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Uvodnik

Z Modern Warfare 2 sa stalo boxeristické vrece, do ktorého si minimalne
kazdy raz poriadne a z chuti kopol. Niekto ju castuje privlastkami detska
zalezitost, niekto preferuje online bojiska, iny sa ohana predajnymi Cislami,
zvySok ¢aka na alternativu.

V kazdom konflikte su vzdy dve bojujice strany, ale iba jeden vitaz.
Nedavno som sa UspesSne prebojoval, alebo prebehol kampanou a dosiel k
Sokujucemu zaveru. Priblizne Sest hodinovy zazZitok bol pre mna obrovskym
sklamanim, navyse presvedcivo a dérazne poukdzal na to, Ze som z konfliktov
v prostredi modernej vojny jednoducho prezrany. A dalSia sa dostala na
titulku.

M6zu mat vela spoloéného, mdzu sa na seba podobat, mdézu mat
dokonca rovnaku &islovku v ndzve a predsa su také odlisSné. EA vo svojom
vojnovom tazeni vypustila do prvej linie tazkd zbrari menom Battlefield: Bad
Company 2, aby sa popasovala s golidSom. Poistkou, ktora méze misky vah
nahnut spravnym smerom, bude aj koncoroéné vzkriesenie série Medal of
Honor. Kazda velka FPS séria dychtivo ¢aka na svoj moderny konflikt.

Vzdy tu vSak bude alternativa, nech si uz vyberiete ktorukolvek, vitazom
ste a budete len a len vy. Svojim vyberom rozhodnete, kto sa z bojov vrati so
Stitom v ruke a kto na Stite.

Spacelunker
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prvé dojmy z multiplayerovej beta verzie

Blizzard nerobi zIé hry a kazdd ma nieco do seba. Su totiz
robené velmi precizne, ¢o sa neraz odrazi aj na posunuti
terminu vydania. Blizzard nevydava nedopracované hry,
treba na ne dlho ¢akat. Zvycajne sa vsak trpezlivost vyplaca.
Momentdlne sa ¢aka predovsetkym na stratégiu Starcraft I,
ktora ma k svojej premiére najblizSie. S velkym
zadostucinenim som vstupil do uzatvoreného betatestu a je
Cas podelit sa s vami o dojmy z prvého hviezdneho vyletu.

Bol som pripraveny na raketovy Start, ale moje nadsenie
schladil dost nestastne rieseny vstup do beta testu. Vstupny
kl'd¢ sa totiz dal pouzit len po zaradeni do beta verzie nového
Battle.netu a ten sa
zas dal poufZit len po
zaregistrovani aspon
trial verzie World of
Warcraft. Blizzard asi
predpoklada, Ze
vsetci hraju
,wowko“, no ja ako
svetld vynimka som
sa chvilu potrapil,
kym som prisiel na
to, aky je v registracii hacik a pre¢o moj kéd nemohol byt
prijaty. Po vyrieSenii blizzardovského puzzle s registraciami
som vSak uZz nenarazil na Ziadne komplikacie a samotny
priebeh hrania bol hladky ako detsky zadocek.

platforma PC
napisal Uni

Novy Battle.net

Uzatvorena beta nie je len testovanim nového Starcraftu,
ale aj inovovaného online systému Battle.net. A kedZe s nim
pridete do kontaktu skér, ako odohrate prvy zdpas, trosku si
ho priblizime a to hned’ na zaciatku. Hraci pri vstupe pouziju
Standardné prihlasovacie Udaje a moézu si zvolit ikonu
avatara, ktory ich reprezentuje, respektive bude
reprezentovat v blizzardovskych hrach. Nemusite sa obavat
komplikovaného vymyslania nicku. Systém povoluje rovnaké
nicky roznych uzivatefov s tym, Ze v pripade nutnosti ich
rozlisi podla pripony, ktoru si tieZz stanovite a sluzi ako
sekundarny rozpoznavaci znak.

Menu tvori viacero okien, pricom ikony pre zakladné
sekcie su v favom hornom rohu, kde si aj vyberate rezim
single, alebo multiplayeru do zvolenej hry. Menu a podmenu
zahriuju achievementy, zoznam priatelov, zaznamy z hier,
Statistiky, historiu. Chatovacie okno Battle.netu sa da vyvolat
aj priamo pocas hrania, pricom sa moézu spojit uZivatelia
réznych hier od Blizzardu. Spociatku sa to bude tykat titulov
Starcraft 1l a WoW, nekor by mali byt zahrnuté vsetky
produkty spolocnosti. Nechyba rebricek, do ktorého budete
zapisani po zahrani desiatich , ostrych” zapasov v tom istom
rezime. V pripade Starcraft Il su to reZimy jeden na jedného
az Styria na Styroch. Méd "kazdy proti kazdému" sa hra
vyluéne vo forme Standardnej, nehodnotenej hry.
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Standardné zdpasy okrem uvedenych rezimov umozriuju Ak ste do lobby vstupili ako prvy v poradi, ste hostitel a
kombinovanu hru Zivych Gcastnikov a Al. Hraci si vyberaju zo odstartujete hru. Menu map ukazuje popularitu jednotlivych
zoznamu nadefinovanych (neskoér aj samotnymi hracmi scendrov, ak sa prihlasite do tych najpopularnejsich, hra sa
vytvorenych) méap a scenarov. Po vybere mapy vstupite do casto zacne v priebehu jedinej minuty.
lobby, kde ¢akate na prichod ostatnych ucastnikov zdpasu a
Start. Zaujemcovia o rovnaki mapu a rezim sa postupne
zaclenuju, mapy sa automaticky vytvaraju nové, s rovnakymi
parametrami.

RCICICE =}

Ridley

i stansmos




Beta verzia sa zamerala na testovanie vybranych
multiplayerovych reZimov. Priebeh je vlastne rovnaky,
meni sa len postavenie hracov a ich pocet. V buduicnosti
ocakavame pestry sortiment médov. Ak ste hrali povodny
Starcraft, herny systém budete mat v malicku a dokonca aj
uzivatelské rozhranie sa takmer vobec nezmenilo. Hra je
opat o tazbe mineralov a plynu, ktoré potrebujete na
budovy a produkciu jednotiek, co nasadzujete do boja. Tu
tvorcovia ni¢ nové neriesili, upravili sa vSak niektoré povely
a funkcie pri ovladani a ziskavani posil. Hra teraz umoziuje
zaradit do skupiny podstatne vyssi pocet jednotiek. V
pripade Zergov osobitne stanovite vychodiskovy bod
novych robotnikov a bojovych sil. Ked oznacite viacero
lariev, mySou postupne naklikate, ¢o sa ma vyliahnut a
teda nemusite vyprodukovat jeden druh, ale rézne
zoskupenie. Napriklad sucasne date vyrabat robotnika,
overlorda a mutaliska. Podobnych prvkov ndjdete v hre
viacero.

Vyrazné zmeny sa tykaju sortimentu jednotiek pre
vsetky tri rasy - Terranov, Zergov a Protossov. Mnohé
osvedcené zostali, ale bohuzial niektoré oblUbené sa
stratili. NavySe nové posily nie su vidy adekvatnou
nahradou. Blizzard sfluboval a menil, nie vzdy idealne.

Isté nové jednotky a schopnosti s vyborné, dalSimi
prirastkami som vsak bol sklamany. Je zjavné, Ze niektoré su
vyslovene len do poctu a je zbytoéné ich vyrabat, kedZe su
malo efektivne, alebo si odvarom vykonnejSich alternativ.
Napriklad zergovsky roach je vlaZnym bratrancom nastastie
stale pritomnych hydraliskov. Vie sa sice pohybovat pod
zemou, ale na oplatku , pfuje” len na pozemné ciele.

Cize je obvykle lepsie investovat do praktickejsich
hydraliskov, ktori zlikviduju aj lietadla. Pokojne by stacilo dat
,podzemny prechod” hydram a roachov vymenit za nieco
napaditejsie. Alebo aj Uplne vypustit. Aj tak v multiplayeri
vacsinou vyuzijete len cast dostupnych druhov, niekedy
vystacite s tromi alebo Styrmi, takZe lacny zbytok vds nebude
velmi trapit. Po niekolkych desiatkach hier musim povedat, ze
niektoré druhy som na bojisku videl len ojedinele, alebo
dokonca vébec!

O mnohych jednotkdch a ich schopnostiach sme vds uz
informovali v novinkadch z prvej ruky od Blizzardu, ale priblizim
vam aspofi niektoré najzaujimavejSie. U Zergov su opat
obranné budovy proti pozemnym a vzduSnym utocnikom. Daju
sa vsak vynat zo zeme a premiestnit.
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Multiplayerové boje su podobne, ako v jednotke, rychle a
dynamické. Aj na mapach pre novacikov musite vykazovat
znacnu zrucénost. A treba tiez pocitat s rychlymi a niekedy aj
rovno finalnymi Utokmi sdperov uz v prvych mindtach hry.
Hlavne, ked' sa najcastejSie pouziva najrychlejsi rezim hrania.
Za zmienku rozhodne stoji moznost posielat suroviny svojim
spojencom, ktord v povodnom Starcrafte velmi chybala. Teraz
uz hoci aj s jedinym zostavajucim robotnikom mozZete za
pomoci spolubojovnika postavit vsetko od nuly, teda ak vam
da super tolko ¢asu.

Sliz rozSiruju overlordi a to kdekolvek na mape, s
rozsiruju ho aj nadory produkované kralovnou. Kralovna
ma okrem toho vynikajicu schopnost priebezne pridavat
do hniezd larvy, ktorych je potom dvojnasobok. Ak ma dost
energie a oplodni tri hniezda naraz, méZete jednorazovo
vytvorit jednotky z bezmala dvadsiatky lariev. Lietajuci
guardiani teraz v pravidelnych rychlych intervaloch
vylucuju na zem malych hryzicich Skodcov a pri vaéSom
pocte hravo vyplienia zédkladriu. Budovy sa nadalej tvoria
morfovanim z robotnikov.

Terrani moézu zabezpecit bazu obrannym kandnom,
vtedy sa ale neda pripoijit radar a budova strati schopnost
lietat, ktord inak ma&a, podobne ako ostatné budovy.
Univerzdlnym obrannym a dtocnym prostriedkom su Zhrnuté a podciarknuté. Starcraft || ponukne novu formu
vikingovia. V letovom madde utocia na vzdusné ciele, po kampane pre jednotlivca, samotny systém hry a ponuka
zosadnuti na pozemné. Ked' priletia do centra nepriatela a multiplayeru vSak doznali len kozmetické zmeny. Kto mal rad
zosadnu, spdsobia paseku. Zaujimavostou je moznost poévodnu hru, dvojkou nepohrdne. Kto sa so Starcraftom este
pripojit k barakom, letisku a tovarni dva druhy pripojok. nestretol, oceni diametralne odliSnu taktiku za kazdu z troch
Jedna z nich umoZni produkciu pokrocilych posil, druha rds, akd iné stratégie neposkytuju. Starcraft Il sice nebude
vsak umozni vyrabat v tej istej budove dve jednotky naraz! prevratny titul, ale kazdopadne velmi zabavny a je sa na co
Vyber je niekedy tazky. Dobrym standardom su nadalej tesit.
obliehacie tanky, krizniky, duchovia zameriavajuci
nukledrne strely. Silnou oporou je masivny stroj Thor.
Sklady sa daju pouzit ako obranné valy, ktoré je moiné
podla potreby stiahnut do zeme.

Protossovia si ponechali lietadlové lode a tie su
momentalne velmi silné. Hlavne ked ich podpori mega
jednotka - materska lod - okrem iného schopna skryt
vSetky budovy a jednotky v dosahu. Popri tom maju
niekolko zaujimavych pozemnych jednotiek, vratane
Stvornohych phoenixov a dlhonohych colossusov, ktori
vykrocia aj na vyvySeny terén. Okrem toho maju letecku
posilu, ktora portuje vyrabané prirastky do svojho okolia.
Nové pozemné jednotky sa daju teleportovat aj k
vzdialenym pylénom, ktoré nadalej slizia ako energetické
pole pre napajanie budov. Vystavba prebieha samovolne
po impulze od tazobnych sond. Zachovali sa templari a
temni templari, no vytvorite z nich len jeden druh archona.
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prvé dojmy z inovativnej stratégie

Stratégia RUSE sa uZ od prvej zmienky prezentuje vo
velkom Style a slubuje nieco, ¢o tu este nebolo. LenZe takych
hier sa uZ objavilo a napokon vysledny produkt malokedy
vystlpil zo Sedého priemeru. Otvoreny beta test umoznil
preverit si kvetnaté reci vyvojarov a zapoijit sa do bojov, kde
nejde len o vitazstvo na bojovom poli, ale aj o vzbudenie
zaujmu hernej komunity. Bol by hriech takd ponuku nevyuzit
a tak sme si hru vyzvrtali ako tanecnicu na parkete. Po sérii
neuprosnych bitiek ju vnimame takto.

Moderny dizajn a menu hry oslovili ako prvé a je zrejmé,
Ze tvorcovia dbaju na celkovy vzhlad. To sa len potvrdilo po
spusteni hry, kde iste nejeden hra¢ obdivne zapiskal. TaZenia
beta verzia neponukla, ale ako uz zacdina byt zvykom,
sustredila sa na multiplayerové boje. Nebolo vsak na Skodu
absolvovat prvé konflikty proti Al v samostatnych bitkach.
Multiplayer so Zivymi hra¢mi je vSak ind kava, ¢i uz hrate v
rezime jeden na .
jedného, alebo
Styria proti Styrom,
pripadne kazdy
proti kazdému.
Hoci pripojit sa do
hry bol niekedy
naozaj kumst.

platformy PC, Xbox360, PS3
napisal Uni

Do mnohych hraémi vytvorenych lobby bol problém sa
dostat a ked uZz sa podarilo, neznamenalo to, Ze to dalej
pojde ako po masle. Hlavne prvé minuty po vstupe na bojisko
boli skuskou nervov. Nejednému hra zamrzla, alebo rovno
vSetkym a objavil sa napis, Ze sa caka na ostatnych, pricom
bolo moZné spolocne si ponadavat v chate, ktory zostal
funkény. Nuz, do juna treba rozhodne popracovat na
vybalansovani hry a odstraneni technickych chyb, inak sa to
negativne prejavi na vysvedceni. Odhliadnuc od tohoto kazu,
ked' uz to fungovalo, tak to stalo za to.

Kazdy scenar zacina posobivym naletom kamery na mapu.
Kamera je vobec velmi zaujimava. Umoznuje detailny pohlad
na bojisko, kde sa vdm podrobne vykreslia vsetky jednotky a
objekty, ale mozete ju oddialit az tak, Ze bojisko vidite vo
forme makety rozloZenej na stole. Vtedy dokonca po
okrajoch vidite postavy radistov a vyzera to ako velitelska
miestnost, kde lidri planuju taktiku pomocou figirok na
zmensenine terénu. Pri zoomovani mapy sa plynule menia
detaily terénu, ako aj zobrazenie vojsk tak, aby situacia
zostavala prehladna. Takze pri priblizeni vidite znazornené
vSetky jednotky v redlnej velkosti s ohladom na krajinu. Pri
vzdialenej kamere ale sledujete len ikony s vyobrazenim
druhu vojska a pocty vyjadruju na seba naukladané farebné
Zetény. Vo forme Zeténov vidite aj pohyb superov a ak sa
jedna o zatial neidentifikované ciele, su bez ikony.
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Sposob vyuzivania kamery je najzaujimavejsim faktorom
hry a m6ézeme ho oznadit za prevratny. Umoziiuje precizne
planovanie postupu s roznymi taktickymi pohladmi na bojisko
a uz kvoli tomuto prvku je hra pozoruhodna.

Dobry dojem z RUSE utvrdzuje jednoduchy a prakticky
sposob vystavby zakladni, produkcie jednotiek a pouZivania
taktickych manévrov. Kazdy hra¢ zacina s centralnou
budovou a suroviny zabezpeci okupovanim skladisk,
roztrdsenych po mape, ktoré potom automaticky rozvazia
koléna aut. Pri vybere pozadovaného skladiska sa zobrazi aj
presna trasa, ktora vedie po prijazdovych cestach. Podobne je
to aj s vystavbou barakov na pechotu a tovarni na tanky,
lietadla, artilériu a protivzdusnd obranu. Vystavba je
prakticky okamzita, treba len umiestnit objekt v teréne a
pockat na prichod technického vozidla na stavenisko. Potom
uz je moiné produkovat prislusné jednotky, ktoré sa
pohybuju podla svojich predispozicii. Cize tanky sa lubovolne
prestvaju v otvorenom teréne, ale do lesa sa dostane len
pechota, vo vzduchu poletuju lietadla.

Produkcia vojsk prebieha po vybere tovarne priamo v
teréne, alebo za pomoci praktického menu s kategériami v
pravej hornej ¢asti obrazovky. Staci naklikat druh a pocet
jednotiek a zadat miesto, kde sa maju zhromazdit. Niektoré
pokrocilejSie posily je treba najprv vyvinut, ¢o je realizované v
tom istom menu. Opét staci kliknat na obraz jednotky, zatial
zahalenej clonou a po odpocitani surovin prebehne vyvoj a
potom je mozné ju vyrabat.

Ponuka zahrnuje redlne dobové jednotky z druhej svetovej
vojny, kedy sa hra odohrdva a sortiment zavisi aj od frakcie,
za ktoru hrate. Nemecko ma samozrejme panthery a tigre,
Sovietom nechybaju Katuse a T34, to svoje ma aj Anglicko,
Francuzsko, USA a Taliansko. Okrem toho ponuku ovplyviuje
aj presnd etapa vojny, ktord si hraci vyberd pri vytvdrani
mapy.

V rannej faze v roku 1939 je sortiment jednotiek
obmedzeny. V roku 1945 je ponuka naopak najbohatsia a
zahrfna aj chutovky z experimentalnej tovarne a napriklad aj
administrativne budovy, ktoré na rozdiel od skladov, maju
nevycerpatelné zasoby a poskytuju staly prijem financii.
Jednotky sa presuvaju jednoduchym oznacenim polohy
mysSou v teréne, delostrelectvo ma velmi velky dosah, lietadla
sa odosielaju do Utoku s pouzitim ikon. Hoci Utodit sa da aj na
neidentifikované ciele, podstatne presnejsi je Utok na znamy
objekt. Preto je vhodné vyuZivat prieskumnikov, ¢i uz lietadla,
alebo na zemi napriklad dzZipy, ktoré vidia do velkej
vzdialenosti.

Priebeh v boji urcuje nie len spravny vyber, poclty a
rozmiestnenie vojsk, ale aj RUSE manévre a technoldgie. Tie
zahriuju docasné posilnenie vlastnych, alebo naopak
zastrasenie nepriatelskych armdad. Po aktivovani zrychlia
spriatelené sily v sektore, alebo im dodaju odvahu, uzito¢na
je napriklad aj kamuflaz, ktora ukryva budovy v sektore pred
nezelanymi pohladmi. Protivnikov naopak zneisti vasa
propaganda, vylaka fingovany letecky utok a podobne.
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Zapas casto nekonci Uplnym rozdrvenim protivnikov a
vitazi hra¢ alebo druzstvo, ktoré ma po uplynuti ¢asu vyssie
skore. Nastavit nekonecny ¢as, hlavne v pokrocilej vojnovej
etape, je nevhodné. Hra sa totiz méze natiahnut takmer do
nekonecna, pretoze pri strete schopnych hracov a
nelimitovanych surovinach, po niekolkych desiatkach minut,
uz ide iba o pretlacanie jednotiek poctami a taktika postupne
upada. Body sa ziskavaju za kazdu zlikvidovanu jednotku
alebo budovu oponenta. Niekedy je lepsie len branit a
doslova cakat, kym vam nepriatel vlezie do rany. Po zapase
mozete za Uspechy zinkasovat vela skisenosti a aj niekolko
Urovni. V beta verzii level hraca neprinasal Ziadne bonusy,
mozno vo findlnej hre to bude inak.

S e

8 N

V pripade RUSE plati, Ze lepsie je raz zahrat ako stokrat
¢itat. Ani pri maximalnej snahe vam tieto dojmy nepreukazu,
ako jedinec¢ne je mozné taktizovat a ovladat vojska pomocou
skvelej kamery. Preto odporicam vyuzit viac ako
dvojtyzdriovu lehotu, pocas ktorej si RUSE este mbzete zahrat
zdarma na Steame. Neodoprite si prvy kontakt s naozaj
jedine¢nou stratégiou, hoci zatial zle optimalizovanou a s
technickymi problémami, ktoré snad budud odstranené. Je to
totiz jediné, ¢o modze zabranit tomu, aby RUSE ziskala v
recenzidch najvyssie znamky.
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and the guardian of Iight

platformy PC, Xbox360, PS3
napisal saver

Ako sme po minulomesacnom teasovani ¢akali, nova hra
Lara Croft and the Guardian of Light bude in3, ale nebude do
sidescroller, bude to izometrickd akcia, konkrétne
kooperacnd izometricka akcia.

Neda sa povedat, Zze by to hracov Tomb Raidera mohlo
nadchnut, ale akény Styl Diabla urdite prekvapi. V pribehu
budeme sledovat dobrodruzstvo Lary a Toteca, majského
nacelnika hladajucich Mirror of Smoke, artefakt so zahadnymi
silami. S jednou silou zo zrkadla budd obaja bojovat, bude to
Xoxolt dusa, ktord z neho usla a ktora moze ovladat vsetky
duse. To mdze znamenat len jediné, nespocetné navaly
nepriatelov. Lokalitami budl prostredia Strednej Ameriky,
dZungle, chrdmy, kobky a v kazdom budd na bojovnikov
utodit mnozstva nepriatelov.

ARA
L(:\ Oﬂ

GUARDIAN OF LIGHT

Zvysok je uz standardny boj, namierite a stlacate az
pokym na obrazovke neostane nikto neZelany. Obe postavy
maju svoje zbrane a skilly - Lara ma pistole s nekone¢nymi
nabojmi, Totec ma kopie.

Ale zbrane nebudete pouzivat len pre boj, ale aj na
prekonavanie prekazok. Napriklad Totec moze hodit kopiu do
steny a Lara sa po nej dostane na miesta, na ktoré by bezne
nedosiahla. Lara ma svoj hak s lanom, po ktorom moze Totec
prejst cez priepasti. Podobne moéZu spolupracovat aj obe
postavy, kde Lara mo6ze vyskocit na Totecov stit, ktory bude
drzat nad hlavou. Kooperacny systém funguje lokalne, aj
online, ponuka aj drop-in systém kedykolvek v hre, kedZe hra
sa da hrat aj v singleplayer méde. Hru uvidime uz toto leto na
PC, Xbox Live a PSN.
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aoimy ALPHA PROTOCOL

platformy PC,Xbox360,PS3
napisal SpaceJunker

S Alpha Protocol sa nestretame prvykrat. Akéna RPG odohrdvajica sa vo svete superagentov, Spionskych hraciek a vysokej

politiky balansuje niekde na pomedzi Standardnej strielacky a rafinovanosti Mass Effect. Po poslednom stretnuti mézeme z

rovnice vypustit vaznost a nahradit ju prehnanostou v snahe integrovat do hry ¢o najviac prvkov aj za cenu toho, ze v

kone¢nom désledku m6zu byt na smiech. Zo seridzne pojatej volnej adaptacie filmov James Bond, Jason Bourne a serialu 24 sa

stala parddia na Spidnov.

Postavu agenta — Michaela Thortona — definuju vlastnosti
charakterizujice jeho osobnost a priamo ovplyvriujice Styl
hry. Nie su to len pasivne vlastnosti ako narabanie s ru¢nymi
zbranami, ostrefovackami, boj na blizko, ale aj r6zne perky
pridavajuce upgrady a konstantné vylepSenia zvyhodnujuc
vas pocas rozhovorov Ci pouzivani gadgetov. V konecnom
dosledku sa tak moze zvysit Ucinok granatov, narastie vam
pocet expov alebo sa zvysi odolnost postavy voci zraneniam.
To vSak nie je vSetko, priamo v boji mate mozZnost pouzivat
skilly.

Specidlne schopnosti ulahcuju

Casovo obmedzené
postup, zlepSuju Sance na bojisku proti presile, alebo vas
priamo zvyhodnuju pri tichej infiltracii ¢i presune na lepsiu
poziciu. Jednym zo skillov je napriklad neviditelnost, ktora
zamaskuje postavu od hlavy po paty do nepriehladného
plasta. Michael tak nerusene modze prist k hliadke a
naucenymi chvatmi ju zpacifikovat aj spredu. Ako sme sa

dozvedeli pocas prezentacie, v zavislosti od malo
upgradovanej schopnosti boja na blizko moze byt likvidacia
supera holymi rukami tazsia. Siper méze tak dlho odrazat
vase Utoky, ze vam dojde trpezlivost a vytasite zbrari.
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Neviditelnost je velmi mocna zbran, ktora obrazne zastrie
aj vami Skrteného vojaka. Pristojaci kolegovia pokracuju v
rutine a hliadkuju ako by sa ani nechumelilo. Dal$im dUsmev
vyvolavajucim skillom je variacia na Dead Eye z Red Dead
Revolver. Po aktivovani sa ¢as spomali a mo6zete kurzorom
oznacit ciele v dalej sekunde zasiahnuté smrtelnou ranou.
Co je zvlastne, Ze Micheal nepali jednu ranu za druhou
postupne, ale vystreli
naraz pat nabojov! V
idedlnom pripade
padne na zem pat
ciefov!

Vo svete Jamesa
Bonda je vsetko
mozné, dokonca aj
prehnanost je akceptovana len do tej miery, kym ste ochotni
uverit neohrozenému agentovi. S neviditelnostou a rapidnou
palbou v bullet time je tazké prepadnut caru Micheala,
ktorého tvar si pred zaciatkom mbzete upravit k obrazu
svojmu. Pridate mu okuliare, ¢ervend Siltovku, bradu, fazy.
Relativne rychlo mozete do misie vstupit ako agent Mossadu
alebo ¢len Al-Khaida a rokovat o bezpecnosti priamo s
prezidentom. Micheal operuje po celom svete, kam ho
vysiela agentura. Priamo z bezpecnostného domu moze
komunikovat so zadavatelmi misii a kontaktami
prostrednictvom emailov, nakupovat zbrane, brnenia, vystroj
a informdcie.

Cim viac viete o misii, na ktoru ste vyslani, tym lepsie. A
tak bola kipena mapa so zazna¢enymi hliadkami a podporny
balicek, ktory sa v prisne strdzenom teritériu zhmotnil v
okatej vzdialenosti od potenciondlnych cielov ako
ostrelovacia puska. Od tejto chvile mbzete zneskodnit
nepriatelov alebo sa spolahnut na Siesty zmysel Michaela,
ktory zobrazuje vojakov vo forme Sipok aj cez steny. Mozete
napredovat ako tichy zabijak, vyzbrojit sa tazkou
nepriestrelnou vestou, navesat na nu niekolko min, granatov
a zacat strielat na vSetko, ¢o sa pohne, gulometom. Ciel je
vsak iba jeden, ako sa tam dostanete, je len na vas.

Cielom nasej misie, bolo zastavit atentat na prezidenta
(Mena kvoli mozinym spojlerom su vynechané). Alpha
Protocol sa hrd ako kazda ina modernad 3rd person akcia s
malym rozdielom — hra nepoc¢ita s automatickym doplifianim
zdravia. Po malych dielikoch sa obnovuje iba stit. Ak sa
dostanete do krizovej palby a nevyuzivate krytie, presnost
nepriateflov vads posle rychlo k zemi. V zavislosti od
Specializacie agenta a jeho vyzbroje je ovplyvneny aj
gameplay, a i ked budete prechadzat tu istd misiu,
rozdielnost postupu je evidentna a je ju citit. Ak nemate
upgradované narabanie s automatickymi zbrafami, tak
pouzivanie samopalov nie je tak efektivne ani presné ako ked'
sa Specializujete na tento typ zbrani.

Vsetko a nic

To plati aj pre pisStole, suboje na blizko alebo gadgety. Do
akej miery nahrdva sustredenie sa na jednu vetvu
znovuhratelnosti, je este priskoro hovorit. Vytvaranie vztahov
s inymi postavami ovplyviuju cutscény a rozhovory, ktoré si
nezadaju s tymi v Mass Effect ¢o do kvality a presvedcivych
hereckych vykonov. Vase rozhodnutia posiliuju priatelstva s
vysoko postavenymi alebo ddélezitymi osobami v teritoriu,
kde prave operujete. Mbzete dostat prislibenti pomoc od
domobrany, ktorda vytvori diverznd akciu na odputanie
pozornosti zatial' ¢o vy minihrou hacknete dvere do pevnosti,
alebo vam v pocitaci pribudnu informdcie o misii ¢i zbrane
priamo v teréne. Na rozhodnutia vsak nemate vecnost, ale
Casomiera vas pocas dialégov tlaci do rychlych reakcii.

Obsidian Entertainment do Alpha Protocol natlacili
obrovské mnozZstvo hernych prvkov, neexistuje jediny, ktory
by tu nebol. Bezpecnostné kamery su vyobrazené s
charakteristickym kuZelom zorného uhla, dvere otvarate
paklii¢om, do skrySe si nosite z misii suveniry a trofeje, na
vyvysenych miestach ndjdete opustené gulometné hniezdo aj
s tazkou zbrariou, pricom pod vami sa to hemzi hliadkami, na
inom mieste su medzi nimi sudy s vybusSninou, na konci misie
ste zavaleni Statistickymi informaciami o pocéte mrtvych,
spustenych alarmov a pod, dokonca bossovia vstupuju na
scénu nonsalantne ako zloduchovia z JRPG a po ich zloZeni
mozete s nimi viest dialég a rozhodnut sa o ich dalSom osude.

