAqUA

Posel Smrti je pojem, ktory vyvolava najma u tuzemskych hracov spomienky. Spomienky na jeden z najlepsSich adventurnych
zazitkov. Mnohym sa to mozno uZ ani nezdd, no na zodpovedanie vyvolanych otazok v podobe prichodu pokracovania, sme museli
Cakat sedem rokov. Oznamenie o tom, Ze jeho vyvoj nebude mat na starosti Stidio Future Games, stojace za prvym dielom, mnohych
nepotesila, ale po prvych zéberoch z hry a trailery sa obavy pomaly zacali vytracat. Nemecké stidio Cranberry Productions hraéom
sltbilo plnohodnotné pokracovanie, nadvazujlce na predoslé udalosti. Ortiel si necham samozrejme na koniec.

Hra zacina v roku 1993 v malom pristavhom mestecku Biddeford, v americkom $tate Maine. Teda dvanast rokov a stovky kilometrov
od diania na zdmku Black Mirror. Hlavny hrdina, Darren Michaels, je student fyziky na univerzite v Bostone. Do Biddefordu priSiel na
prazdniny. Je vasnivym fotografom a preto mu jeho matka vybavila brigaddu v miestnom fotoateliéri, ktorého vlastnikom je despoticky
stary mladenec Fuller. Ten na Darrena neustale kri¢i a neda mu vydychnut. Namiesto toho, aby sa Darren nie¢omu priudil, robi
Fullerovi poskoka. Jedného dria pride do fotoateliéru krasna, mlada Zena menom Angelina, ktora si bude chciet urobit niekolko
fotoportrétov. Darren ju pozve dnu
stym, Ze ju nafoti, no Fuller mu ju
preberie aposle ho pre¢, pre nejaky
balik. Nie je to vsak posledny krat, co sa
ich cesty pretnd. Angelina nie je len tak
obycajné dievéa na poznavacom vylete,
¢o potvrdzuje aj zahadny cudzinec, ktory
ju sleduje. Po dvoch, zo Siestich kapitol
hry, nds dej konec¢ne zavedie do anglickej
dedinky Willow Creek, v ktorej sa pred
dvanastimi rokmi odohrala séria piatich
ohavnych vrazd.

A tu to zacCina. Konecne sa dostdvame na
zname miesta, ktoré vyvojari
vymodelovali ¢o  najvernejsie ich
predlohe zprvého dielu amy mame
vdaka tomu moZnost spozndvat staré
lokacie vnovom grafickom kabate.
Willow Creek sa za ten ¢as zmenil. Ludi je
tu stale menej a menej aj napriek tomu,
Ze po vrazdach sa z neho na chvilu stalo
oblubené miesto pre turistov,
hladajlcich roézne zdhady. Stard kliatba
rodu Gordonov, Samuelov duch na zamku Black Mirror, kltuce dusi,...

...to vSetko bolo sucastou turistického ruchu. Ludia sa toho po ¢ase samozrejme prejedli a Willow Creek uz ma ¢asy najvacsej slavy za
sebou. Z byvalého sanatdria Roberta ,Frankensteina“ Gordona sa stal hotel, zivajuci prazdnotou, z Murrayovho obchodu malé
muzeum vrazd a slavny rod Gordonov je na pokraji vymretia. Scenaristi si dali zalezat a napriek tomu, Ze prvy diel bol pévodne
uzavreta zalezitost, dokazali na neho naviazat bez najmensich problémov.

A teraz sa dostavam k zlozke hry, na ktoru sa tak cakalo. Dabing. Je nevyvratitelnym faktom, Ze p6vodny Posel Smrti zozal velky
uspech aj vdaka profesiondalnemu dabingu, ktory kazdému charakteru vdychol Zivot. Dabing mal na hru tak velky vplyv, Zze kvoli
odflaknutej anglickej verzii hra v zahranici neprerazila natolko, aby sa stala hitom aj mimo Eurépu. Ako je to teda s dabingom druhého
dielu? Je to trosku tazsia otazka, pretoZe aj ked' svoje kvality bezpochyby ma, na starSieho braceka pozera s cumlom v Ustach. Pri
obycajnych dialégoch mu nejde ¢o vycitat, v tychto castiach odviedli dabéri pracu hodnu profesionalov. Ked' vsak pride do tuhého,
dabing miestami zlyhava a neodpoveda tak celkovému dianiu na obrazovke. Kvalitativne zniZenie je polut predovSetkym na
postavach z jednotky. Zatial ¢o v prvom diely bol komornik Bates aj Lady Victoria starymi a unavenymi ludmi, ¢o bolo pocut aj na ich
hlase, v pokracovani, ktoré sa odohrava dvanast rokov potom, ako keby obidvaja omladli. Hlavne Lady Victoria pdsobi ako zreld
patdesiatnic¢ka a nie ako Zivotom tazko skudsana, na smrt ¢akajuca devatdesiatro¢na pani. Je to Skoda ked' si zoberieme do Gvahy, ze
hra bola kvéli dabingu u nas tri krat odloZzena a samozrejme to je sklamanie. Ale mohlo to dopadnut ovela horsie. Skratka dvojka
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v tomto smere nedosiahla Uroven svojho predchodcu. Celkovo sa vSak dabing da oznacit za nadpriemerny a rozhodne nekazi herny
zazitok.