Alpha Protocol je pre Obsidian Uplne novym titulom.
Nechceme ni¢ zakriknut, no autorom vzdy isli pokracovania
uz existujucej série lepSie ako vlastna produkcia. Ani takmer
hodinova prezentacia ani ¢as straveny s ovladacom v rukach
nas prilis nepresvedcil. Hra komunikuje velmi zvlastnym
jazykom, ktory klasickych konzumentov odchovanych na
Gears of War, Uncharted ¢i Modern Warfare odradza
komplikovanostou a prekombinovanostou, u hard core obce
vyvold Usmev na tvari snahou kopirovat a vykradat velké hity,
ktorymi sa Alpha Protocol nepochybne inspirovala.

Threaten "@

. %
Virus
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Mobzete ju milovat, mozete ju
nenavidiet. Ale v roku 2010 ju len
tazko vyhodite z histdrie videohier,
pretoze o dvanast hlavnych dielov
neskér a viac ako 90 miliénoch
predanych  kusovn ma neza-
stupitelné miesto medzi hracmi
niekolkych generacii. Videoherna
séria Final Fantasy.

l. éra — NES + SNES

Zaciatky

Pritom viaceri vedia alebo uz
azda Citali o jej zaciatkoch a tie
neboli megalomanské, skor
naopak. Prvé Final Fantasy vzniklo
v roku 1987 ako velky projekt
Hironobu Sakaguchiho, ked mal
Squaresoft pomerne  narocné
financné obdobie — Sakaguchi-san
bral hru ako vyzvu a mala byt jeho
vrcholovym dielom, a tak ju
pocastoval slovickom ,finalne”. Ale
aj v narocnej konkurencii Phantasy
Star Universe a Dragon Quest,
predsa uz len etablovanych
znaciek, sa jej podarilo uspiet.
Ukazala prepracovany dej, dobré

herné mechanizmy i vybornu
hudbu od Nobua Uematsu.
Prvé tri Final Fantasy

vychadzaju eSte na systéme NES
(Nintendo Entertainment System).
Séria vSak prvé roky ostdva v
Japonsku — a prvy diel sa do USA
dostava az v roku 1990. Bezni hraci
sa s nim mo6zu zoznamit najlepsie
az v sucasnosti — €i uz vydanim na
PSP alebo aj na iPhone.

Uspech prvého Final Fantasy
rychlo podnietil pracu na druhom
dieli, ale kedZe prvy bol pribehovo
uz uzavrety, namiesto typického
pokracovania zobrali autori
fungujuce herné prvky, no vytvorili
iny svet, iné postavy, iny pribeh —
akurat ponechali styl hrania a
herny systém.

Druhy diel sice nebol milovany ako jednotka pr‘av kvoli u vyvoju,
Ciastocnému opakovaniu, ale priniesol nové tradicné prvky do série — niekoho menom
Cid, kto sa neskor zacal objavovat v réznej podobe, ale s rovnakym menom aj v dalSich
dieloch série, a Zltych operencov menom Chocobo. Druhy diel sa vzhladom na slabsie
prijatie do sveta tak rychlo nedostava — a opét plati, Ze najlepsie si ho mozno vychutnat
na PSP ¢i iPhone.

Na treti diel mali autori viac ¢asu a rozhodli sa po slabSej dvojke pre podstatnejsiu
evoluciu série. Vitanou novinkou bol systém, vdaka ktorému ziskali hratelné charaktery
kvalitam hladala cestu k zdpadnym hracom velmi, velmi dlho. Trvalo az 16 rokov a jeden
remake, kym sa dostala do USA ¢i Eurdpy, a to v podobe novej verzie na Nintendo DS...

Dalsia old-school trilégia

Po roku 1990 stal Squaresoft pred dalSim vaznym rozhodnutim — kam ist so sériou
Final Fantasy pri otazke hardvéru, kedZe zacala nastupovat nova generacia. Rozhodnutie
padlo pre Super Nintendo Entertainment System (SNES), kde sa postupne objavila dalsia
trojica Final Fantasy.
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Stvrty diel v roku 1991 prinasa ¢oraz vaciie mnoZstvo zndmych prvkov. Po prvykrat scendristi dbaju o charaktery v ovela viciej
miere — a rozputavaju medzi nimi vztahy na pozadi politického komplotu. Herny svet ma navyse viaceré vrstvy, hraéi sa mozu
pozriet do vesmiru i pod povrch planéty, ¢im sa zvySuje epicky pocit z hrania. Final Fantasy IV ma navyse premiéru bojového
systému Stylu Active Time Battle, t.j. ukazovatel sa postupom ¢asu napliia a hra¢ sa dostava na krizovatku volieb — & urobi
fyzicky vypad, vycaruje kazlo akéné ¢i hojivé alebo pouzije predmet. FF IV sa dostava aj do USA, ale pod nazvom Final Fantasy
I, ¢im zacina mensi chaos v znaceni prvych dielov.

Piaty diel ostdva pre zmenu par rokov iba v domacom Japonsku. Nadvazuje na Stvrty diel vyuzitim bohatého pribehu, ATB
systému a navyse pridava Job systém, t.j. postavy sa u¢ia novym povolaniam — a kazdy si moze vybrat z 22 povolani a tvorit
rozlicné kombinacie.

Final Fantasy VI predstavuje vyraznejsiu
zmenu vo vyvoji. Sqauresoft si nan vyhradzuju
viac ako dva roky vyvoja a planuje razantné
uvedenie nielen v Japonsku, ale uz aj v USA.
Samozrejme, opat pod inym cislom (FF ),
takze roztrieStenost série v povedomi
pretrvava, no kvalita samotnej hry vynika.
Autori menia klasicky stredoveky svet prvych
dielov za steampunk. Pridavaju 14 vyraznych
postav, pricom kazdej venuju nielen paradny
profil, ale aj pozadie s vlastnymi pribehovymi
epizédami. Cely pribeh tazi z nelinedrneho
podania a aj paradneho zaporaka. Po hernej
stranke vyuZiva opdat systém povolani, prelina
ich so slusne pripravenymi animdciami a je to
maximalne  komplexny  zdZitok celého
snazenia v prvych castiach Final Fantasy. Final

Fantasy VI sa objavilo aj na PlayStation v kj
ramci tzv. Final Fantasy Anthology (s piatym dielom).

Intermezzo A — hlavné rysy Final Fantasy

Skoér ako sa prepracujeme k hlavnej porcii sagy Final Fantasy, je dobré pripomenut si par klti¢ovych znakov série, ktorymi sa
vyznacuje pocas prvych Siestich dielov. Squaresoft sa vzdy snazil poriadne vyzmykat hardvér, no v pripade systémov NES a
SNES este nemohol vyuzit dychbertcu grafiku, tak kompenzoval zazitok aspon po linii zvuku — a kazdy diel mal paradny
soundtrack od Nobua Uematsu.

Aj bez ultramodernej grafiky stavilo Final Fantasy vzdy na dve silné karty: iny svet a iny pribeh. Iste, v skratke sa da hovorit o
skupinke hrdinov bojujucich proti ukrutnému nepriatefovi za zachranu sveta. No ak je toto premisa, potom je Final Fantasy
jednou z najlepsie varirujicou sériou pri plneni ciela - zazit ten isty namet vidy v inom spracovani. Od stvrtého dielu sa vyrazne
pohrava so scenaristickou liniou a vykresfuje do detailov svoje charaktery, pricom vam ich serviruje postupne, no ani pri
jednom nezabuda na jeho motivaciu, existujlce ¢i rodiace sa vztahy s novymi znamymi v partii, ktoré ¢asto okorenuje laskou i
naopak, neznasanlivostou, najma ak je svet zloZeny z viacero frakcii stojacimi proti sebe. Je to paradny pribeh, za ktorym sa
hracom oplati pachtit v hre dalej, lebo chcu zistit, ¢o sa stane s ich oblibencami alebo si chcu zistit ¢o-to o ich minulosti. A
zaroven sa Final Fantasy neboji ukdzat aj emdcie a skibit ich s hra¢ovym pohladom na jednotlivé ¢asti pribehu.

No na konci dna sa pri Final Fantasy bavite pri prepracovanom hernom systéme — objavovani sveta, jeho poslednych zakuti a
samozrejme $irokej palete nepriatelov nukajucej variabilné moznosti boja. Ci uz prebiehaju tahovo alebo v redlnom ¢&ase, vidy
mate na vyber. Popri fyzickych Utokoch sa ¢asto vyuZziva magia (niekolko druhov od bielej, ktora liec¢i ¢i pomaha, cez Utocnu
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¢iernu, az po modru ¢i zelent — pritom postava moze, ale nemusi byt dedikovana na vybrany druh) a v neskorsich dieloch
nastupuju na scénu aj summoni, velmi silné magické postavy vyvolavajlice obrovské nicivé utoky.

Poviete si, vSetky tieto prvky mozu obsahovat aj iné RPG. No Final Fantasy ma svoju latku nastavenu neskuto¢ne vysoko. Na
druhej strane kazdy, ale Uplne jej kazdy diel ponuka totalne prepracovany svet, odlisSné postavy, herné systémy, takze ako
jedna z mala sérii sice dostava za svoj hlavny nazov coraz vyssiu Cislicu, ale vZdy je to samostatna hra.

Po siestich dieloch, kde sa skvely obsah a herné mechanizmy snubili dokopy, prisla nova vyzva — dominovat na poli formy. K nej
Japonci potrebovali silnejSi hardvér a nie iba Skatule s kartridgmi. Dockali sa ho v podobe prvej PlayStation a CD média, ktoré
sa rozhodli vyuzZit ako nikto pred nimi...

Il. éra — FF na prvej PlayStation

Final Fantasy VII - revolucia

Dnes je FF VII v pomyselnom strede histérie celej série. Niekolko rokov priprav, zmena platformy, velké ambicie. Japonci
nadviazali na pripravu Sestky v snahe priniest velkolepy launch nového dielu série a po prvykrat sa popri tradi¢nej porcii
kvalitného obsahu sustredili aj na formu. No vysledok je viac ako iba osvedcené Final Fantasy v novom grafickom kabate.

-q Pribeh je neskutocne komplexny a k
dokonalosti privadza nelinedrne

rozpravanie o korpordcii Shinra, ktora
vysava energiu z planéty a proti nej stoji
banda rebelov Avalanche. Mladik Cloud
sa pridava k pestrej varke hrdinov ako
Barrett so svojou traumou, dvojicou
krasnych Zien Tifa — Aerith a neskor
pilota Cida, nesurodej dvojice Red XIII —
Cait Sith i tajnych postav ako Yuffie a
Valentine, ktoré maju zakorenené nitky
povodu v spletitom pribehu. MnoZstvo
flashbackov je zaliatok symbolického
rozpravania, Uhlavného nepriatela Cdi
mytolégie planéty s jej ochrancami.
Emécie sa derd vpred ako nikdy
predtym, ked' autori cca v tretine hry
nevahaju obetovat jedného z hrdinov —

RN

ved' vy viete koho.

Aj herny systém pokrocil — a kombinacia klasickych skisenosti (EXP) so systémom Matérii prinasa svieZzi posun. Magické
guldcky redefinuju vlastnosti postav, zbrani a ich velké mnoZstvo s rozlicnymi kombinaciami ponuka vysoky stupen variability.
Popri matériach v hre figuruju klasicky aj summoni, mocné tvory vyvoldvané zo Specidlneho druhu matérii.

Graficky engine so statickymi, nadherne vytvorenymi pozadiami, na ktorych sa premava hrdina ¢i celd skupina, je obrovsky
evoluény krok. Bojova vrava je graficky jednoduchsia, no mnozZstvo efektov a neskuto€na séria nepriatelov neomrzi ani pocas
desiatok hodin.

Je to moZno paradox, no aj spletita hra ako Final Fantasy VIl oslovila vdaka vtedajsiemu hype obrovské publikum. Ba co viac,
pre mnohych to bola vobec prva RPG v ich hernom Zivote Ci prvé stretnutie s japonskou ukazkou umenia. FF VII vsak
nepriniesla vietor iba do Zanru RPG, hoci sa da rozhodne povazovat za hru zabezpecujiceho jeho rozsirenie, najmé z Vychodu
na Zapad, ale do celého herného priemyslu svojim pristupom, komplexnostou a spracovanim. Napriklad pre Eurépu bol Final
Fantasy VIl vobec prvy titul série — ¢akali sme nan viac ako 10 rokov!
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Final Fantasy VII je vplyvnd séria a autori sa k nej radi aj vracaju. V podobe filmu Advent Children (2004), akénej PS2
jednohubky Dirge of Cerberus (2005) alebo najvernejsiemu prequelu Crisis Core na PSP (2007).

Final Fantasy VIII & IX — pod taktovkou dvoch timov

Po velkom Uspechu Final Fantasy VII sa rozhodol Squaresoft vyclenit dva timy, ktoré by pracovali na novych Final Fantasy hrach
a zabezpedili pomerne rychly prichod a hraci by tak nemuseli ¢akat tolko rokov na dalsiu hru. Pre Final Fantasy VIII bol zvoleny
skor modernejsi styl — svet bol posunuty do jemne futuristického kabata. Rozpraval o Studentoch Specidlnych stredisk menom
Garden, revolucnej skupine i zlej carodejnici Edea.

Final Fantasy VIII sa nepreslavila iba paradnymi animaciami (val¢ik v prvej hodine hry patri medzi najzndmejSie a okusili ho
vsetci uz v deme) ¢i prvym pouzitim vokalnej skladby. Samozrejme, 6smy diel bicovala obrovska vina o¢akavani po sedmicke —
a pretoze Squaresoft opat vyuZil iné systémy, nie kazdy ho bol ochotny prijat. Tou vyraznou zmenou bolo totiz spristupnenie
magie pre vsetkych, a to pomocou systému Draw, ktory umoznoval vysavanie magie a ukladanie jednotlivych jednotiek kuziel
alebo aj ich okamzité pouzitie v boji. Summoni vystupovali v podobe Guardian Forces, t.j. ochrannych sil a levelovali rovnako
ako aj ich postavy. FF VIl sa vébec pohravala s levelmi viac ako obvykle, pretoze level nepriatelov sa zvySoval Umerne s tym
hracovym. Takze ak ste prisli aj do starej lokality na 70. leveli, aj obyc¢ajna gula fukala udery ako silna prisera. A ani Junction
System zvoleny pre spajanie vlastnosti nebol kazdému po chuti.

Pribeh FF VIII bol zlozity, pricom vas opat vystrelil do vesmiru ¢i pod vodnu hladinu, kde premaval jeden skutoéne tuhy boss.
Pamatnici nedaju dopustit ani na metropolu Esthar. A navySe sa v FF VIII v silnej miere podporovala love story a postupnej
zmeny postdv. Milovnikov nelinedrneho rozpravania potesili aj viaceré ¢asové linie — vedlajsSia za muZa Laguna sa na konci
necakane prepojila s hlavnou...

Zaujimavostou FF VIII bolo aj vydanie na PC, kde scasti hra trpela konverziou, no inak islo o Uspesné zavisenie série v 90.
rokoch. Je jasné, Ze osmicka vyvolala hype, ktory nemohla tplne naplnit — predaj vo vyske 8 miliénov képii vsak sveddil o
uspechu, hoci nejeden hrac sa napalil, Ze sedmicka bola ina.

Final Fantasy IX sa paradoxne neposunula vpred, ale rozhodla sa pre navrat ku korefiom. TakZe opat skor stredoveké
prostredie, mnoZstvo netradi¢nych postav a stvorica v akcii (Co bola necakand zmena, kedZe v sedmicke a osmicke ste naraz
mobhli bojovat iba s tromi). Aj sam Sakaguchi spomenul, Ze FF IX je napokon stelesnenie jeho pévodného sna Final Fantasy.

Iste, pre mnohych hracov sa kombinacia perfektného audiovizudlneho spracovania (neskutocné hlavné mesto, ale aj miesta
jednotlivych ras) a osvedéeného herného systému so zvySovanim levelov celkom pozddvala, no nebola to prave hra posuvajtca
cely zaner vpred, ako by mnohi od Final Fantasy ¢akali. Kritici dodnes Spekulujd, preco Final Fantasy IX dosiahla predaj iba pat
milionov kusov a na konci PlayStation éry nezaznamenala vacsi ohlas. MoOzZe za to navrat k starému Stylu, vydanie Dragon
Quest VIl v blizkosti FF IX alebo skratka mierne klesajuci zaujem po odlisnej osmicke?

V skutocnosti sa z FF IX vyklul jeden z najlepsich, i ked hra¢mi moZno nie adorovanych dielov série. Kritiky vSak boli jedny z
najvyrovnanejsich. FF IX obsahuje pribeh plny zvratov a z troch PlayStation dielov mal najnepravdepodobnejsi koniec ci
zaporaka. FF IX presne ukazala dvojicu nepriatelskych linii Final Fantasy — na prvy pohlad jasny zloduch sa zhruba v polovici hry
odpdli do pozadia a pride ovela vyznamnejSie zlo. Tento Stvorcédeckovy kolos ponuka velmi solidnu gradaciu — od konca
prvého CD zacne stupat na dynamike i komplikovanosti pribehu. Zaciatok mozno nebol razantny ako pri FF VIl a VIII, no findlne
CD rozhodne vela kompenzuje.

Herny systém stavil na skdsenosti, osvedcené systémy magie, pricom respektuje jej rozdelenie tried medzi jednotlivé postavy a
summonov striedaju eidoloni, no vo funkénosti ostdvaju podobni. FF IX si zobrala staré dobré prvky este z NES éry a zasadila
ich do modernej grafiky a velmi bohatého soundtracku Nobuo Uematsu s desiatkami zaujimavych tém.
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Intermezzo B - Final Fantasy po PSX

Trojica Final Fantasy VII, VIII a IX pevne ukotvila poziciu znacky vo svete japonskych RPG i celej PlayStation ponuky hier.
Predalo sa z nej viac ako 23 miliénov kusov a neostala exkluzivna iba pre PC — sedmicka a osmicka vychadzaju aj na PC, no s
rozpacitym dojmom konverzie. Ani to vSak nedokaze rozbit sen Hironobu Sakaguchiho mat kazdy diel Gplne odlisny — ich
systém, pribeh a koneéne Uplne odlisné svety s vlastnou grafikou — pochmurnou buduicnostou, inspiraciou eurépskym svetom
alebo starou dobrou stredovekou klasikou.

Generacia PlayStation ponuka aj strategicki odbocku Final Fantasy Tactics, no td4 dosahuje iba mierny Uspech napriek
vybornému pribehu a prepracovanej takticko-strategickej casti.Final Fantasy ostdva stale rozpravacom velkych pribehov a
kombinuje témy korporacii, Zivotného prostredia, buduicnosti, kde sa stretava technika, magia a do toho tri silné love story. Ale
formalna stranka stale neodhalila vsetky svoje triumfy a nechava si ich pre dalsiu generaciu konzol.

lll. éra — PlayStation 2

FF X — ked' prisli hlasy

Final Fantasy X vyvijaju tvorcovia
rozlicne vnimanej FF VIII. Po
inSpiracii Eurdépou vsak
prichddzaju s odliSnym
konceptom a chcu sa vrhnut na
azijské témy, pricom techniku
odsuvaju na vedlajsiu kolaj a
primarne veria madgii. Zachranu
sveta si vo svojej premise pribehu
ponechavaji, taznou témou sa
stava putovanie skupiny
bojovnikov do starobylého mesta
Zanarkand (paradoxne domaceho
mesta Ustredného hrdinu Tidusa,
ktory presiel roky v case), kde
chcl zazehnat zlo menom Sin na
par rokov. Hrdinovia sa vsak
postupne rozhodnu tento cyklus
| b ukonéit nadobro, no musia
- - . 3 B o~ obetovat prili§ vela.

Kombinacia cesty a opat silnej love story vyustila do odlisného systému hry. Velka ¢ast putovania je pomerne lineéarna, az
daleko za polovicou sa moze hrac¢ vydat na miesto podla vyberu. Dovtedy je viazany na kus lokality, kde méze trénovat, no

.....

potrebnu volnost pre skiimanie sveta a vedlajsich misii.

Herny systém sa vybodol na klasické skisenosti a nasadil systém zvany Sphere Grid. Hraci po svete zbieraju sféry, ktoré
postupne instaluju na velkd mapu skusenosti a na zaklade toho sa im zvySuju ich parametre a schopnosti. Ani v FF X nechyba
vyvoldvanie silnych Aeonov (variantov summonov).

Je to vSak aj technologickd stranka berdca dych hraéom uz v Uvodnom roku Zivotného cyklu druhej PlayStation. Popri 3D
renderovanom svete, kde sice stale prebieha prepinanie obrazovky do bojového rezimu po prvykrat postavy prehovoria. Po
grafickej stranke to znamena implementaciu mimiky a po zvukovej kompletné nahovorenie prestihovych scén a mnoZstva
dialégov. Samozrejme, pri anglickej mutacii niektori recenzenti kritizovali vyber hlasov, ale rozhodne to bol posun vpred a dalsi

Strana 18



tlak na emdcie, ked' ste napriklad rozosmievali smutnu Yunu alebo pocuvali rady od rozvazneho Aurona, zadumaného Kimariho
¢i velkodusného Wakku.

Final Fantasy X bola totalna tour de force PS2 hardvéru v prvom roku a priniesla jeden z najsilnejsich scenaristickych zaZitkov Ci
pracu s kamerou, strihom, hudbou a samozrejme paradnymi animaciami. Scéna Yuny vyvolavajica ritudl dusi je
nezabudnutelna, rovnako aj tanec v jazierku pod tisickami odtienov modrej farby v oblasti Macalania.

FF X-2 — prvé pokracovanie

Este nikdy v dovtedajSej 15-rocnej histoérii nevyslo k Final Fantasy priame pokracovanie Ci hra z toho istého sveta, ale dalSimi
osudmi hrdinov. No pretoze desiaty diel koncil velmi netradicnym sp6sobom a fanusikovia si pytali viac, Squaresoft (teda uz
Square-Enix) ich vypocul.

FF X-2 vsak nie je ani typické pokracovanie v tom, Ze by ponukalo viac z toho istého systému hrania. Naopak, je to rarita aj na
pomery série, pretozZe si berie existujlci svet, nadvazuje na dianie po konci predchadzajuceho diela a vyuziva dve hlavné
hrdinky (i jednu novu), zatial ¢o zvySok postav slizi pre epizdédne rolicky.

Pokracovanie vSak rozhodne potvrdilo tradiciu, Ze kazdé nové Final Fantasy ma iny subojovy systém. Kombinacia Job systému a
zmien oblecenia troch slecien ¢i zmenSenych Sphere Grid ponukla velkd variabilitu a FF X-2 sa tak hral inak ako jeho
predchodca. Navyse vo velkej miere pomohla aj zmena tempa i skladby za nelinedrnu. Putovanie za jasnym cielom bolo
nahradené uz od zacdiatku nahladom na cely svet a vyber questov na urcitom leveli. Tym padom mierne trpela celistvost
nardcie, z ktorej ostalo iba torzo niekolkych scén suvisiacich s pribehom.

A do toho sa pri rovnakej grafike vymenila hudobna stopa. KoSaty soundtrack orchestralnych skladieb nahradila necakana
zmes J-Popu a J-Rocku. Kto by si bol kedy pomyslel, Zze hudbu pre Final Fantasy bude raz remixovat Paul Oakenfold?

Reakcia hracov i kritiky bola rozli¢nd, pretoze vazne smerovanie pévodnej hry vystriedalo rozjarené Santenie a lov troch slecien
v fahSom, rozbitejSom Style a s inou atmosférou. Ale Square-Enix mal pri FF X-2 profitabilitu zaruéenu — s tretinovym
rozpo¢tom, sotva rocnym vyvojom a napokon polovi¢nou predajnostou z FF X si zaknihoval dalsi, i ked malicko kontroverzny
hit.

FF XI - FF MMORPG

Final Fantasy Xl nie je typickd FF hra, pretoZe Japonci v nej zamierili do Uplne inych oblasti Zanru. Jedendsty diel je totiz
zamerany na multiplayer a hoci obsahuje obrovsky svet a typické tahové siboje, pdsobi inak. Za¢ina paradnym 8-mindtovym
introm, za ktorym nasleduje bohaté dianie vo svete Vana’Diel. Tvorcovia sa naplno zamerali na suboje hracov v partii proti
vSakovakym priSeram a svet rozsirovali sériou Styroch datadiskov v casovom rozpati az siedmich rokov.

FF XI ma po grafickej stranke blizko ku klasickym stredovekym verziam, dba predovsetkym o znamy systém levelovania i Job
systém. Putovanie v skupine je poZiadavkou a hra potesila najma hard-core fanusikov Zanru, ktorym nevadili ani 5- ¢i 10-
hodinové bitky s megabossmi.

Zaujimavostou FF Xl je aj prichod na tri platformy — zacinala na PS2, no na zapade si zabezpecila slusny ohlas skoér vydanim na
PC a v roku 2006 sa pridala aj Xbox 360 verzia. Niektori kritici vtedy namietali, Ze prichadza pomerne neskoro, no podpora FF XI
trva prakticky dodnes.

FF XIl — Sest rokov vyvoja pre...

...novU hru série znamenalo vela. No skor ako uzrela svetlo sveta, priSiel Square-Enix o Sakaguchiho vo svojich radoch, vymenil
ho za talentovaného Yasumi Matsuna, ktory sa vSak pri tvorbe novinky prepracoval a ochorel, takze potom uz na hru iba
dozeral.

Dvanasty diel prichadza v roku 2006, na zaciatku éry HD konzol a prindsa opat inG hernu skisenost. Vela napovedal styl
Vagrant Story ¢i Final Fantasy Tactics, za ktorymi Matsuno stal, no v podani FF XlI sa prejavili najma na vizualizacii sveta Ivalice.
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Podobne ako jedenasty diel stavil skor na klasicku vizaZz prvych dielov, no kombinuje ju s modernymi prvkami a zapadnym
ponatim — viaceré obrovské animacie pripominaju napriklad Star Wars.

Samozrejmostou bol kvalitny soundtrack,
celkovy zvuk ci engine (ktory vsak na HD TV
nevyzera az tak skvostne), no velky doraz kladli
tvorcovia uz ani nie na pribeh (prekvapivo
nema takd silnd love story, ako boli hraci
zvyknuti a politické machinacie su tiez tazsie
Citatelné), ale samotny herny svet. Po prvykrat
sa totiz Final Fantasy vydalo na inu cestu
subojového systému — opustilo ndhodné suboje
a vymenilo ich za real-time boje, kde su
nepriatelia vidite/ni na mape, da sa im vyhnut
alebo sa k nim priblizit a zacat bojovat bez
prepinania do samostatnej obrazovky.

Velki podobnost FF XI a FF XIlI nasli hraci
zhruba po dvadsiatich hodinach hry, ked sa
zrazu pocit z hry zmenil z beznej Final Fantasy
na simulaciu MMORPG, ale v off-line rezime.
Bola to vyraznd obmena, pretoze namiesto
linedarneho pochodu naprie¢ svetom ako v FF X
prisla skisenost ako z FF XI. Nie kazdy hrac ju
akceptoval, zatial ¢o kritici boli nadSeni —
napriklad Famitsu udelilo dodnes jediné
perfektné hodnotenie sérii Final Fantasy prave
za dvanasty diel.

Pri FF XIl sa delili hraci na dva tabory — jedny
miluju skor Styl desiateho dielu, klasické Final
Fantasy so silnym pribehom a azijskym
nadychom, druhi davaju prednost dvanastke so
sviezim konceptom hratelnosti, aj ked na ukor
pribehu ¢i milostnej linie. Toto rozkmotrenie

nevzniklo len tak — a navyse dopada aj na dalsie

smerovanie série.

Intermezzo C - Final Fantasy spin-off

Popri dvanastich hlavnych dieloch série (a jednom pokracovani) sa pocas 23 rokov objavili na trhu aj mnohé samostatné diely
série, pokra¢ovanie alebo samostatné subsérie. Squaresoft nechcel zanevriet predovSetkym na Nintendo, preto vytvoril
subsériu Crystal Chronicles. Prva ¢ast vysla este na GameCube, no od klasickych hlavnych dielov ma daleko — je to akéna RPG
zamerana na hru viacero hracov, ktori mozu (ale nemusia) sparovat svoje GameBoy Advance s touto hrou a vyrazit na
dobrodruzstvo spolocne.

Crystal Chronicles sa slusne utdborili aj na Nintendo DS, kde vysiel najprv diel Ring of Fates a potom aj Echoes of Time
(neslavne znamy aj svojou totalne obslfahnutou konverziou DS obrazovky na TV obrazovke pohananej konzolou Wii). Oba diely
nukaju klasické Final Fantasy s akcénejsim nadychom v 2D zobrazeni — miestami vSak priliS akéné. Posledny diel Crystal
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Chronicles s podtitulom Crystal Bearers vysiel na Wii len nedavno (5. februara) a zatial ma skor nizku predajnost a len lahko
nadpriemerné kritiky. V buducnosti sa k nemu urcite eSte vratime v samostatnej kapitole.

Meno Final Fantasy: Crystal Chronicles si vypoZicala na Wii aj dvojica WiiWare titulov, no od RPG ma uz daleko — a sluzi ako
stratégia s budovanim kralovstva. Medzi dalSie spin-offy patri popri extenzii siedmeho dielu (Dirge of Cerberus, Crisis Core) aj
sequel k dvanastemu dielu na DS (FF XII: Revenant Wings), ktory opat nacrel do strategickejsieho hrania a podobne sa sprava
aj séria Final Fantasy Tactics, ktord popri prvom dieli priniesla aj dalsi na DS.

Svoju Ulohu a prepoZicanie brandu vyuZzili aj ZIti operenci menom Chocobo, ktori eSte na prvej PS a o 10 rokov neskor aj na Wii
dostali klasické RPG/dungeon dobrodruzstva s podtitulom Chocobo’s Dungeon. Obe hry sa hraju ako typické dungeony, no
hlavne posledna Wii verzia ma k dispozicii aj celkom slusny pribeh, pre ktory sa Final Fantasy vzdy oplatilo hrat.

IV. éra — FF na HD konzolach

Final Fantasy prichadza na HD masiny bez typickej exkluzivity poslednych dielov. Sokujtica sprava z E3 2008 obletela svet —
Final Fantasy Xlll vyjde nielen pre PS3, ale aj Xbox 360.

Nové diely Final Fantasy maju iny pristup k sérii. Pod krycim ndzvom samostatnej kolekcie Fabula Nova Crystallis sa skryvaju tri
hry — zakladna (FF XllI), akénejsi brat (FF Versus Xlll) a PSP verzia FF Agito XIll. Aktudlne vychdadzajica Final Fantasy Xlll ma
podla prvych recenzii najblizSie prave k desiatemu dielu a hovori sa o nej ako o velmi linedrnom dobrodruzstve s vybornou HD
grafikou, no akénejSim subojovym systémom a inou atmosférou. VysSie spominané delenie hracov na dva tabory po vydani FF
Xll sa s velkou pravdepodobnostou podpise pod celkovu percepciu trindsteho Final Fantasy — milovnici desiateho dielu ocenia
podobny pristup, privrzenci off-line MMORPG FF XII sa skor uchylia ku kritike. Prvotné predaje v Japonsku hlasia velky Uspech —

takmer dva miliény kusov.

Este zaujimavejSie a stale tajomne vsak
vyzera akcny Final Fantasy Versus XllI,
ktory je zatial stale vnimany ako PS3
exkluzivita a puta fantastickymi
trailermi. To Agito Xlll moze byt skor
stavka na istotu a hra podobnd Crisis
Core na PSP. Na E3 2009 bola zaroven
ohlasena aj Final Fantasy XIV Online,
ktora nadvazuje na Uspech prvej FF on-
line a zatial je planovana pre PS3 a PC.

Hoci hraci uz teraz Spekuluju, co by
mohol obsahovat patnasty diel, zrejme
je prili$ skoro nad nim uvazovat, ked' sa

Square-Enix bude primarne sustredit na
zavrSenie Fabula Nova Crystallis i UspeSné uvedenie FF XIV Online. No jedno je isté — ani po 23 rokoch nestraca Final Fantasy
svoju silu znacky a kazdy jej diel je stale nesmierne o¢akdvany, rovnako ako jeho herné svety, pribehy ¢i systémy boja. Kritici
hovoria, Zze Final Fantasy moze trpiet v sucasnej generacii ovela viac ako v minulosti, pretoze nereflektuje moderné trendy
zapadnych hier, no zatial je velmi nepravdepodobné, Ze by tato znacka zmizla z herného sveta. Stale pre fiu plati, Ze stelesiiuje
nevidané audiovizudlne predstavenie i odliSny herny zaZitok a ten sa stdle ceni. A pokial sa pri kazdej ¢asti kona velkolepy
ocakavany launch a z kazdého titulu preda aspor 5 milidnov kusov, budu vychadzat aj dalsie diely.

A keby bolo uz uplne najhorsie, stale mo6ze Square-Enix pristupit k fanusikmi tuZobne ocakdvanému a neprestajne
komentovanému remaku siedmeho dielu v novej grafike.
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Prichod kazdého dielu Final Fantasy je v hernom biznise mimoriadna udalost a uz od Siestej Casti je sprevadzana mnozstvom

ocCakavani. Zacina bombastickym ohldsenim na jednej z vystav (tentokrat na E3 2006), nasleduju roky ticha, prvé obrazky,

trailery, hratelné dem3, az sa oznami datum vydania v Japonsku. Strha sa lavina ukazok, rozhovorov, Akihabaru zaplavi kopa

fanusikov a prebehne launch na domacej péde. Uz len dlhé mesiace lokalizacie a bude sa radovat USA, o par mesiacov aj

Eurdpa.

Final Fantasy XlIl nasleduje tuto formulu, no pritom robi
niektoré veci inak. A plati to pre jej prichod a rovnako aj pre
obsah ukryty na jednom Blu-ray disku ¢i troch DVD. V jadre je
to staré dobré Final Fantasy, RPG s japonskou preciznostou,
silnym pribehom, sibojovym systémom a bomba vypravou.

Kazdé Final Fantasy poslednych patndstich rokov ma
strhujuci zaciatok, ktory vas okamzite vrhne do viru diania,
aby vas potom mohlo masirovat pribehom v nelinearnom
podani. FF XIll sa nevymykd tomu konceptu, takie moZete
spolu s bandou rebelov uhariat do centra technologického
sveta Cocoon, kde zacina pribeh o osudoch uréenych
boZstvom fal'Cie pre vyvolenych fudi oznacenych ako I’Cie.
Cesta takého cloveka za naplnenim ciela moze mat happy-
end v podobe premeny na krystal alebo zlyhanie rovnajtce sa
transformacii na monstrum Cie'th. No Sestica postav
postihnuta svojim osudom alebo ortiefom svojich blizkych sa
rozhodne urobit koniec tomuto cyklu i rozpoltenosti svetov,
kde Cocoon je technologickda basta vznasajuca sa nad
domorodym Pulse, pricom domaci obcania Cocoon su
teokratickou vladou odtrhnuti od udajnych divochov tam
dole.

FF XllII predstavuje dva bohaté svety s viac ako tisicro¢nou
historiou odhalovanu nielen mnozstvom flashbackov, ale i
vlastnym putovanim. Je fascinujice sledovat, ako Japonci
opat wvytvorili fantastické prostredie, kde vsetko ma svoj
zmysel. Mechanické boZstva su zaciatkom spletitej cesty —ich
vztahy s hrdinami a svetom maju nezabudnutelny néboj.
Mytoldgia je kombinovana s bojom za slobodny Zivot a jej
téma nahradzuje milostna liniu, na ktoru tak odkazoval najma
O6smy Ci desiaty diel.

Ale silné charaktery ostavaju devizou Final Fantasy, ich
poCet je tentokrat ustaleny na poltucte. Tuzba wvytvorit
nového Clouda zo siedmeho dielu vyustila v citovo
odhodlanu, no vo vnutri drasanu Ustrednu postavu Lightning.
Autori ju od zaciatku davaju do rozporu s dalSim muzskym
hrdinom menom Snow — ich spoloénym menovatelom je
Serah, sestra Lightning a snubenica Snowa. Partiu obohati aj
rozvazny afrohrdina Sazh, sotva patnastroc¢ny Hope i Zzenska
dvojica Vanille — Fang. Kazdy charakter je perfektne napisany
a uz od prvych hodin sa k nim budete utiekat ako v minulych
dieloch a hltat ich osudy, minulost i tuzbu konat, c¢o si
zaumienili.
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Dlhoro¢ni fanusikovia série zacnu hladat paralely s
existujucimi postavami minulych dielov a par ich najdu. Tato
Sestica vSak nema obdobu v inych HD RPG a dokazuje, preco
je Final Fantasy na cele Zanru — lebo sa rychlo a emotivne
zZzivate s postavami. Hoci pocet hrdinov je azda malicko
mensi ako v inych dieloch, FF Xlll ho kompenzuje hlbSou
sondou do ich Zivotov — a navyse strieda ich roly ako hrdinov
pre jednotlivé kapitoly.

Takze ak si/sa nahodou nezamilujete (do) Lightning,
nebojte sa, Ze desiatky hodin budete putovat iba s nou —
postupne sa méze hrdinom kapitoly stat kazdy a pribeh sa
tejto skutocnosti intenzivne prisposobuje.

Subojovy systém je pri Final Fantasy alfou a omegou.
BeZzny hrac tuZiaci po spoznani svojich postav vie, Ze cesta k
nim vedie cez skusenosti a Uspechy ziskané v boji. Hoci
trailery faloSne ukazali FF XlIll pomaly ako akénd RPG so
skakajucou hrdinkou, skuto¢nost je odliSna — a vase vasne
mozu ostat skrotené. FF Xlll obsahuje totiz v jadre klasicky
ATB (Active Time Battle) systém, kde sa hrdinovia na jednej
strane postavia grupe oponentov ¢i bossovi na druhej strane
a postupne si vymienaju udery. Takticka bitka je obohatend o
mnozstvo elementov, takze hrdinovia si moézu vytvarat
kombd zloZené z fyzickych i magickych utokov alebo po
Uspesnej realizacii komba nepriatel zadina blikat, ¢o
znameng3, Ze je ovela zranitelnejsi a vtom momente moZete
sposobit obrovské skody, znehybnit ho a docasne nicit
efektivnejsie.

T | = =)0
TP —)
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Na efekt sa nehrd pre ni¢ za ni¢ — kazdy suboj je totiz
ohodnoteny poctom hviezdiciek, pricom najma vasa
schopnost skladania komb sa najviac rata do zobrazeného
vysledku. Suboje sa pritom odohrdvaju na samostatnej
obrazovke, no prechod do nej je bleskovy. Urcite vas
prekvapi, Ze HP ukazovatel je sice zastipeny, no po kazdom
boji sa obnovuje. Je to dané aj absenciou typického
parametra MP, ¢o len viac nahrava taktiky skladania uderov
priamo v boji a na druhej strane rieSi inak typicky problém
uzdravovania sa mimo bojiska. Takto mate vidy rovnaku
Sancu vstupit do boja — splnym arzendlom Zivotov
a predviest sa na pat hviezdiciek. Pamatnikov JRPG zaroven
(ne)potesi zmena subojov — prichddzate do nich z beZnej
obrazovky asystém nahodnych subojov sa uz odFF Xl
nenosi. Co neznamend, %e odpadd milovand aktivita
grindovania — naopak, nevzdavajte sa jej a ostarite v nejednej
kapitole aj dlhsie.

Strana 23



SECTOR Magazin 3/2010

PretoZe ten zdanlivo lahky suibojovy systém skryva dalSie
Urovne a ponuka ovela vacsie mnozstvo taktiky. Po prvé, hra
obsahuje Sest roli pre postavy — od vyslovene fyzicky
utocnych cez magické Specializacie az po liecenie vyhradené
pre medika. Vsetky vlastnosti v hre su vyhradené do tychto
roli, takze nie kazdy méze robit vSetko naraz. Vasou ulohou je
preto zvolit pre svoju postavu co najlepSiu rolu a
zdokonalovat sa v nej. KedZe v subojoch participuju traja
bojovnici (a kazdy s vlastnou rolou), tato trojica tvori tzv.
paradigmu a vy mozete mat takych nastaveni k dispozicii Sest
a priamo v boji sa medzi nimi mdzete prepinat. Co v praxi
znamena, ze na niektoré suboje vam moze lepsie sadnut
kombinacia dvoch tankov a medika, no inde zase treba
vyrovnanost medzi fyzickymi a magickymi rieSeniami. Ta
zmena paradigmy sa vold Paradigm Shift a je to casto
ukazovana akcia v traileri a nie nadarmo — pretoze cCasté
striedanie pomaha napliiat ukazovatel pre skory vypad v boji.

Zvesti o vysokej obtiaznosti subojov FF Xlll sa navyse
potvrdzuju uz zhruba v tretine hry vd dalSej vlastnosti
vyvoja postav. Ani tentokrat neziskavaju hrdinovia klasické
skdsenosti a levely, no svoje vlastnosti pre jednotlivé roly
maju uloZené na matici menom Crystarium. Scasti pripomina
mapu vlastnosti Sphere Grid z Final Fantasy X, no ten kfucovy
rozdiel spociva v jej sporadickej dostupnosti. Zatial' ¢o na
Sphere Grid ¢i iny levelovaci systém JRPG sa dostanete zvacsa
hocikedy, tento sa objavi iba v jednotlivych bodoch pribehu a
dovoli vam wvybrat si uréité mnozZstvo vlastnosti. To
predstavuje velkd, no zaroven jednotnu vyzvu pre vSetkych
hracov. Kazdy ma totiz rovnaké moZnosti vo Stvrtej ¢i 6smej
kapitole — a je to maly podraz pre vsetkych poctivych
makacov, ¢o radsej ostali aj 10 hodin navyse v skorej faze hry,
aby si na skorsich bossov trufli s lepSimi Statistikami ako lenivi
hraci upalujdci iba rychlo vpred. Navyse Crystarium v prvej
polovici hry determinuje tri roly pre jednotlivé postavy, takze
nie kazdy méze byt zo svojej povahy bojovnik, mag ¢i liecitel
hned' na zaciatku.
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Do prepracovaného sveta jednotlivych subojov, komb,

roli, paradigiem a Crystarium eSte zapadaju aj Eidoloni,
mocné magické postavy schopné obrovskych uderov, no
zaroven iba obcasného vyvolania. Pritom kazda postava ma
vlastného, dokaze sa s nim spajat a celkovo su Eidoloni asi
najklasickejSou vlastnostou Final Fantasy s dychvyrazajicou
animaciou a paradnym obohatenim. Ani ich pritomnost
niekedy nezabrani, Ze dostanete na frak, zvaésa od dobre
rozloZzenych bossov v druhej polovici hry.
Silny pribeh s pamatihodnym sextetom postdv a
prepracovany subojovy systém su zakladnymi piliermi, ktoré
funguju velmi dobre a hoci sa na ne mobzete pozriet z
hocijakého uhla, do sveta Final Fantasy zapadaju rovnako
vyborne ako v minulych dieloch a nepredstavuju Ziadny
markantny rozdiel v sérii. No vSetci sme ¢itali, aka bude FF Xl
a aka je kontroverzna, Ze niektoré veci riesi inak — a je na Case
posudit, ktoré odliSnosti vam ako skalnym fandsikom
eventudlne mo6Zu prekdzat a ¢i maju vplyv na findlne
hodnotenie.
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Vy, vSetci debutanti v sérii, sa nemusite bat a uz
kombinacia pribehu a subojovn vam wvystadi na
nezabudnutelny zazitok v tejto generacii konzol a mézete ist
do obchodu.

FF Xl sa hra cely cas s ¢islovkou trinast a preto obsahuje
aj trinast kapitol pribehu. Prechod medzi nimi je pomerne
nenapadny, no postupne odhalite ich napln.
Najpodstatnejsim faktom je, Zze prvych 10 kapitol hry tvori
linearnu cestu hrdinom napriec¢ svetom. Niezeby to bol Upliny
koridor, v ktorom sa neda uhnut, to nie, preto dbjde aj na
typické hladanie stratenych pokladov v bedniach vo
vselijakych zakutiach. No s ich vynimkou kracate vpred a hra
si vas dobre postrazi. Na oplatku je FF Xl v tychto
momentoch velmi silnd v kadencii pribehu a ani na chvilu
nepolavi. Nie je mi jasné, preco hraci tolko reptaji na tuto
polovicu hry, minimalne desiaty diel sa rovnako dost dlho
predieral k volnejSim castiam. Legendarne FF VIl vas tiez
drzalo v Midgare dobrych 12 hodin. Absentuje aj svetova
mapa (no aspofi nemusite hned po hodinke chodit po
Skaredej texture ako vo FF VIII), o ma opat privadza k FF X
(ktory nové Final Fantasy pripomina najviac), kde ste po svete
nebludili.

Narazky, ze celd tato Cast slizi ako dlhocizny tutorial vsak nie
su Uplne mimo — v pozitivnom smere, pretoZe subojovy
systém si zhruba tolko vyZiada na poriadne osvojenie a
kombinacie paradigiem. Co je dobrych 25 hodin, pokial
dorazite do kapitoly 11 a otvoreného sveta Gran Pulse. V
tomto momente sa otvaraju vaSe mozZnosti a moZete
[ubovolne navstivit rozmanité miesta, ist plnit jednu zo 64
misii a samozrejme, pachtit sa za Chocobmi. Kapitola 11 je
dlhd sama o sebe v ramci pribehu, no moznost vandrovat ju
este predizi. | ked' vznikd tu aj maly paradox, ze mnohi hradi
budu chciet zistit, ako ten pribeh vlastne konci, pretoze si

zvyknu na vysoké tempo naracie a odidu z Gran Pulse azda
skor, ako autori chceli. NajlepSia je zlata strednd cesta,
pretoze vsetky misie aj tak splnit nemozZzete a na druhej
strane par ich zase absolvovat treba, uz len kvéli zvyseniu
atribdtov postav pre finalny boj.

Na tomto mieste sa patri povedat, Ze sa mdZete po zhruba
15 - 20 hodinach pokojne vydat dalej v pribehu, pretoze misie
vam neujdu — po dorazeni findlneho bossa sa k nim mozete
vratit a skutocéne ich vsetky dokon¢it. Nasinec sa spyta, preco
by ste to robili? Pribeh sice skoncil, jeho svet a subojovy
systém vsak budete uz tak milovat, ze tuzite dokondit ich
vyzvy. A nejde ani tak o slabu naplast za absenciu New Game
+ (vo viacerych RPG byva, no FF sa jej skor vyhyba).Vytykat FF
Xlll, Ze jej chybaju mesta, kde by ste zabili cas, je tieZ
odementné. Ano, v mestach ste si mohli dosyta uZit $meliny
ako na typickom trhovisku, ale na druhej strane ste tu casto
marne hladali questy Ci postavy, ktoré vam povedia viac ako
dve dookola sa opakujuce vety. Myslim, Ze aj pedantnych
Japoncov uz tento Styl NPC omrzel — a netreba za nim smutit.
Co sa tyka miest v prospech variability sveta, ani tu netreba
mat obavy, pretoze v Cocoon, aj Pulse sa najde dost pestrych
lokalit.

Marne budete hladat aj dalSieho Zrdta c¢asu — minihry.
Uznavam, z hladiska variabilnej hratelnosti, ktoru kedysi
ukazal siedmy diel, je to s¢asti Skoda. Kazdy diel potom nieco
obsahoval, ¢i uz kartovu hru alebo svojsky Sport (Blitzball z FF
X bol celkom fajn). FF XlII vSak obetuje vela pre pribeh, a tak
sa nemozno Cudovat, Zze minihry padli za obet. Ale dobre, ako
jediné minus ich mozno spomenut.




Pulsework Knight
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aspon rozliSenie 720p a DTS zvuk pote5|a pretoze animacii su tu celé hodlny (Plati pre P53 ver2|u X360 ocakavane utrpela pri
nizSom rozliseni animacii i celej hry.) CGI filmy sa vysvihli na neskuto¢nd Uroven (zavolajte-Camerona;-aj ten bude mat co
zavidiet) a ¢o je eSte podstatnejsie, in-game cut-scény sa k nim vyrazne pribliZili, takze rozdiel medzi CGI a in-game je opat
mensi. Najma technokraticky Cocoon je pastva pre oci, ale pockajte aj na prvé hodiny v Pulse a par priSer premavajucich sa po
plani. V tomto smere je potrebné chvalit aj in-game cast ¢i stboje, ktoré rozhodne nezaostavaju ako minulé éasti.

Je to prave grafika, kde sa naplno ukdZe krasa celého sveta a typickej japonskej fantazie — prekvapi hned' tretia kapitoly
krystalovym lesom a aj Gran Pulse si pripravil viaceré pekné zakutia. Soundtrack dostal na starost novy skladatel — a hoci je
Nobuo Uematsu iba jeden, dokaze pripravit par dobrych a silnych tém. | ked' tie typické melédie zo siedmeho az desiateho
dielu neprekonava, to musim uznat — no atmosfericky je vlastne inde.

Final Fantasy XllI je velkd japonska RPG. Mnohé doterajsie pokusy na X360 a PS3 mozno povazovat za predkrm k hlavnému
chodu, ktory ako jeden z mala dokaze vytvarat nové svety, vyborne napisané postavy, kvalitny dlhy pribeh, prepracovany
subojovy systém a to vsetko v audiovizudlnej nadhere. Len konzervativnejsi zastupcovia série Ci prilis velki privrZzenci prvej
PlayStation éry budu lobovat proti, ale aj pri absencii miest ¢i minihier ide o to najlepsie v Zanri. Mozno uz nejeden kritik
zabudol, o ¢om vlastne JRPG je, a pri neskutocnej osemrocnej absencii od riadneho intenzivneho pribehového Final Fantasy
zabudol, ¢o vlastne obsahuje (zdmerne hadzem FF XI a FF XIl do samostatného vreca s realnou ¢i simulovanou MMORPG).
Prisiel ¢as sa k nemu vratit a nenechat sa zvlcit Falloutom ¢i Mass Effect, pretoze to su predsa len iné hry. Je tu unikatna séria v
tom, Ze kazdy diel je iny a nie vidy vam vyhovuje rovnako ako ten predosly, ale to neznamend, Ze nan zanevriete. Dobre si ja
pamatam ten rev, Ze subojovy systém osmicky je iny ako v sedmicke alebo Ze deviatka p6sobi prilis retro. A dnes su to
ocenované a obltbené diely série. To su milé spomienky potvrdzujuce jasny fakt: Final Fantasy je len jedno, znovu prichadza v
plnej krase a konecne pre HD konzoly. Tak na ¢o ¢akate? UzZite si ho.

PLUSY MINUSY

+ fantasticky pribeh (ako vzdy) - malo minihier

+ vyborne napisané postavy - nie su tu mesta Ci svetova mapa (pre puritanov)
+ dva odlisné svety a aj typy hratelnosti
"
+
+

komplexny sibojovy systém
audiovizualne prevedenie
moznost hrat aj po zdolani final bossa HODNOTENIE P
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MAFIA I

- obal, datum a
lokalizacia

Cenega zverejnila findlny boxart
Mafie Il a aj naznaky lokalizacie. Su to
zatial viac uvahy, ale davaju nadej pre
konzolové verzie.

PC verzia bude tak ako sme aj ¢akali -
plne lokalizovana s dabingom a
titulkami. Ohladom  konzolovych
verzii nepadlo o lokalizacii konecné
rozhodnutie a dufajme aspon v ¢eské
titulky. Ak by sa to podarilo pretladit,
bol by to velky uspech, lebo
lokalizovanych konzolovych titulov je
menej ako pocet Bugatti Veyron na
Slovensku.

Hra uz bola verejnosti prezentovana
na aktudlnej vystave PAX East a spolu
s tym bol uréeny aj datum vydania.

Titul sa u nas objavi
objavi 27. Augusta na
PC, Xbox360 a PS3

K tomu tu mdme aj maly detail ohladom jazdného modelu v hre. Hra ich ponukne dva, jeden realisticky - simulacny
a druhy arkadovy - asistovany. Prvy - simulacny mdd - je podla vyjadreni producenta hry absolutne autenticky, autd
sa budu spravat realnejsie, rychlost bude primeranejsia na 40 - 50 roky minulého storocia. Druhy - Asistovany méd -
je viac zabavy, rychlejSi a zrejme aj ovladanie bude jednoduchSie. V doteraz prezentovanych videach sme videli
hlavne Asistovany mdéd. Spolu ndm tato akéna adventura z prostredia mafie ponukne okolo 15 hodin hry.
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Po Stalkerovi prichddza dalS$i herny remake ruského
postapokalyptického literarného diela. Ide o knihu od
Dmitrya Glukhovského, v ktorej sa dostaneme do Moskvy
roku 2033 a ako nam nazov hovori, odohrava sa v metre.
Tunely su totiz uUtoliskom ludi po atémovej katastrofe.
Povrch je zni¢eny, zamoreny, zmrznuty, absolitne nevhodny
na Zivot.

Prave preto sa fudia museli uchylit do metra, kde si na
staniciach zalozili vlastné spolocenstvd a opevnenia.
Obranuju sa tam ako pred novym evolvovanym druhom
¢loveka - nosolidmi, tak aj sami pred sebou. Skupinky Zijuce v
podzemi su rozdielne, niektoré chcu len prezit, iné su nasilné,
dalSie maju rézne ideoldgie a aj preto vojna proti nacistom
trva stdle a rovnako komunisti stale utlacaju a obmedzuju
kazdého, na koho maju dosah. To vSetko len zniZuje nade;j
ludi na prezitie, pretoZze nosolidi podla zakonitosti silnejsej

recenzia

Fallout v Moskve

platformy PC, Xbox360
napisal saver

rasy pomaly ale isto preberaju kontrolu. Povrch uz maju
bezpecne pod kontrolou a ludia v podzemi budu nasledovat.
Alebo...

Metro 2033 sice moZe prostredim a postavenim
pripominat Stalkera, respektive Fallout, ale samotnym Stylom
je uplne ind. Ak by ste to silou mocou chceli s niec¢im
porovnat, je to ako Half Life 2 zmiesany s temnotou Fearu a
katastrofou Falloutu. Je to klasicka tunelova FPS akcia, aj ked'
s r6znymi drobnostami posutvajicimi ju niekde medzi akény,
adventurovy a RPG Zaner. Nejde v nej ani tak o samotnu
akciu ako o nasavanie atmosféry na kazdom kroku.

P6jdete pomaly, budete spoznavat Zivot v podzemi, ludi,
vychutnavat si detaily sveta ako grafické, tak aj zvukové.
Vsetko vam bude ponuknuté na podnose v takmer dokonalej
jednoliatej forme.
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Ste neskuseni, neviete, o mdzete v temnote tunelov ¢akat, ale
prezivate, skuseni borci podzemného sveta vas ochranuju, ucia
vas, prevazaju na rozmanitych drezindch medzi stanicami, obcas
vas poslu na vylet na nebezpecny povrch a vy im za to pomahate v
likvidovani hrozieb.

Nosoludia, tiene, rb6zne radidaciou zmutované Zivocichy,
anomalie sU neoddelitelnou sucastou tohto sveta a preto kto v
tychto podzemnych chodbach nema "kalacha", akoby ani nebol.
Jeho silu dokonca ocenia aj vasi protivnici. Ale kalach bez nabojov
nie je ni¢im a tie sU v podzemim najvacsim problém. To znamena,
Ze zbieranie ndbojov po mrtvych bude jednou z hlavnych naplni
hry. Naboje tu dokonca sluzia aj ako platidlo, ale nie hocijaké, len
"Cisté" ndboje vyrobené este pred katastrofou. Za ne si budete
moct u priekupnikov kupovat nové, lepsie alebo upgradované
zbrane a, samozrejme, aj dalsie zasoby lacnych Spinavych nabojov.

Mimo nakupov zbrani budete na staniciach spoznavat
miestnu kultdru, ¢as od ¢asu sa zastavite s kolegami v
baroch, napijete sa pravej ruskej vodky, pomozete
obyvatelom a zoZeniete si aj dalSie veci ako napriklad
lekarnicky, lepsi bojovy oblek, ktory viac vydrzi alebo aj
prilbu s no€nym videnim. Nové filtre pre dychaciu masku
budd viac ako potrebné a to nie len pri obcasnych
prechodoch povrchom, ale aj v podzemi, kedZe nie vsetky
Casti metra suU hermeticky uzavreté a nebezpecné
chemikalie z povrchu prenikaju aj sem.

Na masku si treba davat velky pozor, pretoze sa jej
nenicia len filtre, ale pri bojoch praska a ak sa vam
rozbije, je to koniec. Par nadychov smrtiaceho vzduchu a
umierate - teda vraciate sa na posledny checkpoint,
kedZe samostatné ukladanie pozicii hra nema.

Viac ako par upgradov zbrani a oblecenia od hry
necakajte, nie je to RPG, je to dobrodruzstvo, ktorého
atmosféra sa buduje neustalym rozpravanim postdy,
ktoré vds sprevadzaju. Dokonca aj samotna akcia
ustupuje pred atmosférou, co je scasti aj dobre, kedZe ta
je jediné vyraznejSie minus celého titulu. Neda sa
povedat, Ze by boje boli Uplne zlé, ale Al nepriatelov sa
zvykne spravat podivne a rovnako detekcia ich zasahov je
viac ndhodnad, ako by sme od beZnej FPS hry ¢akali.

Napriklad vasi ludski nepriatelia si obcas spletu stranu
prekazky, na ktori sa mali postavit, niekedy sa vam
stavaju chrbtom a az po chvili sa zorientuju. A podobne aj
vasSa muska, respektive zasahy nepriatelov su mierne
povedané nedokonalé. Niekedy date nepriatelovi
headshot na prvykrat, niekedy sa vam to nepodari ani na
treti. Nie je to vyslovene problémom, ale narusa to pocit
dokonalosti, pripadne frustruje ak zbytocne minate

vzacne naboje, alebo musite stracat ¢as znovunabijanim,
zatial ¢o sa na vas hrnu hordy protivnikov.
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Oproti strelbe je nabijanie dalSia z veci, ktord autori
nezvykle prepracovali, napriklad niektoré typy zbrani musite
nabijat na viackrat, ¢o rozdeluje rychle a pomalé nabijanie,
niektoré zbrane su tlakové a musite ich po strate tlaku
strefbou zdihavo napumpovat. Ak neméate naboje, pozitivom
je, ze nobz, respektive Sipy z kuSostrelu, mozete vidy po
zlikvidovani protivnika zozbierat. Tieto zbrane su navyse aj
tiché, ¢o by eventualne fungovalo pri stealth pristupe, ale ten
je vdaka podivnej Al prakticky nemoziny a casto sa tichy
postup uz po prvych krokoch meni na otvorenu prestrelku.