V ¢om vsak pokracovanie dosahuje uroven predchodcu, je vyborna, hororova atmosféra. Pribeh hry je vybudovany rovnako ako pred
siedmymi rokmi. Sest kapitol, medzi ktorymi sa hlavnému hrdinovi snivaji neprijemné no¢né mory. Tie st spracované velmi
sugestivne. Rovnako pohlcujuca je aj atmosféra
kazdej obrazovky, ktoru pocas hry navstivite.
Pamatate si na krasne spracovany dazd? Tu si
ho uzijete do sytosti rovnako ako detailne
vymodelované prostredia, s Uzasne
spracovanou oblohou. Nad temnou siluetou
hradu sa vnasaju tazké, dazdové mraky,
pohybujtce sa vdaka silnému vetru, ktory ohyba
stary, oschnuty strom nedaleko. Ano, obrazovky
su opat spracované na vybornu akazda ma
svoje €aro. Animacie im dodavaju Zivot aj vtedy,
ked' sa na nich nachddza len Darren. Postavy su
taktiez rozpohybované viac nez dobre, ¢o sme
mali moznost vidiet aj v nehratelnej ukazke,
v ktorej sa Darren rychlo uhol pred padajicou
doskou. Grafike niet o vycitat, pretoze hra
skratka vyzera vyborne.

Co urcite potesi je, 7e sa zachovala old-school

hratelnost. Hra neprinasa do Zanru vébec nic

nové, ale to vobec nevadi, kym sa to hra tak

dobre. Riesenie problémov ahernd Ccinnost
celkovo je velmi jednoducha a nepoditajte s tym, Ze narazite na nejaky zakys. Obtiaznost si mozete vybrat pred spustenim hry, ¢o sa
prejavi na Darrenovom denniku.

Apropo dennik. Ten je mozné otvorit v hornej ¢asti obrazovky a ¢itat si v iom nielen priebeh deja a Darrenove pocity zo situdcii, do
ktorych sa dostane, ale aj jednotlivé dlohy, ktoré musi vyriesit. K nim je dokonca mozné si zapnut napovedu. Samozrejme nesmie
chybat ani oznacenie vsetkych aktivnych predmetov na obrazovke. Tych byva naozaj vela a vyvojarom takto musim podakovat, ze
zachovali v hre miznutie nepotrebnych aktivnych predmetov potom, ¢o ich Darren okomentuje. Pokial sa vam zd3, Ze takto lahkd hru
prejdete za jeden veler, tak ste daleko od pravdy. Aj ked' je hra ovela lahgia ne? jej predchodca, jeho dizku si zachoval a vy si tak
moZete napldnovat na Posla Smrti 2 okolo 15-20 hodin Cistého hracieho ¢asu. Ak si vSak napriek vSetkému nechcete hru ufahcovat,
mbzete si nastavit tazsiu obtiaznost, v ktorej vam zmizna vsetky napovedy. Tvorcovia si pre hracov pripravili mensiu vychytavku
v podobe Darrenovho fotoaparatu. V hre sa ocitnud urcité miesta a predmety, ktoré si budete moct odfotit a ziskavat za ne bonusovy
material v podobe artworkov, videi a minihier. A len tak na okraj. V nastaveniach si m6zZete nastavit kurzor z prvého dielu.

Hudobna stranka hry je aj tento krat Spickovd. Hudba nehrd len pri dramatickych okamihoch, ale aj pri obycajnej prechadzke medzi
obrazovkami. Je velmi atmosférickd a dokaze udrzat hraca v napati a celkovy zazitok tak vynasa esSte vysSsie. Hlavny motiv, tiahnuci sa
vacsou Castou hry je lahko zapamatatelny a v hlave mi znie eSte teraz.

Ako som spominal na zaciatku, je ¢as na findlny ortiel. Nevyhnem sa porovnavaniu s prvym dielom, kedZe tomu sa vyhnut neda.
Pokracdovanie najlepsej Ceskej adventiry od nemeckého Stidia sa nesie v podobnom duchu aatmosfére, miestami dokonca
prekonavajucej udalosti jednotky. Odpovie vam na otazky, na ktoré ste marne hladali odpoved, avsak prinesie nové, otvarajuce
dvierka pre dalSie pokracovanie. Cely koncept je navlas rovnaky atreba dodat, Ze dobry. Po technickej stranke sa jedna
o prepracované dielo, aké nevidiet kazdy der a ¢esky dabing, aj ked nepreskodil latku nastavend predoslym dielom, sa nema zaco
hanbit. Sedemroc¢né ¢akanie sa vyplatilo. Druhy diel sa rozhodne nezapiSe do tunajsej hernej historie tak, ako ten prvy, no zdatne mu
sekunduje a prinaSa dostojné pokracovanie pribehu rodiny Gordonov a starovekej kliatby, pribehu plného strachu, temnoty

a beznadeje.
hodnotenie 8 [ ) O
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Najhranejsie onlinehry
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Blosics 2 Gold Rush FireTruck
Odhodte vsetky kocky z plosiny. Dalsie hladanie zlata. Odsoférujte hasic¢ské auto k poziarom.