"Jako z hollywoodskeho filmu o sovétském svazu."

Prezentacna strdnka v hre jednoducho exceluje ako
grafika, tak aj zvuky. Z oboch citite, Ze ste v Rusku. Postavy
hovoria s prizvukom, vidite typicky ruské zariadenia,
oblecenia a z ludi citit rusky styl chapania sveta. Atmosféru
nasajete aj z detailov ako hraciek rozhadzanych po zemi v
obytnych blokoch, alebo aj ponukou zbrani. Autentické
prostredia dotvaraju nesmierne kvalitné grafické efekty, kde
tiene a svetla su posunuté oproti ostatnym hram o generaciu
vpred, rovnako detaily (vacsiny) textur vyrazaju dych. Celé to
dotvaraju rozne dymové, hmlové a rozmazdvacie efekty,
ktoré spolu ponukaju jednu z najlepsich grafik doteraz.
Rozmanité animacie postav a ich interakcia s prostredim
dodavaju hre na zZivote.

Z vykonového hladiska Metro 2033 funguje prekvapivo
sluSne a na priemernej konfigurdcii ju spustite na najvyssich
DX9 alebo DX10 nastaveniach a vychutnate si grafiku naplno.
DX11 eSte mierne zvysSuje kvalitu obrazu, ale nie je to ni¢
vyrazné, ¢o by ste nevyhnutne potrebovali, respektive
spozorovali. Na druhej strane je pozitivne, Ze pridané efekty v
tomto pripade nemaju dopad na vykon hry. Jediné ¢o méze
mat vyrazny dopad, je vyssie nastavenie fyziky.

Fyzika pouziva PhysX a pri Advanced nastaveniach to je
pekne vidiet. Zial vidiet aj to, e fyzika bola zapracovana len v
poslednych fazach vyvoja a preto jej najvacSie poutzitia
uvidite az ku koncu. Pribudnd tam napriklad fyzikalne
rieSenia problémov a rozne zavislosti. Niekolko peknych
destruktivnych efektov uvidite pravidelne pocas celej hry.

Co sa tyka samotnej rozsiahlosti titulu, zaberie vam
priblizne 8 a pol hodiny vychutnavania si neznamych
prostredi, za ten cas precestujete len neceld Stvrtinu z
vyznadenej mapy metra. Dalsie lokality neboli pre hlavny
pribeh dolezité, ale autori ich postupne moézu otvarat v
stahovatelnom obsahu, na ktorom uz pracuji. Mozno ¢asom
pribudne aj multiplayer, ktory momentdlne absentuje. Ak by
vam bolo atmosféry metra malo, kniha Metro 2033 uZz ma
pokracovanie Metro 2034 a teda aj hra je takmer ista.
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Porad to samy, brodis se ve srackach, abys zachranil
svét... a nikoho to nezajima."

Metro 2033 je unikdtnym a beZnymi Standardmi
neviazanym zazitkom prichadzajucim z vychodu. Podobne
ako Stalker prindsa oZivenie do stereotypnych FPS hier a
aj ked'ma malé chyby, jedinecna atmosféra a spracovanie
ich vynahradzuju. Zial nedokd?e plne vynahradit
nedokonalu strelbu, ale tam ak od hry necakate one-
shoot-one-kill Call of Duty styl, po Uvodnych bojoch sa do
toho plne dostanete a budete vediet, ¢o sa da od
nepriatelov c¢akat a kolko vzacnych nabojov na nich
musite spotrebovat. Budete si vychutnavat prostredie a
nechate sa viest vpred tajomnymi prizrakmi podzemia.

Mimochodom kniha Metro 2033 vychadza aprili v
slovencine.

Hardverové poziadavky:

Minimum: Dual Core CPU, 1 GB RAM, GeForce 8800

Optimum: Dual Core 3 GHz, 2 GB RAM, GeForce GTX
260

PLUSY

+ atmosfericky svet

+ mnozstvo novych ndpadov

+ zbieranie a obchodovanie s nabojmi
+ do detailov prepracované prostredia
+ jedinec¢na grafika

MINUSY

- zasahy nepriatelov
- Al v bojoch
- niekomu moéze chybat multiplayer

HODNOTENIE -
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Konzolovi hraci so Stvoricou vojakov z Bad Company uz co-
to preskakali. V hitovke z roku 2008 sa zoznamili s Prestonom
Marlowom, Terrenceom Sweetwaterom, Gordonom
Haggardom a ich Séfom Samuelom Redfordom. Nezvycajna
jednotka ,kazisvetov” zanechala po sebe na Xboxe a PS3
dobry dojem a to najma vdaka parddnemu systému
destrukcie a vybornému multiplayerovému zazitku. V roku
2010 sa B-Company vracia s velkou pompou a tentokrat
neobchadza ani PC platformu.

Zatial ¢o v prvej Casti Battlefield: Bad Company ste z pohladu
Marlowa viac menej iba sebecky polovali na debnicky plné
zlata, BC2 pred vas postavi daleko zavaznejsSiu hrozbu -
meganicivl zbran v rukach nepriatela. Jej povod siaha az do
druhej svetovej vojny a prdave v tomto obdobi hra zacina.
Tajny vojensky projekt sa vam ziskat (ne)podari, no o
niekolko desiatok rokov jeho existencia opat vyplava na
denné svetlo. Tu nastupuje B-company a v plnej parade
vpochoduje do boja za zachranu sveta. Ze to bude boj velmi
svojsky asi netreba pripominat. Kazdé individuum z jednotky
totiz dokaze aj tu najchulostivejSiu situaciu okomentovat
svojskym $tylom. Ci u? sa jednd o serzanta Redforda tesne
pred dochodkom, pyromana Haggarda alebo techgeeka
Sweetwatera, ich vtipné hlasky tvoria neoddelitelnt éast B-
comp koloritu.

\\.
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km Bad Co

mpany je spat

Platformy PC, Xbox360, PS3
napisal je2ry

Ak mate v Umysle ihned po prvom zapnuti hry vkrocit
priamo do menu Multiplayer a Singleplayeru sa ani nemienite
venovat, zadrzte. Urobili by ste velkd chybu. V BC2 nie je
sigleplayer rozhodne iba preto, ,,aby bol“. Hra pre jedného
hraca je vybornym zazitkom ponukajicim skveld atmosféru.
Iste, dej je fahko predvidatelny a cely postup hrou az na
pustnu misiu je striktne linearny, no boje v dzungliach,
mestach, dedinach, na zasnezenych planach alebo neustalym
vetrom bicovanej pusti su zdbavné. Prave pojem ,zabava“ a
,atmosféra” singleplayer kampan popisuju najlepsie. Vyborna
grafika, atmosferické efekty a vsSadepritomna fyzika (ku
ktorym sa dostaneme neskor) v kombinacii s tonami zbrani,
zaujimavym ndvrhom dizajnom misii a neposlednom rade
vtipne vykreslenymi hlavnymi postavami vas donutia prejst si
pribehové misie na jeden zatah. A to je prave problém. Jeden
zatah = 5 az 6 hodin a ani zvolenie najvyssej obtiaznosti tento
¢as prili$ nenatiahne. Skoda, ak by kampari trvala este aspori o
3 - 4 hodinky dlhsie a autorom by sa podarilo udrzat rovnaké
tempo, mohol by sa snad' prvykrat v historii série Battlefield
rovnako pozitivne hodnotit singlac¢ aj multak. Osobne mi este
okrem dlhsej hernej doby v SP kampani chybal ovladatelny
bojovy vrtulnik, no tento fakt aspon trochu zmierfiuje
strielanie s transportnych helin, Soférovanie jeepov, tankov a
Stvorkoliek.
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Multiplayer v zabavnosti nezaostdva, ba naopak. Priddva
navySe esSte cereSnicku v podobe Zivych protihrdcov a
spoluhrdcov a to je to najlepsSie korenie pre kazidu hru.
Zakladnymi dvoma rezimami MP su ako obycajne Conquest a
Rush, doplfiajd ich timovy deatmatch a Squad Rush (iba 2
squady proti sebe). Conquest sa orientuje na obsadzovanie a
branenie vlajok. Dopredu nie je definované utociace a
braniace druzstvo a situacia sa meni podla aktudlneho stavu
na bojisku. Raz sa vlajky snazite ochranit a inokedy ich
naopak dobit. Tento méd bol zakladom napriklad v Battlefield
2 a ,Cerstvi bazanti“ z PC sa tu budu citit ako doma.

Rush naopak vychadza z pévodného Bad Company, kde
bol dlhd dobu hlavnhym hernym mddom. Jeho hlavnou
napliou je postupné dobyjanie komunikacnych zariadeni
(namiesto truhliciek so zlatom). Jedna strana (12 [udi) je pred
zaCiatkom oznacend ako Utocnici, druhy tucet musi za cenu
vlastnych Zivotov zariadenia ubranit. Po dokonéenom kole sa
role vymenia. Komunikacné vezicky su umiestnené v paroch a
daju sa znicit bud’ aktivaciu naloze priamo na zariadeni alebo
palbou z tazkych zbrani. V pripade, Ze sa utoénikom podari
obe zariadenia znicit, cely front sa posunie dalej a situacia sa
opakuje. Tymto Salamunskym ,trikom“ je zarucené, Ze hranie
sa jednak koncentruje na pomerne malej oblasti v ramci
velkého priestoru, ale zaroven v jednom zdpase na jednej
mape vystriedate viac prostredi (napr. zacnete Utocit na
pustnu zakladniu, presuniete sa do ulic mesta, vlakového
depa az do pristavu).

Ukdzka jednej z misii.Uto¢nici maju na dobytie stanic
limitovany pocet ticketov (ticket = jeden Zivot ktoréhokolvek
vojaka), ale na rozdiel od MAGu, kde som podobnu situdciu s
¢asom kritizoval, v BC2 sa s ticketmi naraba inak. Akonahle
totiz utocCnici dobyju prave aktivny komunikaény post, ich
tikety sa obnovia. Inymi slovami, oplati sa bojovat az do
posledného dychu, lebo staci chvilkova nepozornost obrany a
aj posledny utoénik méze svojim skillom rozhodnut o posune
na dalsi front.

Ked' uz hovorime o individualnom skille, nemozno popriet
jeho dblezitost. Ak by sme to mali porovnat prave s MAGom a
s Modern Warfare 2 (mimochodom, chystame velky versus
¢lanok o modernych vojnovych akcidch), v dbleZitosti
individualnych schopnosti je BC v strede, resp. z opacného
uhla pohladu - kooperovat so spoluhraémi musite najviac v
MAGu, potom v novom Battlefielde a najmenej v Modernej
Vojne 2.

Jedinymi organizachym jednotkami na bojiskach Bad
Company su 4 clenné squady. Neexistuje zaclenenie do
vyssSich Struktdr ani centrdlne velenie armady. V ramci
squadov je mozné obmedzenou formou zadavat prikazy na
branenie, resp. obranu, ale plnohodnotny VolP to rozhodne
nenahradi. Taktiez je mozné so vSetkymi hraémi zdielat svoje
ciele, tzv. ,,spotovat”. DICE spotovanie dokonca odmeriuje a k
vami spozorovaného nepriatefa ¢i techniku znic¢i vas
spoluhrac, par bodov expu navyse vds neminie.
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Ukazka jednej z misii.Uto¢nici maju na dobytie stanic
limitovany pocet ticketov (ticket = jeden Zivot ktoréhokolvek
vojaka), ale na rozdiel od MAGu, kde som podobnu situaciu s
¢asom kritizoval, v BC2 sa s ticketmi naraba inak. Akonahle
totiz dtocnici dobyju prave aktivny komunikacny post, ich
tikety sa obnovia. Inymi slovami, oplati sa bojovat az do
posledného dychu, lebo staci chvilkova nepozornost obrany a
aj posledny Utocnik méze svojim skillom rozhodnut o posune
na dalsi front.

Ked' uz hovorime o individualnom skille, nemozno popriet
jeho délezitost. Ak by sme to mali porovnat prave s MAGom
a s Modern Warfare 2 (mimochodom, chystame velky versus
¢lanok o modernych vojnovych akciach), v dblezitosti
individualnych schopnosti je BC v strede, resp. z opacného
uhla pohladu - kooperovat so spoluhra¢mi musite najviac v
MAGu, potom v novom Battlefielde a najmenej v Modernej
Vojne 2.

Jedinymi organizacnym jednotkami na bojiskach Bad
Company su 4 clenné squady. Neexistuje zaclenenie do
vySsich Struktdr ani centrdlne velenie armady. V ramci
squadov je mozné obmedzenou formou zadavat prikazy na

branenie, resp. obranu, ale plnohodnotny VolP to rozhodne

nenahradi. TaktieZ je mozné so vsetkymi hra¢mi zdielat svoje

ciele, tzv. ,spotovat”. DICE spotovanie dokonca odmeriuje a k -

vami spozorovaného nepriatefa ¢i techniku zni¢i vas
spoluhrac, par bodov expu navyse vds neminie.
Spotovanie je len jednym zo spbsobov, ako ziskat

experience body. Da sa to samozrejme aj Uplne tradicnymi
sposobmi. Zabijanie, nicenie, obsadzovanie, pokladanie
bomby a jej zneSkodnovanie, vyhadzovanie municie a po
novom tieZ oZivovanie a rozhadzovanie lekdrniciek. Navrat
medika je vyborny ndpad, par oZiveni na sprdvnhom mieste
dokaze poriadne nepriatelovi zavarit. Okrem medika budete
hrat za assaulta (vojak pre vsSetko), inZiniera (antitank +
opravovanie) a snajpra. Autorov treba pochvalit nielen za
Sikovne a motivacne podany upgrade postavy, ale tiez aj za
jednoduché konfigurovanie jednotlivych kitov.

Okrem globdlneho levelu (alebo ak chcete hodnosti) totiz
odomykate odznaky a vylozky (X headshotov za kolo, Y zabiti
samopalom, Z oZiveni) a hlavne doplnkové vybavenie pre tu
profesiu, ktoru najviac preferujete. Pod vybavenim si okrem
primarnej a sekundarnej zbrane treba predstavit aj dalSie
velmi zaujimavé kusky. LepSie optiky na zbrane, Ucinnejsie
lekarnicky, privolanie artilérie, rychlejsi beh, objemnejsi
opasok na granaty, odolnejsi pancier ¢i dymovu clonu pre
vozidla. Gadgety sa odomykaju v niekolkych kategériach a
hra¢ velmi rychlo pri kazdom respawne moze svoju vybavu
prisposobit dianiu na mape (Cize neexistuju ziadne dopredu
dané postavy, ktoré moézete modifikovat iba medzi zapasmi).
Budem hrat za tichého a rychleho snajpra s C4, alebo za
medika s tazkym gulometom, optickym zameriavanim a
bonusom k presnosti strelby?

Tak ¢i onak, hranie za kazdu profesiu ma v BC2 svoje caro.
Idedlne je, ak sa c¢lenovia squadu dohodnu a povolania si
rozdelia. Snajper ostdva vzadu, ¢im kryje seba a zaroven sluzi
ako mobilny spawnpoint. Assaulti sa snazia o Utok a medik na
to dohliada s nazhavenym defibrilatorom. V tomto ohlade
Battlefield ponuka kralovski porciu zabavy ¢i uz budete
nadavat na prilis schopnych nepriatelov, neschopnych
spoluhracov alebo lamy vo vlastnom squade. Alebo ked' sa
vam bude darit a cieflom zufalych nepriatelskych vykrikov
tuziacich po pomste budete prave vy. To druhé je
samozrejme daleko prijemnejsie.

Mapy pripravené odbornikmi z DICE sa nesu v podobne
kvalitnom duchu ako zvySok hry. NavySe sU zasadené do
rozmanitych prostredi a bojovat tak budete v pusti, v dZzungli,
v exteriéroch i interiéroch, na slnku i v mraze a dokonca
nechyba ani vecerna, resp. nocnd mapa. Rozlohou patria
levely k tym vacsim a tak casto vyuZijete sluzieb niektorych z
dopravnych prostriedkov. Tanky, BVP, ¢lny, bojové
helikoptéry uz pozname, Stvorkolky a vysadkové vrtulniky s
dvojicou rotacnych gulometov ponuku techniky obohatili.
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Prijemnym dodatkom je, Ze BC2 sa nie len dobre hra, ale aj vyborne vyzera. Niektoré momenty (hlavne v SP leveloch
umiestnenych do pralesa) priam nabdadaju k zastaveniu sa a kochaniu sa okolitou prirodou (aj ked od Crysis na maxime urcite
hovorit nemdzeme). Destruction 2.0, vynoveny systém destrukcie, dostava kopec priestoru v singlaci aj multaku a veru zZe ho
budete pouzivat ¢asto. UzZ nie je obmedzeny iba na par dier do stien (bohuzial opat ostali iba predskriptované), ale budete si
do beténovych blokov vyrabat mald strielne, aby ste boli kryti pred nepriate/mi, alebo tankami a tazkou technikou rucat CELE
budovy a nicit vSetko a vSetkych, ktori sa v nich skryvaja! Nie je to revolicia, no o evollcii rozhodne hovorit moézeme. A ked na
chvilu zastanete, prestanete strielat a date pohov nicitelovi, ktory sa ukryva v kazdom z nas, vychutnate si vyborné ambientné
ozvucenie titulu. Vdaka nemu na kvalitnych slichadlach alebo aparature hra dostava Uplne iny rozmer.

Bad Company 2 vsak trapi aj par chyb. Momentalne najvacsou je nedostupnost a vypadavanie serverov. Rovnaky problém
trapi(l) kazdy z modernych DICE titulov a preto je zardzajuce, Ze znova zlyhali. Autori neustale na problémoch s pripojenim
pracuju a preto dufame, Ze tento Skaredy nedostatok coskoro pominie. Z prvej casti BC je preneseny dalsi neduh. Squady
pojmu iba 4 fudi a ak si chcete zahrat s vacSou skupinkou priatelov, znamena to ¢asto neriesitelny problém. Taktiez zamrzi
moznost vyziadat si formou nejakych kontextovych prvkov lekarnicku alebo naboje. Na hrane medzi negativom a pozitivom
balansuje systém respawnovania. Utoénici sa rodia prili§ daleko od akcie a ak na zakladni nie st Ziadne vozidla, pripadne ich
necaka kolega v prvej linii, presun trva nedmerne dlho. Chapeme to ako tlak zo strany DICE na hranie s rozumom a rozvahou,

ale ¢asto to naopak znamena par minutovy beh prazdnym Gzemim.

Solidny (i ked kratsi) singleplayer, masivny a
nesmierne zabavny (no momentalne technicky trochu
nedoladeny mutliplayer) robia z Bad Company 2 hru,
ktord by si nemal nechat ujst ziadny pravy online
bojovnik. Ked sa vyrieSia problémy so servermi, k
vyslednému hodnoteniu si pripocitajte este pol bodika
a v tom momente uz nemusite otdzku ,kudpit/nekdpit”
riesit vobec. Kupit! Jednoznacne!

PLUSY

+ multiplayerova akcia

+ prekvapivo dobry singleplayer

+ grafika, fyzika, zvuky

+ vyvoj postavy a odomykanie vybavenia

MINUSY

- singla¢ mohol byt dlhsi
- niektoré nedostatky tykajuce sa squadov
- problémy so servermi

HODNOTENIE 8 - 5
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pribehovo takmer dokonala adventura

platforma PC
napisal matus ace

Je to uz nejaky ten rocik, ¢o sa ndam na trhu objavila ¢eska
hororovd adventura Posel Smrti. Temny pribeh o kliatbe
rodiny Gordonovych a sérii brutalnych vrazd vo vybornom
zvukovom spracovani nemohol nechat Ziadneho Zanrového
fanusika chladnym. Nie len pribeh samotny, ale aj jeho
podanie, zaujimavé dejové zvraty a iné prvky hry sa vryli do
pamati hracov. Dabing nevynimajuc, ba dokonca by sa aj dalo
povedat, ze v nasom regiéne mal obrovskd zasluhu na
popularite titulu.

Od tvorcov sa ocakdvalo vela, pokracovanie poévodného
titulu vsak nie, nakolko jeho koniec vela otvorenych otazok
nenechal. O to zaujimavejsie bolo, Ze hra pochadza z ruk
nemeckych Cranberry, kedZe Future Games sa plne venuju
pracam na duchovnom nastupcovi titulu pod menom Alter
Ego. No to neboli jediné Soky, ktoré sme pri pracach na
druhom poslovi zazivali.

Mnohé odklady, problémy pri praci na dabingu a iné veci
sposobili, Ze sme sa oproti Nemecku dockali hry aZ teraz,
pripadne este len dockame, kedZe hre v dobe pisania ¢lanku
eSte niekolko dni do jej vydania ostdva. A prave v tomto
ohlade méze sympaticky vyzniet paralela osudu pokracovania
s hlavnym hrdinom jeho deja.

Je to uz 12 rokov, ktoré uplynuli od strasnych udalosti v
Anglicku a Zivot na svete si plynie svojim tempom. Posledny
muzsky potomok rodiny Samuel je uZ po smrti a nic
nenasvedcuje tomu, Ze by sa eSte nieco podobné mohlo
niekedy zopakovat. Opak je vSak pravdou a temny anglicky
zamok este (minimalne) raz ukaze svoju silu. Niekde v state
Maine si Zije so svojou matkou pokojnym Zivotom brigadnika
u despotického fotografa bezstarostny mladik Darren. Staré
pravdy aj tu potvrdzuju svoju pravoplatnost, takZze naozaj za
vsetkym treba hladat Zenu a od jej prichodu sa cely Darrenov

Strana 36



osud razantne zmeni. Sama o sebe nic vyrazné nesposobuje,
ale zrazu sa zac¢nu diat rézne podivné udalosti a vynarat
mnohé otdzky, napriklad kto je jej prenasledovatelom.

Dalej uz zachadzat nechcem, nakolko by som vés iba
zbytocne pripravoval o UzZasny zazitok, akym herna fabula
jednoznacne je. Dokonca aj vyber obrazkov som vynimocne
prisposoboval tomu, aby prezradzali co najmenej. Nakoniec
este dodnes je pre mna osobne az podivuhodné, ako dokazali
autori plynule nadviazat na pdévodny pribeh a v mnohych
veciach ho dokonca aj prekonat. Zvraty st tu naozaj necakané
a v kniznom, pripadne filmovom spracovani by sa pribeh
skuto¢ne nemal za ¢o hanbit.

Co by to bolo za adventiru bez puzzlov? Samozrejme ani tu
nesmu chybat, zvlast, ked ide o UZasny kusok takpovediac
takmer ako zo starej Skoly. Posledné roky vSak mozno v Zanri
pozorovat Upadok tejto oblasti, respektive jej orezavanie na
RieSenie v tomto titule mozno oznadit na jednej strane za
Salamunske, na strane druhej za najlepSie, aké sme tu
doteraz asi videli. Dva stupne ndrocnosti hru spristupnuju
naozaj kazdému, kedZe ten lahsi ponuka velké mnozstvo
roznych pomécok a aj moznost preskodit niektoré hadanky.
Normiélna obtiaznost sa nijak nevymykd zauZivanym
konvenciam a nekompromisne vas nechava vsetko rieSit
vlastnymi  schopnostami. No aj napriek relativnej
jednoduchosti si titul zachovava raz aj celkom narocnej hry,
kedZe v nej na vas ¢iha aj smrt a loadovanie poslednych
uloZenych pozicii bude v pripade nespravnych rozhodnuti
vcelku pravidelnou aktivitou. Mozno by som k tomuto
aspektu uz mohol smerovat prvd vytku a to, Ze originalitou v
hadankach autori prave neoplyvali. Staéi sa len zamysliet,
kolko krat ste sa uz hrali s primitivnym pakluc¢om, skladali
obrazce a eSte presuvali rozne prvky obrazu. Nemozno to
priamo vycitat, ale jednoducho z tych stoviek hier sme uz
niektoré hadanky zazili.
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Mierne namietky by som mohol mat aj k smerovaniu
dialdgov, ktoré by som mohol oznacit ako striktne linedrne a
ich vetvenie nie je nijak zdsadné. Prakticky mate teda celé
dialégy pripravené a aj ich teda vSetky v hre vyuzijete.
Nemate Sancu ovplyviiovat formu dopytovania sa a ani
alternativy v komunikacii s NPC postavami. Tu by som akurat
¢akal mozno trocha viac, aby sa nemecki vyvojari vytiahli pred
svetom. Svoju ulohu vsak plnia dialégy dobre a excelentne ich
doplfiaju vnitorné monoldgy hlavnej postavy.

Tak ako cas plynul, tak jeho zub pomaly nahlodaval verne
zname lokality. Z vrazd sa stalo turistické lakadlo, ktoré
nasledne skrachovalo. V Ashbury sa sanatérium premenilo na
luxusny hotel a zo zamku Black Mirror sa pomaly stdva
chatrajldca spomienka zaslej slavy so starnicim osadenstvom.
Staré zname lokality pekne doplfiaju UGplne nové, kazdd ma
svoje Caro a autori sa ich recykldcii Sikovne vyhli neustalym
progresom, takZe aj ked sa vrdtite na uz preskimané, tak
vZdy po udiani nejakych zmien. Ich ¢aru napomadha aj UzZasna
syntéza vizualu s atmosférou, ktoré sa vkusne doplifiaju.
Predstavte si to priblizne tak, Ze vzhladom na postup, ako sa
vyvijaju situacie a hustne atmosféra, tak nielen Ze pomaly
pohybujldce sa mraky naznacuju prichod burky, ale postupne
sa tento lejak aj spusti, hromy a blesky vzbudzuju strach a
temnota s hustym oparom sa rozprestrie vSsade navokol. Na
réznej symbolike si teda autori zalezat dali.

Niektori tu uz pravdepodobne od zaliatku ¢lanku ¢akate na
zmienky o dabingu, kedZe okolo neho bolo tolko peripetii,
takZze v tomto odseku ukojim vads smad. Hlavnej ulohy sa
zhostil cesky herec David Prachaf a jeho samotnému vykonu
by som nemal moc ¢o vycitat. Su sice situacie, kedy jeho
hlasu chyba naboj, ktory by si dany okamih vyZadoval, ale to
je asi tak vSetko. Ostatné postavy su uz trocha inak na tom a
najvystiznejsie vyjadrenie by bolo asi, Ze su aj slabsie
vyvazené. Najdeme tu niektoré postavy vyborne nahovorené,
iné zas slabsie a niektoré iné trpia podobnym problémom ako
Darren, akurat vo vacsom meradle. Prikladom poslednej
skupiny by mohli byt napriklad komornik Bates a Lady
Victoria spolu s Lady Eleanor.
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Pri opisovani grafickej stranky sa mi nedd nespomenut
vytvarny styl, ktory aj ked samotna grafika nemusi posobit
prave najlepsie, tak hre dodava naboj, vdaka ktorému bude
radost pozerat na obrazovku. Pritom sa nejednd len o vyssie
spomenuté zmeny v prostredi a pocasi, ale hlavne o Uzasnu
kresbu, na ktoru narazite. Postavy v detailnosti nemdozu
konkurovat mozno ani ostatnym v Zanri, ale aspon sa na ne
nenazera vacsinou z detailu ani polodetailu. Na druhu stranu,
hra ma sympatické HW naroky, ktoré potesia velké mnozZstvo
hracov. Zvukova stranka, vynimajluc dabing, taktiez stoji za
povsimnutie a to nielen vdaka hudobnym motivom, ale aj
roznym efektom.

Co viac dodat? Pokracovanie sa skvele vydarilo, aj ked od
neho dali prsty pre¢ povodni autori a jeho vyvoj sprevadzali
rozne odklady.

PLUSY

+ pribeh

+ dve rozne obtiaznosti
+ dabing (scasti)
+dl#ka hry

+ hudba

+ atmosféra

MINUSY

- malo originality v puzzloch
- prilis linedrne dialogy
- pre niekoho mozno roztahany tGvod

HODNOTENIE 8 - 5

Prijemny dabing, pristupnost uz naozaj Uplne pre kazdého,
skvely zvuk a mraziva atmosféra, ktora by sa dala krajat. To je
len kratky zoznam deviz, ktoré Posel Smrti 2 ponuka a
vycnieva nimi nad konkurenciou.Priam elektrizujico skvele
spracovany pribeh potom nenecha nikoho chladnym a taktiez
by si ho ani nikto nemal nechat ujst. NavySe vam u?Z teraz
prezradim, Ze na konci hry sa neuchranite pred sprskou
nadavok spustenych na autorov. Ni¢ vyrazne nepokazili, ale
otvoreny koniec s odkazom na pokracovanie (aj ked'

majoritna cast pribehu je tu ukoncenad) niekedy v budicnosti
jednoducho nastve. My chceme plnohodnotny koniec a to
hned'! Aspon to trocha odcinili réznymi bonusmi v podobe
artworkov a minihier, ktoré predizia uz aj tak vybornd hraciu
dobu (nieco okolo 15 hodin). Kaslat na vsetky kvazi revolucie,
ked rokmi overeny koncept vo vybornych rukach stale skvele
funguje a dokaze strhnut ako malo veci na trhu.




Free MMO racingovka NFS World Online prave rozbieha
svoju zapadnu betu, do ktorej sa mozete zapojit na oficialnej
stranke hry.

Od World Online ¢akajte najvacsi svet zo vSetkych Need for
Speed titulov, bude to spojenie niekolkych miest z
predchadzajucich hier, vSetky budud vylepsené a detailnejsie.
Samozrejme vsetko bude bez loadingov. Bude to 250
Stvorcovych kilometrov, krizom cez ktoré budete moct jazdit
dvanasti v skupine, samotné zavody budu pre osem jazdcov.
Rozne typy pretekov budu vidy ocenené, ¢i uZz in-game
vecami, peniazmi, skillmi a budd sa zbierat aj levely, ktoré
budi odomykat nové moznosti upgradov a vozidiel.

NavySe k tomu bude EA pravidelne raz za par pridavat nové
lokality a stale viac otvarat tento racingovy svet. Nebudu
pribudat len lokality, ale aj moznosti ako jazdit, pribudnu
nové mody a uvazuje sa nad policajnymi autami, a kto vie
mozno pribudnu motorky a offroady.

Projekt NFS Motorcity pred rokmi nevysiel, ale toto je na
najlepsiej ceste stat sa skuto¢ne masivnym titulom, hlavne
preto, Ze bude zadarmo. Hra vyjde uZz v lete. Nové zabery
nam pribliZzuju na tento online Styl prekvapivu kvalitu.

platforma PC
napisal saver
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DTMELL. *

Radi by ste si zopakovali detstvo a zahrali sa s plastovymi
vojacikmi? Nova Xbox Live hra Toy Soldiers vam to umozni.
Dostanete sa v nej do bojov pocas prvej svetovej vojny na
vasom koberci. Armady sa pustia proti sebe a to s
kompletnou sériou bojovych jednotiek od pechoty, cez del3,
tanky, azZ po lietadla.

Hra vSak nie je Standardnou strielackou, akoby sa mohlo zdat,
je to upraveny tower defense strategicky Styl ponukajdci
zaujimavi mozZnost a to prebrat pod kontrolu jednotlivé
bojové veZe, respektive jednotky, ktorymi sa budete snazit
zastavit navaly plastovych nepriatefov osobne. Spolu Toy
Soldiers ponuka tucet prostredi umiestnenych v malych
krabiciach vymodelovanych presne podla najvyznamnejsich
bojov prvej svetovej vojny. OZiju na nich ako autentické
figurky, tak aj vymyslené jednotky sice predbiehajice dobu,
ale pekne ozZivujuce vasu malu vojnu.

Tower defense Styl v skratke znamend to, Ze mate svoju
zédkladriu, do ktorej nesmiete pustit prichadzajiuce viny
nepriatelov. Chranit ju mozete kupovanim a ukladanim vezi
na sériu lokalit. Tie nasledne budd automaticky strielat po
prichddzajlcich vojakoch, respektive v tejto hre sa ich mozZete
zmocnit aj osobne a poméct tak k lepsiemu vysledku.

-

£SOLDIERS

-

platforma Xbox360
napisal saver

V zasade musite kombinovat vhodné veze, proti vhodnym
nepriatelom, pravidelne ich upgradovat, alebo niekedy aj
vymienat, kedZe nepriatelia Utocia vo vilndch s rbéznymi
jednotkami. Napriklad na vojacikov si vhodné gulometné
hniezda, chemické zbrane, no proti obrnenym vozidlam su
potrebné vhodnejSie mortary alebo masivne dela. Tieto
kombinacie vam  zaistia  aké-také pokrytie proti
kombinovanym uUtokom, ale ak pridu lietadla, uz musite
stavat protiletecké hniezda, pripadne pouzijete dalSiu
Specialitu a to prebratie lietadiel alebo tankov, ktoré ako
jediné nie sU automaticky ovladané a musite sa s nimi
postarat sa o zneskodnenie hrozby osobne. Musite vsak ratat
s tym, Ze zatial Co sa venujete vozidlam, nemozZete ovladat aj
strategicky mdd, takZe treba taktizovat a preberat jednotky
len, ak je pozemné vojsko pripravené odrazit vinu
nepriatelov.

Navyse v Toy Soldiers autori eSte TD Styl skomplikovali,
nepriatelia nemaju len jednu cestu, dokonca niekdy nemate
ani jednu zakladnu, a niekedy musite obrarnovat dve a
zaroveni kontrolovat niekolko smerov naraz. Nie je to
jednoduchad udloha. Budete musiet zabijat nielen vojakov, ale
aj rozbijat nepriatel'ské opevnenia a budovy, aby ste ziskali ¢o
najviac penazi, mali na nové veze a hlavne upgrady, ktoré
pridaju vyssiu efektiviu.
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Napriklad upgrade chemického bunkra vymeni chémiu za
plamenomet, niektorym zbraniam sa po upgrade zvysi sila,
niektorym dostrel, inokedy sa s nim zvysi aj doba nabijania.

Pocas celej kampane cakajte nenaroént hratelnost,
jednoduché ovladanie a zdbavu, aj ked samozrejme pri
najvyssej obtiaznosti sa budete poriadne obracat. Postupne
pridu megalitické tanky, vzducholode a aj predchodcovia
helikoptér. Autori si na vas pripravili dostatok prekvapeni a aj
naroc¢nych kombinacii utokov. V kazdej z map mate urdcitu
sekundarnu ulohu, splnenie ktorej prida odmenu do kufrika
so suvenirmi, ¢o zaistuje relativne slusnd znovuhratelnost.
Rovnako kazda z map udeluje aj medailu, no len v pripade, ak
ju prejdete na najvyssej obtiaznosti.

Plastova svetova vojna.Ak vam kampari nebude dost,
mozete si zahrat niekolko map v splitscreene a navzajom sa
takticky nicit, alebo sa pustit do priatelov online, kedy vojna
prepukne naplno. Samotny multiplayer je prijemné oZivenie
tohto stylu, navyse oproti single hre si mbzete vybrat, aké
viny bojovnikov pustite proti nepriatelovi. Zial nedaju sa
kombinovat viaceré typy jednotiek ani vyberat cesty postupu,
tak ako to robi Al v kampani, ale oproti tomu si to mozZete s
priatelom rozdat v dueli na lietadlach alebo tankoch.

+ akcéné prevedenie tower defense
+ moznost ovladania jednotiek

+ Stylové spracovanie prostredia

+ destrukcia bojiska

Mimo kampane a multiplayeru hra ponuika esSte jeden
herny maéd testujici vasu vydrz - Survival, ktory sa spolu s
dalsou Elite obtiaznostou a nemeckou kamparfiou odomkne
po prejdeni kampane. Toy Soldiers bohuZial nema coop, ktory
by sa sem viac ako hodil. Jeden hrac by prebral vozidla, druhy
by sa mohol venovat stratégii. Ale stahovatelny obsah je
priamo zapracovany, dufajme, Ze sa tam nieco zaujimavé
objavi.

Graficky sa autori s titulom mimoriadne pohrali, animacie
su perfektné, prostredia detailné ako vo "velkych" stratégiach
a ovladanie priam sadne na gamepad. Celé to obohacuje
destrukcia prostredia, ktoru si vSimnete hlavne ak preberiete
delo alebo tank a pustite sa do likvidovania vsetkého od
stromov, cez budovy, az po Casti karténového boxu. MozZno
trochu skoda absencie mapy s aktudlnou poziciou
nepriatelskych jednotiek, mate sice nadhlad nad bojiskom,
ale do neho sa musite prepinat a nemate na iom vyznacené
jednotky nepriatelov, ktorych ¢asto musite dlhSie hladat.

Toy Soldiers je prijemnym oZivenim tower defense Stylu,
ktory tymto posuva o dalsi krok vpred. Kombinuje stratégiu a
aj akciu v jedinecnom prevedeni a naznacuje, akym smerom
by sa mohli konzolové real-time stratégie uberat. Nejde o
dokonaly titul, no je nesmierne chytlavy a priam si Ziada
pokracovanie posunuté do druhej svetovej vojny. Urcite je
hra hodna 1200 pointov.

READYING

- co op si hra priam pyta

HODNOTENIE o
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Games skrotili jazdcov na platniach v nezdvideniahodnej
situacii. Minuly rok nebol nakloneny predajom a celkovo Zanru
hudobnych hier, ktoré za uplynulé 12 mesaéné obdobie
zaznamenali viac ako tretinovy pokles. Uviest na saturovany trh
dalSiu plastovu perifériu bol preto riskom, ktory sa ukazal ako
nevyhnutny pre poloZenie zakladov nového typu hry, paradoxne
pre najmensiu hernu obec. Zatial ¢o ju odborna verejnost oslavuje,
na pultoch na fu padad prach. Osudom skusand DJ Hero sa
nakoniec po mesiacoch dostala aj k nam. Oprasili sme krabicu a
vyrazili na party.

Uz sme si zvykli, Ze u nastrojov z produkcie Activision si mozZete
dovolit aj agresivnejsiu hru. V pripade gramofénu a pripojeného
mixu sme si tym nie celkom isti. Tociaca platfia ma volu na
okrajoch a aj ked kladie odpor aZ po jej doraz, pri divokom
mixovani sa moze stat, Ze bude jej os jednoducho vychylena na
stranu, kde preferujete orientaciu tlacitok. Periféria z mohutného
plastu je zloZena z dvoch casti — gramca a odnimatelného mixu.
Ten ma na oboch strandch konektory (zaslepené plastovou
krytkou), ¢ize ho k zakladni mozete pripojit na lavd alebo pravu
stranu. Hra navySe pre pravakov aj lavdkov dovoluje zmenit
poziciu tla¢itok na gramci - komfort je zaruceny.

Ovladac je napdjany dvojicou tuzkovych batérii. Na strane mixu
najdete prvky nevyhnutné pre hranie — crossfader na prepinanie
medzi trackmi, potenciometer na moduldciu zvuku a na cerveno
svietiace tlacitko Euphoria (= ekvivalent Star Power). Pod krytkou
su schované vsetky tlacitka gamepadu bez triggerov. Na strane
gramca su len tri tlacitka farebne zodpovedajlce notovej osnove
zakrivenej do tvaru platne. Obe Ccasti periférie su vybavené
gumovymi nozickami, ¢o zabrarnuje Smykaniu a tlacitka su

A ¥

platformy PS3, Xbox360, Wii

napisal spacejunker

prehibené z tohto dévodu pre bruska prstov. Osobne mi
z konstrukéného hladiska prekdza tuhy stred na
crossfaderi, pohyb zlav doprava a naopak mohol byt
maksi (nezasekavat sa vo vychodiskovej polohe), ale
verim, Ze po niekolkych tyzdhoch intenzivneho
mixovania sa nebude zasekavat.

Yo DJ, spin that...

Systém hry je od Guitar Hero diametrdlne odlisny, uz
len z dovodu, Ze kazda z rik je zapojend do hry
asynchrénne, nevyzaduje takd dokonald suhru ako pri
hre na gitaru a brnkanie do strin. Na plastovom gramci
pripomina pracu skuto¢ného DJ-a. Tych by vsak ani vo
sne nenapadlo hladat tlacitka samplov na tociacej sa
platni. Vo svete DJ Hero je to inak a funguje to na
jednotku s jednou malic¢kostou. Frekvencia padajucich
not, schratchovacich pasazi kombinované so stlacanim
tlacitiek je na obtiaZznostiach Hard a Expert tak zdkerna,
Ze si budete zelat, aby spominané tlacitka boli
umiestnené tak, aby ste ich mohli rychlo mackat oboma
rukami, pripadne mali k nim pristup aj druhou rukou
obsluhucou crossfader a efektovy prepinac.

Scratchovat, prepinat tracky a mackat kombinaciu
troch cudlikov vyZaduje obrovsku trpezlivost a dlhé
hodiny tréningu. Krivka obtiaZznosti je strmsSia ako u
starSieho surodenca Guitar Hero a moze sposobit, ze do
tajov virtualneho DJ-ingu jednoducho nepreniknete. Nik
vsak nevravi, aby ste rovno vyzyvali sami seba tymi
najtazsimi obtiaznostami. Easy a Medium vas zo zaciatku
zamestnaju, ale za platfiou nebudete tak lietat. Pri tychto
urovniach mozete zabudnut aj na rychle sekanie tracku ¢i
scratche podla Sipok na obrazovke.
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Zabava sa kazdou odohranou hodinou zvysSuje, po absolvovani
povinného tutorialu, ktorym vas prevedie Grandmaster Flash,
prejdete od lahkych az po technicky naro¢né mixy francuzskeho
dua Daft Punk, beatboxovy pridavok DJ Yodu ¢i brutdlny Ace of
Spades od Motorhead. Velkou vyhodou je fakt, Ze hrany song sa
neda pokazit. Publikum vas nevypiska, jednotlivé tracky utichnu a
do popredia sa prederie praskanie platni. Notovda osnova sa
postupne zapfﬁa zlozitejSimi prvkami, zakernymi kombindciami a
nenecha vydychnut ani na sekundu.

Notovu osnovu (Highway) si delia dva tracky, medzi ktorymi sa
prepinate crossfaderom a stredny je pre ozZivenie skladby
samplami vo freestyle pasazach. Tieto si moéZete eSte pred
odpalenim setu vybrat a skombinovat [ubovolne. Mézu to byt
vykriky MC, rézne hukacky alebo zvuky charakteristické pre rézne
hudobné styly.

Cistou hrou si zvySujete index ndsobi¢a a ak nerobite chyby,
mozZete zatoCenim platne vratit odohrant pasaz spat a nahrabat za
nu dvojnasobok bodov. Na modro svietiace pasaze plnia Euphoriu,
ktord moZete odpalit kedykolvek. Bodovanie ani zaverecné
Statistiky UspesSnosti sa neliSia od série Guitar Hero. Fanusikovia tu
budd ako doma, rovnako ako pri vytvdrani playlistov z 6smych
trackov ¢i v systéme bodovania. Za kazdy song mozZete ziskat az
pat hviezd, prechadzanim jednotlivych setov si postupne
odomykate novych DJ-ov, mixy, podia, doplnky pre postavy,
gramce a iné doplnky.

Co dokaze jeden soundtrack

Sila kazdej hudobnej hry spociva vo vybere skladieb a tu si
autori dali sakramentsky zalezat. ZloZenie vyvojarskeho timu
vyhradne z DJ-ov potvrdzuje 93 unikatnych mixov pokryvajucich
kazdy jeden hudobny Zaner od tranceu, hip hopu, cez soul, heavy
metal, dance, aZ po rock n roll. Pestrost soundtracku zachadza aj
do extrémov, pricom plati, o na prvé pocutie je nestravitelné, pri
hrani vds rozhybe za mixom. Nepredstavitelné mixy 50 Cent vs
David Bowie, Jay-Z vs Jacksons 5, Foo Fighters vs Beastie Boys
alebo tanecna vecicka Eric Prydz vs Tears for Fears dostavaju prave
vdaka periférii novy rozmer.

PLUSY

+ perfektne namixovany OST

+ hrany song sa neda pokazit

+ pohlcujuca klubova atmosféra

+ mnoZstvo odomykatelného obsahu

Desiatka mixov zapdja do hry dokonca aj gitaru.
Hranie tychto songov sélo zneprijemnuje skutoc¢nost, Ze
notova osnova pre druhy nastroj sa neda vypnut, ale bezi

v rezime autopilota a zbytocne zabera polovicu
obrazovky. Multiplayer DJ Hero sa spolieha v online
priestore na mdd Versus a akumulovanie bodov.

Vystupenie DJ v klube pred vypredanym hladiskom je
sprevadzané vybornymi grafickymi efektami.
Stroboskopy, divoké tocenie kamery nad platiami,
komunikacia s publikom a tancovanie za gramcami su
dokonalé. S dunivou zvukovou zostavou si mozete spravit
doma sukromnu diskotéku, treba brat vsak na zretel, Ze
dizka jedného songu je pribliZne 3 mindty a dalsi
bezprostredne nenadvazuje na ten predosly — je medzi
nimi kratka pauza.

DJ Hero moZe pdsobit ako obycajna hracka a nezmyselny
doplnok ku konzole, ako kedysi tento nazor vzbudzoval
odpudivy pohlad na imitacie nastrojov. Po odpaleni
prvého setu sa drasticky meni pohlad a po par hodinach
vas transformuje do role DJ-a. Vynikajuici OST v
kombindcii s vizudlnou prezentdciou vas okamzite pohlti
a neda vydychnut, kym véas nebudd boliet ruky od
tolkého mixovania.

MINUSY

- hrany song sa neda pokazit
- epileptické grafické efekty
- ergondmia ovladaca pri vysokych obtiaZnostiach

HODNOTENIE 8 - O
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platforma PC

Desmond unika z Absterga a z Animusu len preto, aby bol
opat, no tentoraz dobrovolne, vrhnuty do Animusu 2.0 u
skupiny odpadlikov. Objavili sa nové skutocCnosti, ktoré
vySachovali Altaira z hry a za svoj novy ciel spomienok je
Desmondovi urceny predchodca Ezio Auditore da Firenze.
Obdobie: 15. storocie. Miesto: Florencia a prilahlé oblasti.

Zmien oproti predchddzajucemu dielu tu najdeme tolko,
ze prvy diel posobi ako chudobny pribuzny z Ulanbataru.
Vsetko ruckovanie a lezenie po domoch pdsobi este
komplexnejSie a krajsie a Ezio uz dokaze konecne plavat.
Systém zostal obdobny ako v Assassin's Creed, no zmenila sa
Struktura a pridal obsah. Systém motivacie, pribehu a odmien
teraz funguje dokonale a vy proste musite mat vsetky skryté
predmety a budete lapat po kazdej novej informacii ako
lopkar z Auparku, len aby vam nieco neuslo.

Pribeh je davkovany podobne chytro ako to mozino
poznate zo seridlu Lost Ci Alias, respektive ¢okolvek od maga
menom J.J.Abrams, kedy kazdy novy dokaz a stopa vedu len k
dalsim otdzkam a vy proste musite vediet viac. Hlavna kostra
vas sprevadza celou hrou, no na ziskanie podrobnejsich
informacii treba ziskavat (ukradnut) skryté kédexové stranky
roztrisené v piatich mestach. Temné spomienky a odkazy v
podobe zakdédovanych znakov subjektu 16 najdete rbzne
poskryvané na strechach vyznamnejSich budov a stavieb.
Tieto vSak ndjdete len pomocou pouzitia Orlieho zraku.

Testovaci subjekt 16 chcel, aby pravda o Raji a tajomnom
jablku nezostala utajena a predava svoje vedomosti dalSiemu
subjektu, vam. Vsetky odkazy su ale zakédované do dobovych
obrazov, tematickych fotografii, logickych rotacnych rébusov,
matematickych ¢&i logickych obrazcov ako fibonaciho
postupnosti alebo logickej postupnosti telies zndmej z 1Q
testov. Ak sa vam podari desifrovat vsetkych dvadsat
roztrdsenych spomienok, splynd do jednej a vy pochopite
ultimdtnu pravdu.

Do podrobnej mapky sa tieZ zapisuju hrobky hasasinov a ak
sa vam podari najst pristupovy bod do vsetkych Siestich,
budete odmeneni zbrojou vasho predka - Altaira. Okrem toho
si mbzete kratit ¢as hladanim roztrdsenych pokladov, ktorych
mapy zozeniete u miestnych umelcov a radi za mierny obnos
zakreslia ich pozicie do vasej mapy. Po objaveni a
synchronizacii na rozhladniach sa spristupruju vedlajsie Glohy
ako Ndjomny vrah, Zavod, Poslicek alebo Bitka. VacsSinou ide
o Ulohy, ktoré nesuvisia s hlavnym dejom, no samozrejme
vynimky potvrdzuju pravidlo.

Vacsi doraz je kladeny aj na ludi Zijucich v meste, ktorych
teraz vyuzijete viac ako v prvej ¢asti. Ezio vie splynut s davom
rozne pochodujiucich obcanov, kde ho straze [ahko
prehliadnu, ku svojmu ciefu si méZe najat skupinky bitkarov,
zlodejov, Ci Sfapiek, ktoré napadnu, okradnu alebo zaujmu
svojim Sarmom zvolenu skupinu strazi a Eziovi tak uvolnia
cestu bez boja.
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Umela inteligencia aj diverzifikacia nepriatelskych vojakov
urobila tiez poriadny kus cesty. Uz Ziadne bezradné
postdvanie vojakov, ked ste vyliezli na strechu. Teraz vas
sleduju vSade a pokial vas stratia z dohladu, pokracuju v
patrani v radiuse niekolkych desiatok metrov. S chutou
pichaju do stohov so slamou a inych miest, kde by ste sa
mohli skryvat. Tych slaboduchsich porazite lavou zadnou, no
mozete im na zem hodit zopar drobnych a hned zabudnd,
koho prenasleduju. Hor sa rychlo zbierat tento majetok,
pokym ich chudobni obyvatelia nepredbehnu. V uzkej ulicke
tak vytvoria zapchu, cez ktoru sa nedostanu oddanejsi (a
lepsie zaplateni) prenasledujuci Zoldnieri.

Agilnejsi elitni vojaci si to vSak strihnt aj po strechach a
stiboj s nimi nie je med lizat. Dokazu dobre vykryt vas Gtok a
jedinou moZnostou je ich odzbrojit, pouzit mensiu a
rychlejsiu zbran (dyka) alebo sa ich pokusit napadnut odzadu
vyskakovacou cepelou. Opakom k tymto superom su
tazkotonazne elitné straze, ktorych uUtok nedokazZete

dlhodobo odrazat a treba im uskakovat. Hra v neskorsich
fazach velmi rada kombinuje vsetky typy bojovnikov a tak
treba taktizovat koho a ako sa zbavite skor a treba hladat
vhodnu poziciu.

Arzenal zbrani sa preto rozsiril o neuveritelnd paletu (v
porovnani s prvym dielom, samozrejme). Su tu triedy mecov,
tazkych zbrani a dyk, vyskakovaciu cepel mozZete rozsirit na
dvojitu (dvaja po tichu zabiti nepriatelia naraz sa rovnaju
dvojndsobnému dobrému pocitu vykonanej prace) alebo
otravenu (nez obet predvedie svoj bolestivy tanec smrti, vy
uz ste za rohom), puzdro vrhacich nozikov sa da rozsirit az na
dvadsat (navyse ich Ezio vie vrhnut az na tri ciele z poklaku
ako ninja). Ked' vam tecie do topanok, je k dispozicii dymova
bomba, ktord vam kupi trocha ¢asu na unik. A v neposlednom
rade pre vds Da Vinci vytvori vyskakovaciu strelnd zbran,
ktora na okolie pésobi odstraSujico a na zameraného
smrtelne.

Ako keby toho uz nebolo dost, je dalsim novym elementom
Villa Monteriggioni, ¢o nie je ni¢ mensie ako vase sidlo s
malym mesteckom. Za patricny poplatok pre vas architekt
zbuduje a vylepsi predajne kovaca, doktora, obchodika s
handrami ¢i umenim. S kazdym vysSim levelom tychto
obchodov dostanete u predajcov vacsiu zfavu a ich
renovaciou prilakate viac turistov a pocestnych, ktori utratia
viac penazi do vasej kasy, takZe potom prvotné okradanie
obcanov o par Sestadkov pre vas prestane davat zmysel a
otocite tieto peniaze nasledne na novu lepsiu zbroj, zbrane,
farbenie latky, lekarnicky, jedy a hlavne na kupu obrazov
dobovych popularnych umelcov, ktoré si zavesite vo vile. Z
rozburaného zapadakova, kam sa da okrem konského chrbta
dostat aj pohodlnejsie s koc¢om, sa tak Smahom kuzelného
prutika (a cca pol milidna minutych florintov) stava atrakcia s
mramorovymi stenami Siroko daleko.
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Uplay = Ufail? Assassin's Creed Il je druhou hrou, ktord
podporuje systém ochrany cez Uplay (tou prvou je Silent
Hunter 5). Urcite ste obozndmeni so systémom fungovania,
tak to nebudem dlhometrdzne rozmazavat. Nastolim len
suché fakty spojené s hranim AC2. Hru som sa snatil
registrovat pri druhom Gtoku hackerov na server Ubisoftu
(ale kludne je mozné, ze len vsetci chceli naraz hrat a Ubi nas
taha za nos), ¢o sa mi samozrejme nepodarilo a deri som
musel cakat. Ked uZ sa mi podarilo registrovat, hra sa
nevedela spojit so serverom, nedali sa potvrdit disclaimery
tahané zo servera a pri hladani priciny na férach tieto fora
skolabovali (asi som nebol sam). V hre sa moZete priamo
napojit na Uplay a stiahnut si za ziskané U pointy niekolko
bonusov ku hre ako sadu wallpaperov (ktoré si o nicom),
rozsirit sadu vrhacich nozov, ¢i spristupnit Altairove oblec¢enie
alebo rodinnu kryptu.

Aj tato sluzba priamo z hry zatial dost pokrivkava a
podarilo sa mi na fiu dostat zhruba tri krat z piatich pokusov.
Pri samotnom hrani sa vSetky sejvy synchronizuju a
odosielaju. Nehrozi vsak katastroficky scenar, kedy po
vypadnuti internetu sa hra zapauzuje, ¢i dokonca vypne.
Hrate v pokoji dalej a pri obnoveni spojenia sa uloZené
pozicie odosli. Ak sa ich nepodari odoslat ani ked hru
ukondite, synchronizuju sa pri dalSom spusteni (takze su
niekde docasne ulozené na disku).

Ak Ubisoft vyriesi tieto detské problémy so serverom, maju
k dispozicii velké kladivo na piratov, ktoré tito len tazko
rozlusknu. Iny problém je ,spolahlivost” internetovych
providerov u nas, resp. pripad kedy internetom
nedisponujete voébec. Jedinym pozitivom na celom Uplay
vidim to, Ze nemusite mat DVD v mechanike.
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Pokracdovaniu simulatora zabijaka niet skutocne co
vytknut, teda az na Uplay. Dostanete dokonca DLC, ktoré si
konzolisti museli zaplatit (Battle of Forli a Bonfire of the
Vanities), ktoré predizia hernt dobu zhruba o dve hodiny na
(pre mna) celkovych 22 hodin. Mozno by som este vytkol
nizku znovuhratelnost, resp. pokracovanie po dokonceni hry,
kedy krivka klesa strmo k zemi a ak ste vyriesili vacsinu
problémov, tak uz nema ¢im ohdurit. Problémovy sa ukazal aj
Xbox 360 ovladac, ktory hra priamo podporuje, no k mojej
spokojnosti sa nedali konfigurovat niektoré tlacidla (RT, LT) a
tak som musel improvizovat s klavesnicou alebo menit
tlacidla za pochodu. Ni¢ tragické.

’ !
‘ ‘
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# o) -
Ve 5

e /!"'_ £
+ prl’béT\'é ‘pohré‘vanie sa s historickymi faktami

+ audiovizudlna stranka
+ kopa vylepseni oproti jednotke

Na druhej strane autori zlepsili takmer vSetko, ¢o sa dalo.
Pribeh je strhujuci a svizny spolu s rozmanitymi pribehovymi
misiami. Graficky vas ocaria Benatky, no ostatné mesta im so
svojou architektirou nezostavaju ni¢ dizné. Vase usi budu
tieZ pomasirované balzamom anjelskych vokalistiek ako aj
zborom a orchestrom, kedy jemné trilkovanie prechadza do
hrmiacich liniek. Akrobatické zruc¢nosti som ospevoval uz pri
jednotke a tu boli este vylepsené. Ak vas teda neodradi Uplay
ochrana, tak kiipenim AC2 si pripravite vyborny zazitok

Hardverové poziadavky:

Minimum: C2D 1,8 GHz/Athlon X2 64 2,4 GHz, RAM 2 GB

Vista/7 (1,5 GB Win XP), VGA 256MB

Optimum: C2D E6700 2,6 GHz/Athlon 64 X2 6000+, GF 8800
GT/ATI Radeon HD 4700

-Uphy
- pre neznalcov prvého dielu méze byt matuce
- Xbox360 ovlddac¢ a mapovanie klaves

- nizka znovuhratelnost

HODNOTENIE 9 - 5
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Kam az musi jeden zajst, aby slovna hracka Bigger Badder
More Bad Ass dostala ten spravny rozmer vystihujdci
ocakavaniami vybic¢ované pokracovanie? Kam az musi zajst,
aby trilégia bola ukonéena a naplnila motto Finish the Fight?
Kam je potrebné ist pre kyble krvi, umucené stovky [udskych
torz, mlaskajucimi vnutornostami vySperkované prepichové
mramorové siene, vytrhnuté oci, horiacich legiondrov, v
agonii ryCiace harpyje, potrestanych bohov,

bolestivej
glorifikované nasilie, sex a brutalitu?

God of War lll. Bohovia Olympu uz davno opustili Krata.
Niet pre nich nadeje. A i keby sa strmhlavym padom
nerozprskol o ostré Uutesy oblizované zurivou morskou

prikryvkou, povstal by a urobil cokolvek, aby sa vizie
minulosti prestali ozyvat aj po rokoch mucivych spomienok
na vlastnorucne popravenu rodinu. Bohovia vraj nezabudaju

kratova pomsta konci teraz

platforma PS3
napisal spacejunker

na tych, ktori im prichadzaju na pomoc. Bohovia Olympu by
najradsej zabudli na Krata, ktory sa najskor stal Bohom Vojny
a potom vyhl3sil vojnu kapovi tam hore. Olymp padne a s nim
aj Zeus. Kratos ma po boku Titanov, ktory Diovi s radostou
oplatia prehru v prvej vojne svetov.