Kamaz Delivery 2 Winter Games
Pokracovanie dopravy tovaru s nakladakom. Zimna olympiada od Miniclipu.

Farm Frenzy3 - Ice Age
Starajte sa o svoju farmu v dobe fadove;j.

Cover Orange 2 Mining Truck ZooTransport
Ochrante pomarance pred dazdom. Prevezte naklad na uréené miesto. Dostante naklad bezpecne do Z0OO.
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Najsledovanejsie videa mesiaca

Fallout: New Vegas - Teaser AvP - Marine Gameplay Bad Company 2 - TV
Teaser na prichadzajuce pokracovanie Dal3i oficidlny gameplay z AvP tentoraz TV klip z Battlefield Bad Company 2 ndm
Falloutu ukazuje svoj datum - je nim jesen prezentuje temnu hru za marindka. zhrna recenzie a ukazuje intenzivnu akciu.
2010.

CryEngine 3 - Tech Trailer Halo Reach - ViDoc1l Just Cause 2 - Freedom and Chaos
Novy tech trailer na CryEngine 3 prezentuje  Prvy videodokument z Halo Reach nam Dalsie ukazky moZnosti rozlahlého sveta Just
next-gen v nasvieteni hry, teda odrazené priblizuje zaklady novej hry, nechybaju ani Cause 2.
zvetla. porovnania s predoslymi Halo hrami.

God of War lll - Chaos Will Rise Bad Company 2 - Day 1 MapPack Napoleon Total War - Playable
Kratos si pripravuje pédu pre osobnu DICE ukazuje balik styroch map, ktoré Factions
pomstu epickych rozmerov. dostanu kupujuci originalnej hry zadarmo.  Napoledn nam priblizuje hratelné narody v
jeho vojne.

BioShock 2 Launch Metro 2033 - Kill or be killed C&C Tiberium Twilight - Story
Bioshock 2 ponuka finalny launch trailera  Novy in-game zostrih z postapokapyltickej Novy pribehovy trailer na Tiberium Twilight
ukazuje nam temnu a krvavu atmosféru akcie Metro 2033.. nam priblizuje dalsi vyvoj spoluprace medzi
prichadzajuceho pokracovania hitovky. znepriatelenymi stranami.
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Na stiahnutie

Command & Conquer Tiberian McDonalds Video Game Casino Islands
Sun + Firestorm Velmi vydareny manazment znameho  Ste tu¢niakom, ktory musi zdolat sériu ostrovov
Prinaéame vam daldiu exkluzivnu predajcu hamburgerov, kde musite a a pozbierat vietky karty. Pri postupe
stratégiu Uplne zdarma. Vychutnajte si  zabezpecit suroviny, zamestnancov, odbyt a pouZivate na prechod modré stupienky a treba
jedinegny C&C: Tiberian Sun aj s nové strategické postupy, aby ste boli na si ddvat pozor, aby ste nespadli do vody a
datadiskom Firestorm ! vrchole. Uspesne vytvorili cestu k lodke.

m_____(0RG

@ ,? Cueer Power

Queer Power Faith Fighter Sunshine
Eroticka hra pre jedného alebo dvoch Origindlna bojovka, kde si do tela davaju Skvela, origindlna, nenarocna, silne navykova
hracov, kde s vasou postavou menite  rdzni Bohovia. Hru treba brat s nadhladom hra! Pokusate sa vypestovat ¢o najvyssiu
polohy a musite si uZit s postavou oproti a nie je mienena ako urazka nabozenstiev. rastlinu.

vam, az kym nedodjde k orgazmu.

M.U.D. TV
Demo na nasledovnika klasiky MAD TV, managujte vlastnu
televiznu stanicu.

Theatre of War 2: Kursk 1943

Kursk 1943 prezijeme v expanzii pre Theatre of War 2. Malé ukazky nam
pribliZzia ¢o nds caka.
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V buducom cisle....
...marec v znameni pokracovani
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GUARDIAN OF LIGHT

Novinky:

- Portal 2 ohlaseny

- Crysis 2 hires zabery

- Lara Croft v novom Style

- Test Drive Unlimited 2 oficidlne ohlaseny

Vychadza:

- Just Cause 2

- Posel Smrti 2

- Battlefield: Bad Company 2

- God of War 3

- Metro 2033

- Settlers 7

- Final Fantasy XIII

- Command and Conquer 4: Tiberan Twilight
- Red Steel 2

... a vela dalSieho

Vsetky prava vyhradené. (c) 2010 SECTOR Online Entertainment / www.sector.sk contact: sector@sector.sk
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