Vsetko, ¢o zacina, ma aj koniec. So spojlermi, s cliffhangermi,
bez nich. God of War Il sa zaobide bez akychkolvek nitiek
naznacujucich nevyhnutné pokracovanie. To, ¢o zapocalo ako
myslienka pochdabela, sa meni na chaos kedysi usporiadaného
sveta, nad ktorym dozeral Olymp. Charakter krajiny sa meni v
obraz Kratovej pomsty pohananej hnevom zozZierajuc ho
zvnUtra zaziva. Nemieni nechat kamen na kameni, znidi
cokolvek, potresta kohokolvek, kto sa mu postavi do cesty.
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Vedie iba k jedinému miestu, k jedinému cielu a s vedomim,
Ze to neskonci dobre, vyraza na trestnu vypravu hore, kam sa
Ziaden smrtelnik nikdy nedostal ani nedostane. PretoZe na
konci zostane len chaos.

Postavili sme Olymp ako veZu tyciacu sa ponad svet plny
mieru a prosperity a on ju teraz znici

Vysliapana cesticka kralmi akcii ma svoj plot, za ktorym je
ticho, prazdnota vyplnenda spomienkami na najbrutdlnejsiu
sériu epickych rozmerov. God of War lll otvara tak silny part,
Ze som si osobne musel po vycerpdvajucom suboji s
Poseidonom (rozumej po psychickej stranke) dat pauzu a
predychat nové chapanie slova epika. Je az k neuvereniu, ze
bez povodnych otcov God of War (Jaffe — Barlog) dokazal
kreativny tim predohnat legendarny suboj s hydrou. Nie je to
vsak iba rychly nastup, pohyblivé levely na tele Titana Gaia
pocas lozenia smerom na Olymp, ale predovsetkym miera
brutality, ktora prekracuje vsetky medze.

Vyvrhnuté vnutornosti, trhanie tiel v pol, osekavanie
kridiel, lamanie vazov, vykrudcanie hlav ¢i ocna inSpekcia
Cepelami, nie su prave Ccinnosti, ktoré pravidelnych
konzumentov prekvapia. V God of War lll brutalita boli a je
jedno, ¢i sa divate alebo priamo prispievate k tomu, Ze
niekoho rozbijate na framforce. Svoj podiel ma pochopitelne
na tom nova generdcia hardvéru, ktora sériu posuva niekam z
dohladu Zanrovych kolegov, je to vSak pridany rozmer z
pohladu z vlastnych oci. Ak sa divate na Krata, ako berie
vojaka do narucia, pouZije ho ako Zivy Stit, rozrazi skupinku
legiondrov a potom nestastnikovi praskne lebku opakovanym
udieranim o skalu, je to iné, ako ked sa vam diva priamo do
ocCi a robi to isté.

Je to neuveritelny zazitok, dostat nakladac¢ku od Krata z
prvej osoby. Doslova citite, ako jeho ruka stlaca hlavu, z jeho
oCi ste schopni registrovat iba hnev, pretoze vas mlati o skalu.
A potom to pride. Sami sa pripravite o zrak! Pohlad z oci
obete na vlastné zohavovanie je nechutnym divadlom, pred
ktorym niet Uniku. Brutalita postupne eskaluje az po hranicu
Unosnosti. V jednej chvili budete katarziou suboja
paralyzovane mackat tladitko, kym striekajica krv postupne
nezafarbi vyhlad na svet a obrazovku neprehliadnou
karminovou vrstvou. Z amoku precitnete az po niekolkych
minutach s vedomim, ze chudak ma toho asi dost, ale pre
istotu prehodnotite stav, ved C¢o ak ta kasa nejakym
sp6sobom opatovne zhmotni? Cisty amok.

Moja pomsta konci teraz

Uderny nastup nepolavuje pocas celej 10 — 12 hodinovej
vypravy, ma tendencie zosielat neustale prvky schopné vas
zatlacit do stolicky ako poriadny vypravny epos. Ak to uz nie
je brutalita a krvavé finise, tak to spravi dychberuci dizajn
lokalit a obrovské urovne, s ktorymi snad' méze o do velkosti
superit iba Shadow of the Colossus. Dynamickd kamera
vyberd naschval tak dramatické uhly, aby odrdzala zufalu
snahu bojovat proti nesmrtelnu. Je o krok pred vami, dodava
obrazu potrebnt hibku, pricom sa vie pohrat aj so
zvedavostou, ked' na kolajniciach kopiruje oblé steny veze a
stUpajucu cesticku nevedno kam. S napatim bezite v Ustrety
novej vyzve.




God of War Il je popretkdavana doverne zndmou schémou
kombinujicou divoké suboje s logickymi pasdazami a
prekondavanim prekazok po svojich. Pre pokracovanie
pripravili autori niekolko zlepSujucich noviniek ako
CitatelnejSich nepriatelov a ucenie sa ich slabych miest.
Vybrané schopnosti tak boli prenesené priamo na plecia
nepriatelov. Odtrhnutie hlavy gorgony finiSom spdsobi
docasné skamenenie postav, lamanie krku minotaura zase
prida potrebny Zivot, bleskom nabiti legionari, ktori prisli
vasim pri¢inenim o dolné koncatiny, exploduju. Toto su
jednoducho triky na zdolavanie vysSich obtiaznosti a

Challengov, ktoré preveruju ako dokonale mate nastudované
techniky a komba postupnym upgradovanim zbrafnového
arzenalu.

Je absolttne jedno kolko bohov zabijes, vidy sa proti tebe postavi novy

Aj tu sa udiali zmeny. Kratos priSiel o obojru¢né zbrane,
zostal mu len verny meé, ktorym sa moze ohanat iba po
aktivovani berserku, teda po zabiti dostatku nepriatelov a
naplneni meraca. Svoje verné cepele chaosu doplnil dalSimi
dvoma variantami. Sustredenie sa len na retaze pripevnené o
predlaktia udrzuje v subojoch vysoké tempo, podobnost
Uderov a komb zase rychlo prechadza do krvi a pouzivate ich
intuitivne. Okamzite si oblUbite pritahovanie nepriatelov
ukoncené bodickom, ktory ich odhodi alebo vytrhavanie
monstier blidiacich v podlahach. Zbrane sa daju rychlo medzi
sebou vymienat, kombinovat a kazda z nich ma svoj magicky
finiS — privolanie duchov, legionarov alebo elektrizujuce
blesky.

T

Alternativou ku kdzlam st Specidlne schopnosti ako behanie po stenach, obrovsky luk so schopnostou zapalit nepriatelov Ci
hlava Hélia, ktorou mozete odhalit tajné priechody, zhmotnit schované truhlice, osvetlit tmavé priestory i oslepit nepriatelov.
Uplne novou zbrafiou su rukavice Cestus odcudzené od samotného Herluka. Svoju nemotornost kompenzujui obrovskou
nicivou silou a tlakovou vinou odhadzujuc protivnikov od vds. A potom je tu Zlaté rdno zname z dvojky.

Odraza nielen magické Utoky, ale uz aj fyzické. Mozete vratit naspat ohen, uder alebo aj vypad, ktory by inak rozbil vas blok,
ak si to spravne nacasujete. God of War Ill nema konstantny framerate, ¢o sa malicko podpisuje pod nie tak rychlu odozvu
subojového systému. Kratos stale vie plynule prejst z defenzivy do ofenzivy, prudko vyletiet a rozohrat krvavé divadlo, ¢i
prerusit kombo a kotifom sa vyhnut rohom minotaura. Obcas ste vSak rychlejsi, resp o vlas neskoro tuknete do bloku a
namiesto countra to nakupite. Toto plati aj pre skakanie cez priepasti, stlacte pomalsie X dvakrat za sebou a Kratos nevykona
dvojity skok, ale sa zruti dolu.
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Dizajn lokalit je prepojeny na ziskavanie novych schopnosti — lukom zapdlite korene a vytvorite vzdusny vir pre kridla Ikara,
ktorymi vyletite do vysin, Cestusmi rozbijete modré krystdly a otvorite si cestu vpred. Kombinacia sibojov, lozenia a logickych
puzzlov koexistuje v dokonalej symbidze. Rychle tempo bojov spomaluje pri roznych mechanizmoch, presuvani blokov alebo
aktivovani pak, aby sa po vyrieseni hadanky opat rozbehlo. Oproti predchodcom je v God of War 1l vSetkého viac aj na Gkor
toho, Ze niektoré lokality navstivite opakovane.

Smrt Dia je jediné, na éom zaleZi
God of War 1l ohromuje velkolepostou, absolitne plynulym prechodom medzi cutscénami a renderovanymi filmami, medzi

ktorymi nie je poznat rozdiel v kvalite a vynikajicou hudbou dodavajlcej atmosfére na epike. VyuZitie znamych motivov, ale aj
technik bez akéhokolvek drastického zasahu do fungujicej mechaniky, na ktorej je cela séria postavend, sa podarilo autorom
vytvorit ukazkové pokracovanie bez nutnosti inovovat evidentnym spdsobom. Tie malé zlepsovaky nevidite, ale pracuju vo vas
prospech a zvysuju zazitok z neuveritelne mohutnej akcie s glorifikovanou brutalitou. Nie je to len velkost samotn3, ale ta

sugestivna udernost, ktora vas posadi na zadok. God of War Il zakoncuje trilégiu tak ako sa patri, poriadnym epickym treskom,
ktory este dlho bude vo vas rezonovat.

< —a ¢ -_—
PLU§Y , X MINUSY -
+ epické prostredia - Casovanie countrov a dvojitych skokov
+ vizualna Zranica - pre novacikov trochu matuci pribeh

+ Spickové ozvucenie, dunivy zvukovy prejav
+ genidlne uzatvorenie trildgie

+ glorifikované nasilie
+
+
+

plynulejsi subojovy systém
motivacia pokracovat aj po dohrani
Spickové bonusy HODNOTEN I E P
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A nastal chaos. Z temnoty sa vynoril novy nepriatel, ktorému pomahaju samotni démoni. PriSiel ¢as, aby jednotky elitych
vesmirnych marifnakov opat tasili zbrane a postavili sa zoci-vo¢i novému protivnikovi. Ste povereni velenim a kedZe cielovou
oblastou je planéta, pokryta snehom a ladom, oblecte si teplé spodky. Potom sa hlaste na mostiku.

Co sa bude odohrévat v novom tazeni, ktoré pontika samostatne fungujuci datadisk Chaos Rising k Dawn of War Il, som u?
naznadil v Gvode, ale este si to trochu upresnime. TaZenie sa odohrava po udalostiach pévodnej hry a vy si dokonca mozete
importovat vase ostrielané druzstva a vydat sa s nimi na nové vojnové vypravy. Kampan ponuka sériu misii, ktoré sa
odohrdvaju prevazne na planéte Aurelia. Bola to kedysi vyznamnd lokalita, no pod vplyvom anomadlii zmenila polohu vo
vesmire, pokryla sa fadom a stala sa neobyvatelnou. Aspori sa tak zdalo. Teraz, ked sa Aurelia znovu objavila, zac¢ina byt
zrejmé, ze to bol omyl a zdanlivy pokoj sa meni na sériu burlivych udalosti.

Vase druzstva si budu tentoraz merat sily so svojimi temnymi protikladmi, jednotkami chaosu, na rozsiahlejsich, vacsinou
zasnezenych mapach. Do cesty im vSak pridu aj zndme rasy. Napriklad pri oslobodzovani nového hrdinu, knihovnika Jonaha,
vam cestu skrizia eldari a po navrate na zakladriu musite na inom mieste potlacit napor orkov.

Pri postupe sa timy mozu vypracovat aZ na tridsiatu Uroven a vystrojit sa novymi predmetmi. Ale pozor, do hry vstupuje
novy faktor, skazenost. Vase timy zacinaju ako neposkvrnené a Cestné, avsak na zaklade ¢inov a pouzivanej vybavy sa moze
zvySovat Uroven ich skazenosti. A zatial ¢o vdaka tomu ziskaju urcité predmety a schopnosti navyse, iné sa stanu
nepristupnymi, navyse upada moralka. Je zrejmé, Ze tento prvok nie je celom dotiahnuty, ale je dobre, Ze sa objavil. Skazenost
je zaujimavym spestrenim a aj vdaka tomu ma kampan nie¢o do seba, no napriek tomu hlavnym taziskom hry zostava
multiplayer.
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V multiplayeri si mozete zahrat za novu frakciu - marindkov chaosu. Zistite, Ze sortiment sa s€asti podoba ponuke
vesmirnych marifiakov. Je to vSak do istej miery pochopitelné, kedZe sa jedna o pribuzné frakcie. Zakladna ¢ata marifndkov,
mech a predator - tank chaosu, su prakticky identické, ako
u ich bratrancov. M6zu vsak byt vylepsené o iné doplnky.
Napriklad Dreadnought sa vie rozzurit a je docasne
efektivnejsi v boji, lenze vtedy sa stava neovladatelnym a
nici vSetko v dosahu, vratane spojencov. Vyber odlisnych
zbrani a schopnosti u vacsiny jednotiek chaosu je spaty s
tromi bozstvami. Zakladnou jednotkou su kaciri chaosu.
Utotia zblizka, aZ kym ich nevyzbrojite G&innej$ou
strelnou zbranou s granatmi. Okrem toho modlitbami
posiliuju spojencov a buduju obranné oltare, ktorych
efekt zavisi od vyberu hrdinu. Sortiment bojovnikov
dopifaju démoni krvavci, osedlany drvi¢ a na vrchole
rebricka je Velky nedisty. A taky je nie len preto, Ze je to
temnd existencia. Tento obrovsky obézny démon vydava

jedovatu paru a s chutou vyluéuje na nepriatelov ZIC.

Takto to wvyzera, ked sa niekto zahrdva s
chaosom.Nesmieme zabudnut na hrdinov chaosu. Ak
uprednostiujete boj nablizko, je tu pan chaosu. Ak je
lidrom on, kacirske oltare produkuju docasnych krvavcov. Dobry obranca je morovy Sampion, ktory buduje bojové vezicky.
Oblubil som si u neho zbran, ktora zo zabitych nepriatelov urobi docasnych spojencov. Oltare lieCia a odpudzuju superov.
Napokon je tu carodejnik, ktory striela vyboje a rozbija nepriatelské formacie. Oltare palia ohnivé vyboje. Vyber hrdinu okrem
toho urcéuje aj sortiment globalnych sil. To méze byt vyvolanie démonov obetovanim vlastnej jednotky alebo rovno portal, z
ktorého démoni vychadzaju na povrch. Velmi niciva je pekelna priepast.

Tvorcovia venovali pozornost aj balansovaniu doterajsich ras a navyse im pridali po jednej jednotke, tyranidom dve.
Vesmirni marinaci mozu povolat knihovnika, ktory Utoci psychickymi silami, vie k sebe teleportovat jednotky, doda im guraz
alebo aktivuje ochranny val. Orkovia maju ukricaného povalaca, ktory podpori jednotky hlavne z odstupu. Eldarom pribudla
tazkd, na kratku vzdialenost ni¢iva garda. Pekne sa vynima po boku Wraithlorda a zrychli krok po dokupeni carodejnika.
Tyranidi maju velkych novych strazcov a malé, ale protivné mladata genozlodejov.

ReZimy multiplayeru sa zasadne nezmenili, ale moZete si zabojovat aj kazdy proti kazdému a v mdde posledny boj je na
vyber uZ aj hrdina tyranidov a carodejnik z frakcie chaosu. BohuZial, nadalej nefunguje kombinacia Steam + Games for
Windows Live, ¢o znamena zbytocne zlozité a zdihavé pripajanie do hry. No s tym sa uz skratka treba zmierit.

Chaos Rising je vydareny datadisk, ktorému slazi k dobru, Ze funguje samostatne, ma kampan okorenenu prvkami
skazenosti a prindsa novu rasu, hoci s nie Uplne originalnymi jednotkami. Nepadnete z neho na zadok, ale je vitanym
obohatenim povodnej hry

PLUSY MINUSY

+ nova kampan s prvkom skazenosti - stale deprimujica kombindacia Steam + GFW Live
+ nova hratelnd rasa - jednotky chaosu su s¢asti podobné vesmirnym

+ doplnkové jednotky pre vsetky frakcie marinakom

+ funguje samostatne, bez nutnosti vlastnit pévodnu hru - nedotiahnuty systém skazenosti

HODNOTENIE 8 < 0
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Pre spravne precitanie ¢lanku Citajte text pisany kurzivou
tvrdo. O nasadeni antidepresiv po hrani tejto hry sa poradte s
vasim lekarom alebo v lekarni.

Milovnici farmarskych simulatorov a pravidelni navstevnici
Agrokomplexu uz urcite zbystrili. Demo tejto hry uz si v
predstihu mohli zahrat piati vyhercovia tomboly plesu v
Popudinskych Mocidlanoch a teraz sa dostdva do pozornosti
aj Sirokej polnohospodarskej verejnosti.

Hlavnou devizou hry Traktor - Zetor Simulator madd
kariéry. Zacinate ako chudobny farmar na obstaroznom
traktore a kombajne. Pomocou asi Styridsiatich 6smych
klavesov ovladate okrem tychto strojov aj pripdjanie a
odpdjanie vlecky, kosacky na travu, balikovacéa slamy,
zdvizného zariadenia na tieto baliky (obzvlast podarené
ovladanie vhodné pre chobotnicu alebo ¢loveka osvieteného
z Cernobylu s tretou rukou) a inych podobnych
mechanizmov. Pole treba poorat, osiat, zozbierat Urodu, tu
predat. Za utfzené peniaze si potom v obchode kupite lepsi
traktor a kombajn a tak stale dokolecka dokola.

Vy ste ten novy? Fedor Mrkvicka meno moje. Ze vam to
nie¢o hovori? Ano mal som volakedy busoskolu. Ale jeden mi
ju vyhodzil do luftu. Nejaky Vajgel. Vas tatko? No boha. Tu
pisSete, Ze chodzite na hnojarinu do Nitry. Tak to snad o
farmarcéeni nieco vite, né? Kolkdty navstevujete trimester?
Jaky tehotny? Sa pytam kolko uz studujete. Nejste Student? A
¢o tam robite? Ze ochutnavate nové pesticidy a sleduji vas?
To preto nemate vlasy, co? A ma niekto z rodziny skisenosci s
farméréenim? Ze teta z lavého kolena od brata otca
sesternice ma farmaciu? No aspon niekto komu hnoj
nesmrdzi. Podme k masinam, ukazem vam co budete robit.

~ Mara dala si sviniam?

platforma PC
napisal fendi

Hra beZi v redlnom ¢ase a nepodarilo sa mi najst klaves na
jeho zrychlenie, takze vysantenie s pluhom na mensich
poliach vam zaberie aj pol hodinu. Ked uvidite vacsie
neobrobené lany, tak vas méze instantne trafit mftvica.
Nebavime sa tu o nejakych polickach, ale o kilometrovych
poliach, ktoré su vacsSie ako sebavedomie Ibrahima Maigu po
dotoceni Fontany pre Zuzanu Part two. Keby vas to
nedajboze prestalo bavit, mdZete najat nevolnika, ktory
(samozrejme za peniaze) poorie za vas. A co budete zatial
robit vy? Mbzete si napriklad pisat tisickrat na papier ,preco
som si toto kapil?“. Ni¢ iné v hre totiz uz robit nemdzete, len
Cakat. Mod kariéry je preto len koncentrovanou nudou,
vacSou nez tretia repriza Eurovizie na STV.

Co je Mara?! Kto prisiel? Ci nesceme magio? Posli ich kade
lahsi a daj sviniam. Prepacte, méZme pokracuvat, to boli zas
nejaki ti jehovisci a ten ich Hary Poter. TakZe toto je
ukrajinsky Zatevny stroj Lenin. Ma spotrebu dvadsat litrov na
sto kilometrov. Ze sa vam to zdd mélo? Sa bavime o oleji.
Benzin je sto na sto. NenazZrany vergel. Presne jak moja stara.
Ze preco je ten traktor natrety na bielo a ne na &ierno? No
pretoZe on vie aj pracovat. A teraz hybaj na grunty.

Druhou moznostou je hrat sériu niekolkych samostatnych
uloh obmedzenych vacésinou casovo. Prejst ¢o najrychlejsie
checkpointy, najrychlejsie poorat (no pri vyssich rychlostiach
hrozi odtrhnutie pluhu), schovat slamu pred prichadzajicim
dazdom, alebo vyhrat stavku so susedom, Ze dokazete na
seba poskladat viac paliet s hnojom ako on. VSetko patricne
ohodnotené medailami. Len ta ,zemakova“ chyba.
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Kolizny model pripomina zrazenie dvoch prazdnych
Skatuliek od zubnej pasty Parexyl (mdZe sa zhodovat aj s
pastami inych znaciek, no tam som kolizny model neskusal).
Vsetky traktory robia na nerovnostiach tak neuveritefné dlhé
skoky, ze dalej doleti uz len gula upotenej dvesto kilovej
guliarky z NDR na steroidoch. Traktor som sice nemal tu cest
Soférovat, ale predpokladam, ze sa takto nesprava. Takisto sa
snim pravdepodobne v 60 km/h rychlosti neotocite ako na
dvoj cente.

TakZe si zaradzime jednotku a ideme. Ze preco to tak
tragicky kape jak hlavny hrdina Daniele Steelovej? MoZno
medziplyn by to scelo! Nééé, to neni automat. Kde je
popolnik? Tu sa nefajc¢i. Vyhodzte to. Né tam do stohu vy...
ano, pekne to hori. Ze hlavne, 7e je teplicko, difam Ze vdm
dobre placa v tej skole, lebo toto si zaplacite.

Graficky vsak Zetor vynika. Nie vo svojej kategérii ani nad
inymi hrami, ale sdm nad sebou oproti ostatnym devizam
tohto (az sa to bojim napisat) simulatora. Najlepsie su
vymodelované samotné vehikle a okolo tejto hry vznikla
zaujimava moderska scéna sukajuca na internet nové a nové
modely traktorov. Hudbu okrem kultovky ,Jede traktor, je to
Zetor, jede do hor orat brambor” od Visaciho Zamku v
inStalatori a nejakej proletaridtskej piesne v menu hra
neobsahuje Ziadnu. Hernu dobu neviem ani odhadnut, ale
pravdepodobne sa potiahne donekonecna.

Kde ma Lenin klimatizaciu? Sovieti také imperialistické
vydobytky nepotrebovali. Co sa tak pocite? Sa ma bojite jak
cigan lopaty? Ano, cicim to. Smrdzite jak kafilérska vlecka.
Zastavte lebo hodzim kosir. Vajgel ¢o svama? Ste dement jak
vas foter. Este aj listie keby som vam dal hrabat ,tak spadnece
zo stromu. Ozaj, ¢o vas foter teraz robi? On vds nemodze
zamestnat? Tak pan otec je na ministerstve a rozdava dotacie
z eurofondov polnohospoddrom? Ja a vyhodit vas? Ale
prosim vas. Vasa jazda bola jedna basen. Aky smrad? To len
maj prosty nos nie je zvyknuty na také drahé voriavky. Ze to
bol prd? No vidite, aky mam slaby ¢uch. Od pondelka mézete
ihned nastupit. A Ze pozdravujem ctihodného pana otca, Ze
by sa za mfa a moju malu dotdciu na kombajn prihovoril. No
eSte pekny den vinSujem.

Farmarcina je drina. To nie je len tak melta kavu popijat a
jednym vechtom kormanom kratit. O tom sa nas snazia
presvedCit aj autori. Kazdi mindtu pretrpite. Prisaham na
postové tajomstvo. Na zaver som chcel eSte urazit zopar
Citatelov, ktori budd oponovat v diskusii, aka je to super hra a
Ze tomu nerozumiem, no redaktorska profesionalita a hlavne
Spacejunker mi to nedovoluju. Damn you master editor!

Hardverové poziadavky:
Minimum: CDU Pentium 4 3 GHz/Athlon XP 3000+, 1,5 GB
RAM, GeForce 7600 GT 256MB/Radeon HD 3600

Key V or Button 1: Lift cutter S o ‘
Key G or Button 4: Turn off cutter Mission 22% comploto

B 599 gallons
1 2691(29%) 1

+ Visaci zdmek v instalatori
+ ked' vypnete monitor a repraky, tak sa to celkom da hrat
+ odinstalovanie trva len chvilu

MINUSY

- slabsia Al Utociacich mimozemstanov
- polia skultivujete za niekolko stoviek hodin, chcelo by to
datadisk v podobe DLC

HODNOTENIE 2 - 0
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Valve vypustilo prvé informacie o Portal 2, pokracovani
jedinecnej minihry, z ktorej sa tuto jesen stane plnohodnotny
titul. Ohlaseny je pre Xbox360 a PC.

Autori o Portal 1 hovoria len ako o 'teste', Portal 2 je uz 'hra'.
Bude mat ako rozsiahlost, tak aj rozmanitost a moznosti.
Nebudeme vsak priamo pokracdovat v povodnej hre, ale
dostaneme sa stovky rokov do buducnosti, za ktoré sa
komplex rozrastol. Vytvorili ho osobnostné jadrd, ktoré sme
videli na konci prvej hry. Stale vsak v pribehu bude figurovat
GlaDOS a rovnako Chell, za ktorej postavu budeme hrat.

Portadlova zbran sa nezmeni, pribudne fyzika, ktora bude
sUcastou riesenia puzzle uloh.

predstavenie PO RTAL 2

platforma PC, Xbox360
napisal saver

Napriklad ventilacia, ktora nasava vzduch méze byt pouzita s
portalom. Rovnako pribudne funkcia Farieb, kde urcité tekuté
substancie budd r6zne reagovat s postavou Chell. Tieto
substancie budete moct presivat pomocou portalov.
Novinkou bude aj pouzivanie zrkadlovych kociek pomocou,
ktory bude méct postava odrazat lasery.

Novinkou v hre bude kooperacna kampan, kde budeme hrat
ako dva roboty, ktoré sa radi drzia za ruky. Hra sa bude dat
hrat v splitscreene, na jednom Xboxe, alebo ak sa hra na
konzole alebo PC online tak druhého hraca vidime cez PIP
mode (Picture in Picture), ktory zlepsuje koordinaciu oboch
hracov.
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1953 — Aperture Science zacina svoje
fungovanie ako wvyrobca sprchovych
zavesov. Prvé produkty ponukali velmi
low-tech portal medzi vnutrom a
vonkajskom sprchy. Skratene to bol
zaves. Pouzitej bolo len velmi malo
vedy. Meno spoloc¢nosti bolo vybrané
tak, aby zavesy posobili viac hygienicky.

1956 — Eisenhowerova administrativa
vybrala Aperture, aby zhotovila zavesy
pre vSetky casti vojska mimo
namornictva.

1957 - 1973 — Vyrabali hlavne sprchové
zavesy.

1974 — zakladatel Aperture a CEO, Cave
Johnson, je vystaveny ortuti, zatial co
tajne vyvijal nebezpeénd ortutou
naplnend gumenud zlGceninu, z ktorej
planoval vyrobit sedem smrtelnych
sprchovych zavesov. Tie chcel
podarovat kazdému z ¢lenov
namorného predstavenstva.

1976 — obe z obli¢iek Cavea Johnsona
vypovedali, mozog je poskodeny,
umiera, ale nedokaze pochopit, Ze cas
sa nevracia spat. Vytvori Specidlny
trojpodovy vyvojovy program, ktorého
vysledkom ma byt - garantované
pokracovanie Uspechu Aperture Science
Y rychloprichadzajlcej vzdialenej
minulosti.

Body vyvoja boli:
1.Heimlichov protimanéver — spolahliva
technika pre prerusenie Zivot

zachranujuceho Heimlichovho manévru

2.Take-A-Wish nadacia — charitativna
organizacia, ktord bude

ich zanedbanym, ale zdravym dospelym.

zapisovat
Ziadosti rodicov chorych deti a rozdavat

Vznik Aperture Science

Ako vznikalo a ¢o vlastne bolo ciefom centra Aperture Science, v ktorom sme sa objavili v prvej Portal hre? Valve nam ponuklo

3.“Urcity typ trhliny v latke priestoru...
to by bolo... bolo by to, ja neviem,
nieco, ¢o by mohlo pomaoct so
sprchovymi zavesmi. ESte som tento
napad neprepracoval, az tak velmi ako
by som jeden z tych zavesov chcel.”

1981 — InZinieri v Aperture zvladli prvé
dva body zoznamu bez problémov.
Firma ohlasuje produkty vo velkolepej
televiznej ceremonii. Tieto produkty sa
okamzite stali nepopuldrne. Po sérii
verejnych problemov s detmi sa vedenie
spolocnosti dostdva pred senat. Pocas
tychto Setreni sa zistuje, ze v tretom
bode nastal velky prelom a vznikol
kvantovy tunel o velkosti muza
umoznujuci prechod fyzickym
priestorom s moznostou aplikacie ako
sprchovy zaves. Senat okamfzite prestal
s vySetrovanim a Aperture bol zadany
kontrakt na pokracovanie vyvoja Portalu
a Heimlichovho protimanévru v tajnosti.

1981-1985 — prdca pokraCuje na
projekte Portal. Niekolko
vysokopostavenych clenov Fatahu sa
udusilo k smrti

1986 — Aperture kontaktuje dalSia z
organizdcii pracujucich pre vladu
nazvana Black Mesa, pracujica na

podobnej portalovej technoldgii. Ako
odozvu na tieto novinky Aperture zacina

strucny suhrn jeho histérie:

pracovat na Generic Lifeforme and Disk
Operating System - GLaDOS, umelej
inteligencii, ktora by zaroven bola
asistentom a operacnym systémom.

1996 — po dekade stravenej vyvojom
Casti systému DOS, ktorého stav je stdle
viac menej v zakladnej funkcionalite,
zacina vyvoj na komponente Generickej
Zivotnej formy.

1998 — netestovana Al je aktivovana
prvykrdt na  vyrochom  podujati
"prineste svoju dcéru do prace". V
mnohych smeroch prebehol Uvodny
test v poriadku. V jednej pikosekunde sa
stal GLaDOS samostatnym a schopnym
chapat. Druha faza uz nebola v poriadku
trvala dve pikosekundy, v ktorych
prebral GLaDOS kontrolu nad
spoloénostou.

Vsetkych uzamkol vo vnutri a zacal
permanentny cyklus testovania. Ciel -
pokorit nenavidend Black Mesu a
vyvinut novu portalovu technoldgiu.

Neskor tieto preteky prehrala, potom
ako Mesa s uspechom otvorila
interdimenzionalnu branu, cez ktoru
presla na druhu stranu mimozemska
rasa a prebrala vladu nad svetom.




platformy PC, Xbox360, PS3
napisal saver

Dlho sme ¢akali, ale nakoniec sme sa dockali. Atari oficidlne ohlasilo Test Drive Unlimited 2, pokrac¢ovanie kvalitnej racingovky
v otvorenom svete jedinecne spdjajucu MMO a singleplayer styl. Hru podobne ako jednotku vyvija Eden Games a tentoraz
popri PC a Xbox360 vyjde aj na PS3 a to uz na jesen 2010.

Hra bude znovu MMOR, teda masivny online racing, v ktorom sa budu hraéi stretavat v perzistentnom svete, budu vytvarat
komunity, timy, organizovat preteky, vytvarat vlastné trate. Tentoraz vozidla dostani poskodenie, pribudnu efekty pocasia,
denny cyklus a Uplne novy ostrov, ktory budeme objavovat. Pribudne vela nového online obsahu, lifestylovych doplnkov a
customizacie. Nebudu chybat nové typy vozidiel (podla predoslych neoficidlnych informacii hlavne offroady, Stvorkolky,
terénne motorky).

Novym ostrovom v hre bude Ibiza.
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platforma’PC
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&aka len kozmetlcke Upravy a drobné vylepsenla je na omyle
V patke sa toho zmeni vela, o ¢com tvorcovia presveddili v
prvych prezentaciach.

V prvom rade vsetko prebieha na hexagonalnych poliach,
¢o znamend, Ze presun bude mozny v Siestich smeroch.
Okrem toho sa moézZete teSit na sortiment jednotiek, ktoré
utodia na vacsiu vzdialenost strelami, ako lukostrelci, artiléria
a podobne. Jednotky nebude mozné hromadit na jednom
mieste a na kazdom hexagonalnom poli méze byt maximalne
jedna, ¢ize nebude mozné supera dusit z jedného smeru, ale
treba rozmiestnit vojska aj po okolitych poliach.

Vyvojari sa pohrali aj s grafikou, Civilization V bude mat novy
engine, kde sa uplatnia moZnosti viacjadrovych procesorov a
bude aj podpora DirectX 11. Bude to teda aj "zemsky rdj na
pohled", kde uvidite kone ako sa pasu na ltkach, pohyby vin
na mori a jednotky, ktoré si nastavuju vystroj. Budu aj full-
motion vided lidrov, ktori sa pri jednani prejavia aj recou tela
a mimikou.

Mesta uz nereprezentuju celd civilizaciu a je mozné viest s
nimi jednania a diplomatické styky, poZiadat ich o pomoc,
alebo si ich podmanit a rozsirit svoje Uzemia bez Ucasti
osadnikov. V pripade priatelského jednania a darov sa mesta
odmenia napriklad tym, Ze vdm budu priebeZne posielat nové
jednotky a vy ich teda ziskate bez nakladov.

Novy bude aj editor sveta a nastroje pre modifikaciu.
Mody budld dostupné aj cez webovy prehliadac. Hraci sa
mozu pri absolvovani tahu supera venovat inym veciam,
napriklad besedovat vo forach. Vtipnym doplnkom od Firaxis

je moznost skratit si cakanie a zahrat si pripravovanu
Civilization Network, kym sa nahra Civilization V. Mali by sme
sa dockat aj pohodIného upraveného ovladania.

Skratka a dobre, nova Civilizdcia vyzera zaujimavo a
ako ju hraci prijmd, uvidime v poslednom Stvrtroku

2010.

Strana 59




CD Projekt Red oficidlne ohlasil RPG The Witcher 2:
Assassins of Kings a veri, Ze hracov zaujme a ziska si ich
podobne ako prvy diel. Hru budd Sirit rozni distribdtori podla
jednotlivych teritérii. Konkrétne Atari v Severnej Amerike, 1C-
SoftClub/Snowball Studios v Rusku a CD Projekt v Eurdpe.

CD Projekt uzavrel kontrakt s Agora S.A., ktora sa tak stava
koproducentom hry v Polsku a vdaka tomu je aj dostatok
financii na vyvoj. Svoj priestor dostane Zaklina¢ 2 na jarnej CD
Projekt konferencii, kde spoloc¢nost odprezentuje v
nasledujucich dvoch dnoch aj dalsie tituly.

Portal GameSpot ponukol exkluzivne prvé dojmy a vdaka
tomu sme poodhalili rdsko tajomstva hry The Witcher 2:
Assassins of Kings. Pontkame vam nahlad do dvodnych minut
hry, ale upozorniujeme, Ze su tam aj spojlery.

Geralt z Rivie bude mat tentokrat dvoch uhlavnych
nepriatefov: prvym je zlomyselny elfsky Speh Lorveth;
druhym zdhadny muZ, zndmy len ako zabijak kralov -
Kingslayer a zaklina¢ sa bude snazit prekazit jeho zrejmé
plany. Prvou lokalitou je Flotsam, kam sa Geralt priplavi v
spolo¢nosti ¢arodejnice Triss Ranuncul a Vernona Roche z
Foltesovej armady. Triss si s Vernonom nie velmi rozumie,
kedZe podla neho by Zeny mali len stat pri hrnci. Partia sa
Coskoro ocitd v lesoch, kde sa po sledovani zvuku pistaly
stretne s Loverthom a vysvitne, Ze Roche ho poznd a podla
neho je to psychopat a vrah ludi.

Spolocnici v hre opat konaju samostatne a neovlada ich
hrac, zapajaju sa do konverzécii, kde je opéat viacero volieb
odpovedi. Niekedy sa v priebehu rozhovoru do komunikacie
zapoji dalSia osoba. V predelovej scéne dochadza ku konfliktu
s elfom, kedy Triss chce zasiahnut supera bleskom.
Odpovedou je sprska Sipov od ukrytych elfov a Triss vyvola
ochrannd auru, ktord ju vSak napokon wvysili a upada do
Rocheho narucdia. Potom je ulohou hraca chranit Ustup
svojich spoloénikov a odrazat utoky elfov, pricom Geralt
moze okamiZite Utocit bez aktivovania bojového rezimu.
Prezentovany bojovy systém sa orientoval na Styl
konzolovych akcii z pohladu tretej osoby na sp6sob God of
War. Vo findlnej hre by vsak nemali chybat ani osvedcené
bojové techniky, ktoré ale tentoraz nebude nutné prepinat,
ale daju sa volne kombinovat pri réznych ttokoch.




Po Ustupe sa Geralt sdm ocita v meste,
kde vo finalnej hre opat budd precizne
spracovani obyvatelia s emdciami, roézne
reagujuic na vasu pritomnost. V meste su
nepokoje a Geralt stretava trpaslika Zoltana
a trubadura Marigolda, ktori sU v nemilosti
strazi. V dialégu nasleduje dilema, ¢o dalej,
napokon sa vsak zrejme neda vyhnudt boju.
Zoltan a Marigold sa ocitnu v pasci, ktora sa
pod nimi otvori, no Geralt ma moznost
podplatit spravcu a oslobodit starych
znamych. Tiez sa dozvie o novej kretire
terorizujucej okolie. Trojica sa presuva do
krémy a to bez nahrdvania pri vstupe a
odchode z obydlia. Geralt sa potom vydava
do elfskych ruin, pricom cestou vyzdvihne uz
zotavenu Triss.

Ocitaju sa v lese, kde Geralt pouziva mec
a Triss kuzla proti goblinom. Potom sa
potuluju v kamennom chrame a nasleduje
emotivna pasaz, kde Geralt odtrhne pre
Triss z naokolo rastuicich cervenych ruzi.
Vzdpati ich napadnd [ludski banditi a
nasleduje boj.

Milostné scény v The Witcher 2 uz nie su
vo forme karticiek, ale rozvijaju sa dialégmi
a darmi a tak odmykaju zaujimavé predelové
scény, teda sa blizia romanci v Dragon Age.
Geralt a Triss zostdvaju uvazneni v elfskych
ruinach, kde carodejnica odloZzi Saty a
vstupuje do kupela a Geralt za fiou. Dvojicu % mmﬁ:‘ \"‘?": _
neskor zachrdni Zoltan a Marigold. Inym :
zazitkom je lov na kreaturu tentadrake, kde
si Geralt moze pomdct paralyzujicou
pascou.

Witcher 2 sa ma objavit na PC pociatkom
budiceho roka a je planovany aj pre

konzoly.
A
N

1%
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SuU to bezmala Styri roky, ¢o Zanru racingov chyba jedna premenna — Formula 1. Za ten ¢as sa vymenili prezidenti FIA, utahovali
sa opasky, osekavali rozpocty, svetovymi Sampionmi sa stali Kimi Raikkonen, Lewis Hamilton a Jenson Button a do kolotoca sa
vratil po kratkom déchodku aj sedemnasobny majster Michael Schumacher. A ¢o maju hovorit majitelia PC, kam sa F1 vracia
po 6smych rokoch?!

Codemasters svoj debut na poli monopostov naplanovali na tento september. Formula 2010 vyjde pre PC, PS3 a Xbox360 a ako
to u hry vybavenej oficidlnou licenciou byva zvykom, v timovych stajniach a na okruhoch bude vsetko suhlasit s
nadchadzajicou sezénou F1. Ano, asfalt sa bude drat aj v Kérei. Z hernych rezimov su prislibené: Grand Prix, Sampionat, Time
Trial, prepracovany rezim kariéry a multiplayer. F1 2010 pobeZi na engine EGO (Dirt, Grid), na monoposty bude aplikovany
destrukény model a pribudne dynamické pocasie. Codemasters to mysli s F1 2010 vazne, z rozhovoru pre CVG vyplavali na
povrch zaujimavé informdcie nielen o multiplayeri, ale aj o upravenom EGO engine.

Ten sa musel pre potreby monopostov dodatocne upravovat, formule maju int aerodynamiku, pouZzivaju iné pneumatiky, ale

aj motor. Engine analyzuje trat kazdych 30cm2, vie, ¢i je vozovka suchad, mokrd, kolko je na nej vody a pod. Pri jazde
zohladnuje typ prezutych pneumatik, kolko dokazu rozptylit vody a dokonca podita aj so schnutim trate na zaklade toho, ako
rychlo na jednotlivych segmentoch lietaju vozidla, akd je nadmorska vyska, vonkajsia teplota a Ci sa pri trati nachadzaju
stromy.
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Pribudne aj efekt vyjazdenia trate na ktory budu
reagovat plneumatiky.Napriklad prvy den tréningov
bude mat trat mensi grip ako v nedelu pocas pretekov,
ked uz bude na trati zozbierana guma z pneumatik.

Co sa tyka samotného ovladania, F1 2010 nebude
arkadovy a simulacny naraz, autori nedaju na vyber
medzi dvomi extrémami. Je stavany ako simuldcia, no
nie narocna. Doélezité bude poznat spravanie sa
monopostov.

Mimo pretekov budl detailne prepracované stajne
timov, v ktorych budete zjednavat biznis, komunikovat
s novinarmi a aj upgradovat svoje vozidlo. Upgrady
dostanete podla toho, Ci ste jednotkou v time, aki ste
Uspesni atd'.

Autori pre multiplayer pripravuju tri herné rezimy —
Quick Race, Custom Race a vytrvalostny, v ktorom sa
jazdi na osem kol s povinnou zastavkou v boxoch. Na
jednej trati bude naraz iba 12 Zivych hracov, zvysok
Startovného pola bude vyplneny Al jazdcami.
Zaujimavym spestrenim je zbieranie bodov a prenos do
singplayeru. Ak sa s papierovo pomal$im monopostom
dostanete do cela, pocet expov drasticky narastie, ako
keby ste boli v kokpite Ferrari.

Skutocnych fanusikov mozno potesi integracia funkcie
head tracking. Bude dostupna iba pre PC.

F1 2010 vychadza v septembri.
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Howdy. What can Easy Pete do for you?




Nvidia predstavila nové grafické karty

napisal saver
Nvidia koncom marca predstavila svoje dlho ocakavané karty Geforce GTX470 a GTX480 postavené na novej architekture.

Podla prvych testov vidime, Ze dlhé odkladanie spravilo svoje, sice rychlejSia z kariet GTX480 je najrychlejSou singlecore kartou
na trhu, ale nie o vela. Hlavne v starSich DX9 hrach to je len okolo 10% niekedy 30% oproti ATl konkurencnej ATl 5870. No
v narocnych DX11 scénach dokonca prekonala aj dvojprocesorovi ATl 5970 kartu, respektive je o 50% rychlejSia ako 5870.
Novy Cip od Nvidie je totiz zamerany hlavne na tesselaciu a compute shadery, ktord karte dodava vysoky matematicky vykon
(fyzika, viny na vode, iné operdcie). Zial pri rychlosti vyvijania DX11 hier si ti rychlost e$te dlho neuzijeme, aj ked, Nvidia by
mobhla pritlacit vyvojarov.

Ked' si to zoberieme cenovo GTX470 stoji $349 a GTX480 $499, oproti tomu star$i Radeon HD 5870 stoji 399 doldrov, takze

spotreba a hlu¢nost, kde ani jedno nie je prave najidedlnejsie. Maximalna spotreba je GTX480 okolo 250W, ¢o je o 50W viac
ako pri poslednej karte GTX285.

Viac ndm ukazuju benchmarky zo servera Anandtech.com:

2560 x 1600 - High Quality - 4X AA 2560 x 1600 - Frost Bench - Gamer Quality - Enthusiast Shaders

PN Y LY e pagneen

ey s |

R T R A PRy

NVIDIA GeForce GTX 480 SLI NVIDIA GeForce GTX 480 SLI
ATI Radeon HD 5870 CF 837 ATI Radeon HD 5870 CF 40.8
NVIDIA GeForce GTX 285 SLI 75.4 ATI Radeon HD 5970 371
ATI Radeon HD 5970 71.2 NVIDIA GeForce GTX 285 SLI 349
NVIDIA GeForce GTX 295 61.4 ATI Radeon HD 4870 X2 29.01
ATI Radeon HD 4870 X2 56.9 NVIDIA GeForce GTX 480 - 285
NVIDIA GeForce GTX 480 _m NVIDIA GeForce GTX 295 26.8
ATI Radeon HD 5870 46.1 ATI Radeon HD 5870 259
ATI Radeon HD 5850 38.9 NVIDIA GeForce GTX 470 228
NVIDIA GeForce GTX 470 38.5 ATI Radeon HD 5850 22.8
NVIDIA GeForce GTX 285 375 ATI Radeon HD 4890 18.81
NVIDIA GeForce GTX 275 335 NVIDIA GeForce GTX 285 17.8

Yy 4
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GF100 specifikacie:

512 CUDA jadier

16 Geometrickych jednotiek

4 Raster jednotiek

64 Textutorvacich jednotiek

48 ROP jednotiek

384-bit GDDR5 pamate
DirectX-11 APl podpora

GeForce vs ATI:

Grafické keary

Taktovanie procesora
Taktovanie shaderov

Taktovanie pamate

(effective)

Interface a velkost

pamate

Priepustnost pamite

Vyrobny proces

DirectX/ Shader
Model

Vertex, fragment,
geometry shading

(shared)

Single-precision

GFLOPS (single-issue)

Texturovanie

ROPs

GPixels/s
priepustnost

GTexel/s bilinear

Maximalny odber:

Multi-GPU
Dizka karty

Konektory

NVIDIA
GeForce GTX
480 1,536MB

700MHz
1,401MHz
3,696MHz

384-bit,
1,536MB
GDDR5

177.4GB/s
TSMC, 40nm

DX11,5.0

480 FP32 scalar
ALUs, MADD +
MUL

1,345

60ppc bilinear
30ppc FP16
15ppc FP32

48
33.6

42

250w
Three-way SLI
10.5 palca

2x dual-link DVI
Mini-HDMI

NVIDIA
GeForce GTX
470 1,280MB

607MHz
1,215MHz
3,348MHz

320-bit,
1,280MB
GDDR5

133.9GB/s
TSMC, 40nm

DX11,5.0

448 FP32 scalar
ALUs, MADD +
MUL

1,088

56ppc bilinear
28ppc FP16
14ppc FP32

40
24.28

33.99

215W
Three-way SLI
9.5 palca

2x dual-link DVI
Mini-HDMI

NVIDIA
GeForce GTX
295 1,792MB

576MHz
1,242MHz

1,998MHz

896-bit (2 x 448-
bit), 1,792MB,
GDDR3

2x111.9GB/s
TSMC, 55nm

DX10, 4.0

480 FP32 scalar
ALUs, MADD +
MUL

1,192

160ppc bilinear
80ppc FP16
40ppc FP32

56
32.26

92.2

289W
Two-way SLI
10.5 palca

2 x dual-link
DVI, HDTV-
out,HDMI

NVIDIA

GeForce GTX
285 1,024MB

648MHz
1,476MHz
2,484MHz

512-bit,
1,024MB,
GDDR3

159GB/s
TSMC, 55nm

DX10, 4.0

240 FP32 scalar
ALUs, MADD +

MUL

708

80ppc bilinear

40ppc FP16
20ppc FP32

32
20.74

51.84

183W

Three-way SLI

10.5 palca

2x dual-link DVI

HDTV-out

725MHz

725MHz

4,000MHz

512-bit (2 x 256-
bit), 2,048MB

2 x 128GB/s
TSMC, 40nm

DX11, 5.0

3,200 FP32
scalar ALUs,
MADD + MUL

4,176

160ppc bilinear
80ppc FP16
40ppc FP32

64

46.4

116

294W
Two-way XFire
12 palca

2x dual-link DVI

Mini-DisplayPort

850MHz
850MHz
4,800MHz

256-bit,
1,024MB,
GDDR5

153.6GB/s
TSMC, 40nm

DX11,5.0

1,600 FP32
scalar ALUs,
MADD + MUL

2,720

80ppc bilinear
40ppc FP16
20ppc FP32

32
27.2

68

188W
Four-way XFire
11 palca

2x dual-link DVI
HDMI,
DisplayPort,

725MHz
725MHz
4,000MHz

256-bit,
1,024MB,
GDDR5

128GB/s
TSMC, 40nm

DX11,5.0

1,440 FP32
scalar ALUs,
MADD + MUL

2,088

72ppc bilinear
36ppc FP16
18ppc FP32

32
23.2

52.2

170W
Four-way XFire
9.5 palca

2x dual-link DVI
HDMI,
DisplayPort,

Ked' si to zhrnieme nové Cipy od Nvidie maju potencial, Zial v tejto dobe DX9 hier svoj potencial este nevyuZivaju naplno.

MozZno jeseri to zmeni a dovtedy by mala Nvidia vydat niekolko dalsi kariet do tejto série, a to ako slabsich tak aj minimalne

jednu silnejsiu. Hovori sa totiz, Zze Nvidia pracuje na maximalizovanej Fermi karte, ktora bude mat 512 shader jednotiek

odomkynajucich plny potencial Cipu.
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SONY PREDSTAVILO MOVE

Prezident Sony Worldwide Studios Shuhei Yoshida predstavil na
aktudlne prebiehajicej konferencii vyvojarov GDC 10 v San
Franciscu pohybovy ovladac prozaicky nazvany Move.

Nie je to GEM, Arc ani Wand, Sony sa snad po prvykrat podarilo
udrzat leaky na uzde a nechat si vsetko na tlatovku. Firma o Move
hovori ako o novej generacii motion gamingu, pevne veri, Ze
Coskoro domacnosti s Wii upgradnu televizory na HDTV a ich kroky
budu viest k PS3. MoZno aj preto Move v kombinacii s druhou
¢astou vybavenou Dpadom a analogom pripomina kombo Wiimote
+ Nunchak.

Ovlada¢ Move potrebuje na detekciu pohybu v priestore kameru
Eye, s PS3 komunikuje cez Bluetooth, je napajany nabijatelnym
akumuldtorom, podporuje vibracie a jeho vaha je priblizne 150 g.
Podla Sony odozva ovladaca je zrovnatelna s DualShockom 3.

Vyhodou Move je variabilita, v zavislosti od narokov hier mézete
mat v rukdach jeden, dva ovladace Move alebo doplnené o pridavok
s analogom, ktorym pohodlne mézete ovladat hard core tituly ako
Resident Evil 5 ¢i nedavno ohldseny Socom 4. Autori druhého
menovaného integrovali podporu Move pomerne rychlo, no
predvadzané demo podla prvych reakcii trpi lagom a nepresnostou.

napisal spacejunker

Dojmy z Move su zatial viac menej pozitivne, jedni hovoria o
vybornom zazitku, ini o potenciali a ini o tom, Ze vSetky dema su len
alfa verzie. Move bol predvdadzany na sérii prvych hier ako
kompildcia Sportov Sports Champions s lukostrelbou a ping
pongom, bojovkou v arénach Gladiator Duel, poulicnou mlatickou
Dukes, virtudlnej strelnici The Shoot, kompilacii minihier Move
Party, TV Superstars a podivnosti v Style Pain - Slider (obrazky
najdete v galérii).

Sony odhaduje, Ze koncom tohto fiskalneho roka (31. marca 2011)
bude uvedend na trh 20-ka hier s plnou podporou Move, medzi
inymi sa objavia aj updaty pre uz vydané ako napr. LBP, Pain,
Flower, EyePet.

Priama odpoved na Wii a revolluciu pohybového ovlddania hier
bude vydana v priebehu tohto roka v niekolkych konfiguraciach.
Planuju sa velké bundle s kamerou, ovladacom, Startovacim diskom
(za menej ako 100 doldrov), pripadne aj konzolou. Move sa bude
predavat aj samostatne pre vlastnikov kamery Eye a dodavat s
vybranymi titulmi.
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UZ minuly rok sa rozbehli prvé reci o spojeni Xbox360
procesoru a grafického cipu do jedného. Teraz tu mame
prvé zabery cipsetu Valhalla, respektive jeho zmensenej
dosky.

Mozeme ocakavat, Ze tato nova verzia dosky pride na jesen
spolu s redizajnom konzoly do slim verzie aaj s motion
systémom Natalom, kedy by Microsoft eventualne spustil
masivny Utok na zdkaznikov. KedZe spustat dva produkty
naraz nie je prave najidedlnejsie moze sa stat, Ze novu slim
konzolu vypustia eSte pred Natalom (na co poukazuje stale
viac indicii), alebo az niekedy po nom, v roku 2011.

V kazdom pripade spojenie CPU a GPU s 32 nm architektirou
prinesie vyrazne znizenie spotreby, tepla, hluku a nakoniec aj
ceny. Ak by findlna verzia dosky bola ako na obrazku,
mobzeme Cakat odstranenie heatsinku a jeho nahradenie
Standardnym ventilatorom.

Doska ukazuje aj vnutorny port na wireless adaptér,
pridany je aj port na vnutorny harddisk (naznacené bolo, Ze
moze byt 320GB). Odstranené budu porty pre memory karty,
ktoré plne nahradia USB kltce.

. e ,

\7'
D
14

a podpora USB klucov je uz tu

napisal saver

USB kltice zacne Xbox360 podporovat uz v priebehu aprila,
kedy update umozni naformatovat USB klU¢ na pouzitie pre
systémové veci Xbox360. Znamena to, Ze okrem videi
a filmov, uZ teraz budi moct uzivatelia na kluce ukladat aj
pozicie, instalované hry, stahovatelny obsah a prakticky
vsetko co sa doteraz dalo len na harddisk.

Maximalna velkost USB disku moze byt 16GB znamena to,
Ze ak mate vacsi Xbox si na niom zaberie len cast. KlUce sa
naraz daju pouzit dva. CiZe ziskate 32GB miesta. Pozitivum
ako pre majitelov starych 20GB HDD, tak aj pre uZivatelov bez
harddiskov.

Storage Devices

f:‘ All Devices

& Hard Drive
L

‘fg Major Nelson
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predstavujeme Nintendo D .

Nintendo ide proti prudu. Dlhorocnym trendom je herné
systémy zmensSovat, znizovat energetickl narocnost,
vyzarované teplo a naklady na vyrobu jedného zariadenia, ¢o
robi konkurencia. Nintendo s handheldom DS robi presny
opak. Po diéte a redukcénej kure dvoch zasadnych zasahoch
do dizajnu prichadza na trh vacsia, taZzia a macatejSia verzia
XL.

Kto zalovi v pamati, mozno si spomenie na posledny mikro
dizajn predchodcu GBA, ktory prevalcoval raketovy nastup
DS. Pri XL — definitivne poslednom redizajne dvojdisplejového
zariadenia — mozno ocakavat rovnaku situaciu. Nahradi ho
nedavno ohldseny ndastupca 3DS s 3D displejmi, no o
predajoch a komerénom Uspechu je este priskoro hovorit. Ci
im vyjde spolunaZivanie na trhu, ukaze az cas, resp. ako
rychlo zareaguje kipna sila na novy hardvér. MoZno sa
zopakuje rychly pad jedného systému, ktory da priestor
novému.

eXtra Large

DSi XL je v sucasnosti najvacsi handheld na trhu (pozri
porovnavaci obrazok s PSP, iPhone a DSi). Jeho dominantna
velkost pripomina mensi netbook, ktorému na elegantnosti
dodava leskla povrchova uprava horného veka. Nas testovaci
model bol obleceny do vinovo-bordového Satu, nezvykla
farebna varianta pre zdbavny systém, ale prave tato odraza aj
snahu Nintenda oslovit starsiu skupinu (ne)hracov.

napisal spacejunker

Lemy, chrbat, celo a cela zakladna je pokrytd zdrsnenou
hrudkovitou Upravou, ¢im sa dosiahlo, Ze sa ani pri vacsej
vahe handheld neSmyka, no stdle sa drzi pohodlne — bez
neprijemného tlacenia.

Po otvoreni DSi XL prepadate okamZzite brutdlnej velkosti
displejov. A ked to nebude vo vypnutom stave, ziska si vas,
ked na vas dva 4,2“ displeje zazmurkaju. Oba maju pat
stupriov jasu, ktory sa da regulovat za behu pomocou Vol +/-
a Select. Kresba, sytost farieb, ostrost, kontrast a odozva su
identické v porovnani s DSi, ¢o znaci vynikajuci obraz aj na
priamom slnku a skvelé vykony v nocnych hodinach pri
znizenom jase. Prednostou velkych displejov je ich plocha a i
ked sa na nich hybe ta istd hra, mate pocit, Ze vidite viac. Ani
doddvané stylusové pero vas neukrdti o detaily a moZete s
nim pohodIne hladat skryté mince na obrazovkach Professora
Laytona, komandovat jednotky v Advance Wars alebo
vystrelovat guli¢ky v Actionloop.Vacésia plocha, samozrejme,
pri zachovani nativneho rozliSenia 256 x 192 ukazuje slabinu
— vacsi rozostup pixelov.

Nejde o ni¢ tragické, ale napriklad u komiksovych bublin
obkreslenych ciernou linkou sa vacsia uhlopriecka podpisuje
pod zvyraznenie farebnych prechodov a kazov. Na druhej
strane velmi zalezi, z akej vzdialenosti sa divate na displeje.
Vyssia vahova kategéria nedovoluje drzat DSi XL v jednej
ruke, zatial co druhou hlusite stylusom priSery. Vaha 314
gramov robi svoje. Handheld je vhodné mat poloZeny na
kolendch, na stoliku alebo ho drzat oboma rukami.
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Uhlopriecka displejov:4,;2

5 pri 256 x 19

/ydrz najjedno napitie: n (/- hodin priistredr

Pri poslednom menovanom pripade vsak zistite, Ze
rozlozenie tlacitiek, ich velkost ani vzdialenost od pantov sa
vbbec nezmenila, pricom zakladna je dlhsia. Musite si najst
svoju vhodnu poziciu pre ruky, aby vas handheld netlacil o
dlane.

X faktor

Trojhodinovy nabijaci cyklus dokaze Zivit tohto macka
najdlhsie z mobilnych zariadeni na trhu. Pri strednom jase a
nastaveni strednej hlasitosti dokazal Link uhanat na
kolajniciach v Spirit Tracks viac ako 9 hodin (presnejsie, 9
hodin 10 minut), ¢o zodpovedda papierovému udaju 9 — 11
hodin. Pri zapojenych sluchadlach, vypnutej Wi-Fi a znizenom
jase dostanete aj za tieto hodnoty. Na priamom slnku a pri
hrani vonku vydrz klesa viac ako o polovicu. Vzhfadom na
obrovské rozmery displejov vsak ide o prekvapivé vysledky.
Vybornou spravou pre tych, ktori planuja upgradovat z DSi na
XL, je pouzitie rovnakého konektora pre nabijacku.

V baleni DSi XL ndjdete okrem samotného handheldu, pol
kilového manuadlu a nabijacky aj obrovsky stylus v tvare
plniaceho pera. Prica s nim je prirodzenejSia aj pre tych,
ktorym sa stracala tenka tycinka v rukach, alebo sa ju bali
poriadne uchopit, pretoze sa im zdala krehka. Pero vsak
nema tradicnd sponu pre uchytenie na leme vrecka alebo
tricka, ale iba usko pre skobu, ¢i Sndrku. Ak stratite
Standardny stylus zaparkovany v tele handheldu, musite
vlacit so sebou velké pero, pretoze v krabici nendjdete
nahradny.

Funkéna stranka Dsi XL je identicka ako v pripade starSieho
brata. Fotografovanie oboma zabudovanymi kamerami,
upload na Facebook, prehravanie/nahravanie zvukov,
podpora MP3, nacitanie suborov cez SD kartu, ukladanie hier
nakdpenych cez DSiWare na vnutornu pamat, manipulacia s
fotografiami, ale aj browsovanie, zostali zachované. Viac o
nich sa docitate v recenzii DSi. Zakladnd vybava XL ma vsak
nieCo navrch — A Little Bit of Brain Training Arts Edition a
Dictionary 6 in 1. Nejde o Ziadnu predinstalovanu softvérovu
bombu, no nik nepocita s tym, Ze kvoli tréningu mozgu a
slovniku so schopnostou prekladat z fotiek si kipite XL.

Pre koho je teda urceny?
S uréitostou ho nemdzeme

odporucit mladsim hraéom
a detom kvoli velkosti. DSi

XL je reprezentativnou
vzorkou a luxusnejSou
verziou stdvajuceho
modelu, ktory ma velku

Sancu oslovit prevazne starSich. Nie je az tak prenosny,
rozmery vam ho nedovolia nosit vo vrecku, ale skér mu
pristane sluSivy obal a miesto v taske ci kufriku. Pritom je
displejoch. V neposlednom rade rozhoduje o kupe aj koncova
cena. Kto investuje do DSi XL nebude lutovat.
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Samsung tento tyZzden predstavil Samsung Galaxy S -
androidom pohdanany mobil, ktory prekonava rekordy v
mobilnej 3D grafike a prakticky aj vo vSetkom ostatnom. Ak
sa bude chciet konkurencia dotiahnut, bude to mat tazké.

Vdaka cipu PowerVR SGX540 vyzhavil 90 miliénov polygénov
za sekundu, Co je tri aZz Styrikrat viac ako konkurencia.
Napriklad ¢ip Snapdragon ma 22 miliénov a iPhone tiez len 28
milionov. Pre porovnanie Xbox360 ma 500 milidnov
polygénov, PS3 ma 250 milidnov, PSP 33 milionov. K tomu ma
mobil procesor ARM Cortex-A8 taktovany na 1 GHz, co je
rovnako nad vacsinou aktualnej konkurencie. Vo velkosti je
tensi ako iPhone a rovnako aj menej vazi.

Polygény sice nie su vSetko, ale st zakladom pre Crysis na
mobiloch a Galaxy S by mohol ukazat 3D next-gen v tejto
oblasti. Uvidime, ¢i dokaze tuto silu Samsung vyuzit.
Vzhladom na Android 2.1 systém pristup do Google Apps tam
bude, takZe aplikacie a hry sa moézu hrnut. Dolezité bude, ako
Samsung potlaéi exkluzivity vyuzivajuce vysokd rychlost
mobilu. Ak by bolo dost titulov, mobil by mohol by byt
idedlnym hernym zariadenim.

s . —_—
ia 3@afika v mobile -

Pre doplnenie Galaxy S ma k
tomu vSetkému aj najvacsi
amoled displej - 4" Super

Displej Galaxy S vs iPhone

AMOLED od Samsungu
(800x480) (vraj ponuka
najostrejSi  obraz, aky
recenzenti na mobiloch

videli), 5Mpx fotdk, GPS s
3D mapami, socialny hub, 8

alebo 16 GB flashu
(kompletné Specifikacie
najdete tu). Prehrdvanie
DivX HD nebude

problémom a filmy sa daju
wireless vysielat napriklad
aj na TV cez DLNA (rovnako
by to malo fungovat aj pri
hrach)

Mobil vyjde uz v lete za zatial neSpecifikovanu cenu.
Mozeme odhadovat, Ze pod 500 dolarov to nebude.
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ohlasenie Nintendo 3DS

prvy 3D handheld

Dlho sme Spekulovali nad tym, ¢im by
mohla spoloénost Nintendo prekvapit na
E3, ked na nedavnej konferencii vyvojarov
GDC vystrielala ndboje s ohlasenim
datumov vSetkych ocakavanych peciek na
prvy polrok. Dnes rdno nds sprava o
novom 3D handhelde posadila na zadok.

Prezident Nintenda Satoru Iwata sa
podelil o tuto informaciu s investormi.
Nova verzia DS ponesie ndzov Nintendo
3DS, bude dostupna niekedy v obdobi
april 2010 - marec 2011 a co je najlepsie,
uzijete si na novom hardvéri 3D bez
pouzitia okuliarov alebo iného pridavného
zariadenia. Bude pouzivat nové 3D

displeje od Sharpu, ktoré popri 3D obraze
budi aj touchscreenové. Ma byt vybaveny 3D thumstickom pre ovladanie postaviciek (moznost zatlacenia), rumble packom
pre vibracie a accelerometrom pre ovladanie pohybom. Displeje by mali mat mensiu uhlopriecku ako DSi XL (4,2“), vyrazne
zlepsena ma byt vydrz batérie a konektivita cez Wi-Fi.

3DS bude navyse spatne kompatibilné so starSimi bratmi. Zatial' nie su dostupné blizsSie technické Specifikacie, ale uz dlhsiu
dobu sa sepka, Ze by novy handheld mala pohanat mobilna platforma Nvidie — Tegra.

Viac sa o 3DS dozvieme na E3 v juni. PriloZzené obrazky su len koncepty od fanusikov.
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/eho v Ma ct 3?

zhrnutie efektov napisal uzivatel BablAqUA

Tento clanok obsahuje kruté spoilery pre obidva diely Mass Effectu. Prirodzene.

Zatial' ¢o prvy Mass Effect ukoncil hru uspokojujicim zakoncenim, ktoré naznacovalo len malo o dalSich udalostiach, druhy
diel svojou zaverec¢nou scénou priklincoval ku sedadlam kazdého hraca a az nepekne ho naladil na tretie pokracovanie.

BioWare prezradili, Ze na to si pockdme priblizne dva roky, bud na konci roku 2011 alebo na zaciatku 2012. A ¢o maju do tej
doby robit netrpezlivi hrdci? Okrem naucenia sa trpezlivosti mézZu Spekulovat o tom, ¢o sa v dalSej Casti objavi. Nikto
nepochybuje, Ze zaverecny diel bude novou definiciou epickosti v hernom Zanri a preto pri premyslani ,¢o ak...” sa nasej
fantazii medze nekladu.

Nasledujuci text je zmesou domnienok a Spekuldcii. SnaZi sa pracovat s dostupnymi faktami a rozvijat ich do viac ¢i menej
pravdepodobnych tedrii.

Kam to vsetko speje?

Reaperi prichadzaju vyhladit vSetok Zivot v galaxii. Tento cyklus opakuju kazdych 50 000 rokov. Zanechali po sebe vysielace,
vdaka ktorym mozu vsetky Zijuce druhy galaxie cestovat a prekonavat obrovské vzdialenosti za par sekind. Preco? Objav
vysielacov posunie kazdy druh o niekolko stovdk rokov vpred a urychluje proces ich technologického vyvoja. Tym sa stavaju
zaroven pre Reaperov ovela nebezpecnejsimi, nez keby sa mali vyvijat vSetci osamote. Risk je zisk.

Reaperi nepovazuju obyvatelov Mliecnej drahy za Ziadnu prekazku. Sme pre nich ako laboratérne krysy. Tymto
postrkovanim sa zrejme snaZia o to, aby sme sa vyvinuli na takd droven, aby od nas nieco ziskali, no zaroven, aby sme ich
nemohli zni¢it. Co chcu ziskat?

Teoriac. 1
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,We are each a nation.” — Sovereign (Vladce)

Nebudem sa pokusat o preklad. V skratke. Kazdy Reaper predstavuje cely narod. Z toho, ¢o sme videli na konci ME 2,
mozno usudit, Ze vietci Reaperi, vznikli rovnako. Ze Gplne prvy nérod v galaxii, ktory sa mohol vyvijat miliény rokov, prisiel na
to, ako sa stat nesmrtelnymi. Prosto sa sami skvapalnili a urobili zo seba Reapera. KedZe na vyrobu jedného je potrebné velké
mnozstvo organikov, rozhodli sa ich zbierat kazdych 50 000 rokov. Zo vSetkych druhov v sticasnej galaxii si vybrali pre tuto
poctu stat sa jednymi z nich, prave fudi. Dovodom moéze byt ich porazenie Sovereigna. Ludstvo tym dokazalo svoju cenu a v ME
3 im moze byt ponuknuté miesto v Reaperskej flotile a tym aj nesmrtelnost. Tejto tedrii nahrava aj tento citat:

»That which you know as Reapers are your salvation through destruction.” — Harbinger (Posol)

Opat tu vyvstava niekolko otazok. Vlastne len jedna velmi jednoducha. Pre¢o? Preco Reaperi neustéle rozsiruju svoje rady?
Preco sa neustdle uchyluju do temného vesmiru? Preco sa neustale otravuju s vyhladenim galaxie?

Da sa na to nazriet tak, Ze Reaperi chcu vecny Zivot. Ten zatial nie je mozny ani pre nich. Tak ako sa na zaciatku vesmiru
odohral velky tresk, Cize expldzia, tak raz nastane aj jeho implézia a vSetko v nom sa znici. Nieco také nepreziju ani oni. Mozno
prave preto rozsiruju svoje rady a uchyluji sa do temného vesmiru. Aby prisli na to, ako tento proces zvratit alebo aspon
prezit. MoZno sa chcu dostat za jeho hranice a tym sa zachranit. MozZno ide o nieco Uplne iné. MoZno su len sluhovia niekoho

.....

tymi zlymi. To by ndm ale BioWare snad neurobili :).
Tedria . 2
,We are the Harbinger.”

Legion spominal, Ze sa v nom nachadza okolo 1500 programov a preto o sebe nemdze hovorit ako o jedincovi. Jedna sa o
spolocné vedomie, kde spolu vSetci dospeju k spolocnému ndzoru behom malej chvile. Nie¢o podobné, ked' nie rovnaké, sa da
vidiet aj pri Reaperoch. TaktieZz sa jedna o kolektivnhe vedomie. Existuje moznost, Ze Reaperi su vlastne nieco ako vyssie
vyvojové stadium umelej inteligencie. Spoloénost, ktora ich pred milionmi rokov vyvinula, sa dostala do podobnej situacie ako
Quariani. Ich vlastné vytvory ich nakoniec znicili a pokracovali vo vyvoji. Tato tedria je ovela menej pravdepodobna nez prva,
ale rozhodne stoji za pozornost. Jej kritici nardzaju na to, Ze Gethi nemaju emdcie, zatial co Reaperi ano a taktiez, Ze Reaperi
maju aj organické ¢asti. Netreba zabudat, 7e pred Gethmi maji obrovsky naskok. Ze Gethi st na zaciatku a Reaperi na konci
evolucie (aspon to sami tvrdia).

Nasli by sa aj isté naznaky toho, Zze aj umela inteligencia méze mat emdcie. NajocCividnejsim prikladom je rozhovor s
Legionom, pri ktorom sa ho Shepard spyta na to, odkial vzal to N7 brnenie. On sa po tejto otazke na chvilu pozrie dole, sklopi

,Usi“ a nesmelo odpovie, Zze ho zobral jemu. Jacob si myslel, Ze si ju mohol zobrat ako trofej, zatial' ¢o Miranda poukazala nato,
e takyto akt nasvedéuje spravaniu riadenému emdciami. Zeby Paragon/Renegade

Co vietko ovplyvni udalosti ME 3?

Zrekapitulujme si niektoré dolezité rozhodnutia, ktoré nemali velky vplyv na udalosti prvych dvoch dielov. Je totiz jasné, ze
ich skutoc¢né dosledky uvidime az v trojke.

1. Rachni kralovna

Jedno z najvacsich rozhodnuti prvého dielu. Ak ste kralovnu zachranili, v tretom pokracovani sa mozete tesit na pomoc od
jej deti. A mat armadu Rachni, ktor( dokazala porazit len armada Kroganov na vrchole svojej existencie, sa vzdy hodi. V ¢om
moze byt hacik: Rachni sa uz raz proti galaktickému spolocenstvu obratili. Kralovna tvrdila, Ze ich ovladali Reaperi a Ze vraj su
uz nadobro volni. Co ak klamala? Co ak je stale pod vplyvom indoktrinacie. Pripadne je moZné, 7e Rachni st podobne ako
Collectori zotroc¢enou rasou? Mala Sanca tu je, aj ked' nie je velmi pravdepodobné, aby BioWare potrestali hracov za zvolenie
Paragon moznosti. Naopak, Renegade, mdze v trojke [utovat, Ze kralovnu zabil.
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2. Collectorska zakladna

Toto rozhodnutie sa javilo byt celkom jednoznaénym. Bud' znicite zakladru a vsetky udaje, ktoré sa v nej nachadzaju, alebo
ju usetrite a predate Cerberu. Je trochu skoda, Ze sa zakladna nedala usetrit a predat Aliancii ¢i samotnej Rade. Kazdopadne pri
zvoleni Paragon mozZnosti pridete o vSetky dolezité Gdaje, ale mate istotu, Ze sa nedostane do ruk Zahadnému (lllusive Man,
radej som sklofioval preklad :), ktory je v tejto hre nepochybne velkym hra¢om. Tazko viak povedat, & by zakladfia v jeho
rukdch poslizila k dobru galaxie. NavysSe zdkladna pravdepodobne obsahuje reaperskd technoldgiu a to priam smrdi
indoktrinaciou. V zavere hry je vidiet, ako Joker predava Shepardovi akysi datapad s obrazkom Reapera. Je tam aj ked znicite
zakladnu. Je mozné, Ze EDI medzitym vyextrahovala nejaké délezité Udaje o Reaperoch samotnych? Po dokonceni
samovrazednej misie sa pri rozhovore s nou mézete dozvediet o jej Anti-Reaperskej zbrani. Zbohom zakladni logicky znamena
aj zbohom Cerberus a naopak. Bude zaujimavé sledovat, ako sa BioWare podari pokracovat v pribehu na zaklade tohto
rozhodnutia. Je celkom mozné, Ze pribeh Paragon/Renegade postav sa bude liSit ovela viac, nez v prvych dvoch dieloch.

3. Gethski Heretici

V pripade, ak ste Legiona neposlali Cerberu, ale aktivovali ste ho, dostali ste moZnost s nim odist na zakladnu Heretikov. Su
to Gethovia, ktori sa pridali na stranu Reaperov. Legion sice povedal, Zze s mensina, no ich pocet je aj tak nezanedbatelny. V
pripade ich zdchrany a pridania k ostatnym Gethom naberu na sile a stanu sa potencialnymi spojencami v boji proti Reaperom.
Pri ich zniceni znaéne oslabite celd frakciu, ¢o sa vam moZze nepekne vypomstit. Pri gethskej otazke sa nesmie zabudnut na
Quariansku flotilu. Pocas Talinej misie sme mali moznost pokecat s generalmi a podporit ¢i odhovorit ich od Utoku na
domovsku planétu, ktora je pod gethskou nadvladou. Z Legionévych rozhovorov je jasné, Ze Gethi si nepraju vojnu a ich prvy
utok bol len reakciou na pokus tvorcov o ich znicenie. Legion tieZz spominal, Ze sa pokusaju domovsku planétu vratit do
poriadku a st ochotni uzatvorit primerie. V takom pripade by cela flotila mohla vysadit civilistov na planéte a plnou silou sa
vrhnut do boja proti Reaperom.

4. Genofag

V Mordinovej misii sme na konci dostali moznost ziskat alebo zniéit Gdaje o vyskume liecby Genofagu. Histéria ukazala, ze
Krogani su silnymi spojencami, no este silnej$imi protivnikmi. V boji proti Reaperom sa urcite osved¢ia. Co sa tyka ich
agresivnej expanzie a kolonizovania inych planét, Wrexova snaha o zjednotenie Kroganov by mohla pomact toto riziko znizit, ¢i

Uplne zahnat.




O ¢om by sme mohli rozhodovat v ME 3?
1. Osud galaxie

Len si to predstavme. Velké finale, v ktorom by sa Shepard mohol rozhodnut, ¢i usetri alebo znici galaxiu. Teraz sa to méze
zdat nelogické, ale keby vysli v trojke na povrch nejaké nové podrobnosti o Reaperoch, kde by prisla do Uvahy aj takato
moznost, tak by sa jednalo pravdepodobne o najvacsie badass rozhodnutie v hrach vobec.

2. Zachrana Zeme

Podobne ako na konci ME 1 sme sa mali rozhodnut ¢i zachranit Radu, alebo poslat vsetky jednotky na Vladcu, v ME 3 by
mohla nastat situdcia, kde by sa mal Shepard rozhodnut, ¢i pdjde zachranit Zem, alebo p6jde niekde inde, kde bude rovnako
potrebny. Ohrozenie Zeme je dost pravdepodobné, pretoze BioWare velmi dobre vedia, ako mrazivo zneli slova na
Collectorskej lodi, tykajlce sa ich zautoc¢enia na Zem v pripade, ak chcu naplnit vsetky kapsle.

3. Romantika

Vyvojari povedali, Ze ak hrac¢ zostane v ME 2 verny postave z prvého dielu, tak bude v trojke odmeneny. Mnoho hracov si
ale iste zacalo vztah v obidvoch hrach a preto bude zaujimavé sledovat, ako si Shepard bude méct medzi nimi vybrat. Ak tuto
moznost vobec dostane.

Buduci clenovia tymu

Za prvé 2 diely sme nazbierali pekné mnozstvo spolubojovnikov. Aka je Sanca, Ze sa v pokracovani vratia? Hlavne ak drviva
vacsina z nich mohla zomriet?

Zrekapitulujme si, kolko ¢lenov sme za prvé 2 hry ziskali (a mohli preZit).

ME 1 - Kaidan/Ashley, Wrex, Liara, Garrus, Tali
ME 2 — Miranda, Jacob, Mordin, Jack, Grunt, Thane, Samara/Morinth, Legion, Zaeed, Kasumi

Kaidan/Ashley -Jeden z tejto dvojice musel zomriet na Virmire, takZe sa v trojke stretne kazdy s tym, koho nechal prezit.
Obidvaja su stale pod velenim Aliancie. Ak Shepard zostane v Cerbere, je Sanca na pridanie jedného z nich do tymu menSia. Aj
ked' po Uspesne zvladnutom zniceni Collectorov méze zmenit nazor a pridat sa k nemu. Ak Shepard od Cerbera odide, tak sa
pravdepodobne prida spat k Aliancii, kde by spolupraca s jednym z nich nebol Ziaden problém.
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Wrex - On stoji v Cele vsetkych Kroganov. Nemdze odtial odist. Skor sa s nim v trojke stretneme len ako s délezitym NPC.
Velitelom Kroganskej flotily. Koniec koncov, jedného Krogana v tyme uz mame(ak prezil).

Liara - M3 v plane zabit Shadow Brokera, s ¢im jej pomahal aj Shepard. V trojke jej mdze pomdoct zase s jeho definitivnou
likvidaciou. Tym by jej uz ni¢ nebranilo vratit sa spat. Kartami vSak méze zamiesat identita SB. Ak pdjde o nejaké prekvapujice
odhalenie, ako napr. Ze je to niekto Liare znamy, tak sa to moze vyvinut roznymi smermi.

Garrus - Nas Archangel si uZiva boj po boku ludskej spektry a nezda sa, Ze by mal dévod od nej odist. V jeho prospech hra aj
obrovska zakladra fanusikov, ktora by BioWare jeho vyradenie z hry len tazko odpustala.

Tali - Rovnako ako Garrus, aj Tali ma mnoho dévodov, preco by so Shepardom ostala. Ak sa pocas jej misie na Quarianskej
flotile rozhodnete akokolvek, Tali sa stane oficialnym ¢lenom lode Normandy. A je ocCividné, Zze Shepard je pre riu viac nez len
kapitan. Fanusikov Tali urcite zamrzi, Ze Shepardova nemala umozneny s Tali blizsi vztah, no napriek tomu je pre fu velkym
vzorom.

Miranda - Shepard si ziskal jej loajalitu natolko, ze zac¢ala pochybovat o Cerbere aj v pripade, ak sa rozhodne zachranit
Collectorsku zakladnu. Chape nebezpecenstvo, ktoré Reaperi predstavuju a velmi dobre vie, Ze najlepsie poslizi v boji prave po
Shepardovom boku na lodi Normandy. Zda sa, ze nema dbévod odist.

Jacob - Jacob nikdy plne Cerberu nedéveroval a rovnako ako Miranda chape, kde je jeho miesto. Navyse, chcem vidiet, ako
si dava so Shepardom drink na Citadele.

Mordin - Doktor Solus by sa teoreticky mohol vratit ku Salarianom a tam pracovat na liecbe Genofagu. Salariani sa
malokedy dozivaju nad 40 rokov a Mordin uz ma po tridsiatke, takze jeho vek by tieZ mohol zohrat svoju rolu. Ale vyskum by
mohol vykonavat aj na Normandy a zostat so Shepardom. Kazdopadne je vidy ochotny poméct tam, kde je potrebny a preto,
ak sa v BioWare nerozhodne inak, by Mordin mal zostat.

Jack - Pri tejto postave méze zavisiet, ako sa ku nej spraval Shepard po celd hru. Mohol sa s fiou vyspat ,jen tak pro radost”
a v tom pripade s iou uz nemohol rozprévat, alebo sa s riou mohol vyspat az ako Paragon pred samovrazednou misiou a tym
ziskat jej maximalnu doveru. Pokial si s fou ni¢ nezacal, je tazsie povedat, ¢i s nim zostane. Na Collectorskej lodi pri zisteni
pravej identity Collectorov povedala, Ze nedovoli, aby Reaperi z nej urobili rovnakého otroka. To znamena, Ze je ochotna
bojovat az do konca.

Grunt - Ak v samovrazednej misie nezomrel, tak sa vrati k svojmu velitelovi Shepardovi. Jemu vdaci za vSetko. Nema dévod
odist, jedine, ze by sa pridal k Wrexovi, ale to je len malo pravdepodobné.

Thane - M4 pred sebou uZ len par mesiacov Zivota. V dvojke bolo jasne povedané, Ze liek na jeho chorobu sa tak skoro
nevyvinie. Nevieme v akom ¢asovom rozhrani sa bude treti diel odohravat, ale Géast Thanea je rozhodne mensia nez u
ostatnych. Mozno bude chciet stravit svoje posledné dni so synom a od Sheparda odide uz na zaciatku hry.

Samara/Morinth - Ak sa do tymu vrati Liara, bolo by tak trochu zbytotné mat v tyme dve Asarijky. Samara prislubila
Shepardovi vernost len kym neskonci jeho boj proti Collectorom. Dokonca ho aj odmietne v pripade, ak sa s riou pokusi
nadviazat vztah. Morinth je tieZ nepravdepodobnym spojencom v trojke, kedZe je nebezpecnou Ardat-Yakshi, ktora zvykne
»pracovat” sama.

Legion - Jeho ste ako postavu vobec nemuseli ziskat. Mohli ste ho prosto poslat Cerberu a prist o vsetky moznosti, ktoré s
nim boli k dispozicii. Po samovrazednej misii je jeho Gcast v tyme otazna. Vela naznakov o jeho budutcnosti v ME 3 sme
nedostali. Kto by vsak nechcel v tyme Getha?

Zaeed a Kasumi - DLC postavy, ktoré nemusel mat v hre kazdy. Priklariam sa k moznosti, Ze tieto postavy odidu uz na
zaciatku trojky, pripade tam budu len spomenuté medzi recou. Ale kto vie... BioWare nds mozu velmi prijemne prekvapit.

Co v pripade, 7e vdm na konci dvojky va¢$ina postav zomrela? Niekto ich zrejme bude musiet nahradit. Alebo to vyvojari
nechaju len tak? To je zatial velka zahada a vsetci sme zvedavi, ako sa s tymto v BioWare popasuju. Rozhodne to bude velmi
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zaujimavé. Na internete sa objavilo mnoho Spekulacii o novych postavach ako napr. Aria, ktora je moZzno Wrexova stara
znama, Ci niektoré postavy z knih ME. A ¢o tak nejaky ten Batarian? Garrus jedného v tyme mal. Mozno Conrad Verner? :))

Kamze kam?

Za celé dva diely sme precesali hlavne zapadnuté kuty galaxie, malé, Spinavé koldnie a tak podobne. Chcelo by to navstivit
nejaky lakavy svet ako napr. domovské planéty Asari, Turianov alebo Salarianov. Galaktické Uzemie Citadely musi byt urcite
krdsnym miestom na objavovanie. Mnoho hracov sa urcite pokuisalo o navstivenie Zeme hned, ako prileteli do nasej sustavy.
Bohuzial to neslo. O situacii na Zemi toho vela nevieme. Chcelo by to nejakd misiu priamo na nej. Dostaneme sa aj za hranice
Mlieénej drahy? Kam by ste sa chceli pozriet vy?

Co vylepsit?

Tak toho je urcite dost. ME 2 je vsak najviac kritizované za minimalne vyuzitie RPG prvkov a malo rozlahlé mapy. BioWare
prisfubilo bohatSie RPG moZnosti, takZe sa na ne uz teSime. Dufajme, Ze aj mapy budu vacsie nez v dvojke. Ich zjednodusenie
bolo vidiet hlavne na Citadele, kde jej obmedzenie na tri rovnaké podlazia a jednu miestnost v Prezidiu naozaj zabolelo.

BioWare maju mnoho veci domyslenych uz v predstihu, ale su otvoreni aj ndazorom hracov. ME 3 v sebe spdja
megalomansky potencidl, ktory ak sa vyuzije, ak sa opravia vSetky chyby predchodcov, vysperkuje sa to, o sa eSte moze a
zachova sa to najlepsie, co m4d, tak na monitory prinesie jeden z najvacsSich a najsilnejSich hernych zazitkov vébec a svoju
znacku vypdli v hernom priemysle navzdy podobne, ako to dokdazal Star Wars v tom filmovom.




CRYSIS I

preview od uzivatela life28

Nanosuit 2?

Nanosuit 2 je stvoreny na preZitie v tych
najextrémnejsich podmienkach, vysoké, teploty,
nizke teploty, toxické prostredie, vystuzena
karbénova konstrukcia, HeartBeater, ktory
dokaze pri strate telesnych tekutin zabezpedit
optimalne hodnoty, senzory na vnimanie teploét,
urovne chemickych latok v ovzdusi ¢i zvukovych
prejavov, okuliare, ktoré analyzuju vonkajsie
objekty a ovela, ovela viac dokaze tento Spickovy
oblek v podmienkach, kde nie je moZne poslat
obycajnych marindkov. Vela ludi ho kritizuje pre

xn

to, Ze je prilis "svalnaty", to preto, lebo ho bude
mat oble¢eny Major Laurence "Prophet" Barnes
- PROROK. To je ten ¢ernoch, velitel Raptor tymu
v predchadzajucich hrach Crysis. Oblek je
vylepseny aj o 20% mensiu spotrebu energie,
60x opticky zoom, o 32% viac sily a je chraneny
aj proti EMP vybojom. Také vybavenie a
vystuzené nanovldkna a nanoboty predsa

nebudu natlacené do Uzkeho obleku.
Kde sa bude odohravat?

Autori sfubuju skvely pribeh. Crysis 2 sa bude
odohravat v roku 2023, 3 roky po udalostiach v
Crysis a Crysis Warhead. Na konci Crysisu ste
mohli vidiet, ako sa mimozemstania rozlietavali

cm:rssa do vSetkych smerov od ostrova. Za tri roky
napadli svetové centra, ako Tokio, Rio de

CRYTEK ALL RIGH

Janeiro, Londyn a samozrejme brasia si zuby na New York. Do metropoly USA bude vyslany prave Prorok, aby zabezpecil
oblast a ziskal ¢o najviac informacii o devastujicich mimozemstanoch. Hra bude na rozdiel od predchadzajucich "vertikalna",
¢o znamen4, Ze sa nebude bojovat len na zemi, nepriatelia budu Sikovne vyuzivat prostredie na to, aby Vas popripade mohli
napadnut zhora. Nemyslite si ale, Ze to bude skakanie po budovach ala Mirror’s Edge, budete vsak moct vysplhat na strechu
do vyhodnej palebnej pozicie, alebo v pripade prekazky hladat cestu v kanéloch alebo vo vytahovych Sachtach. O prehladavani
mrakodrapov ani nehovoriac. Aby sme tak celkom neodisli od skuto¢nej dzungle, budeme bojovat aj v rozlahlom Central
parku.

Ako sa nam bude hrat?

Crysis svoju akciu v Ziadnom pripade nezahodi do kosa, a ¢o je najlepsie, pribudne mnoho novych, perfektne zladenych
prvkov. Okrem vertikdalneho hrania, ked budeme vyuzZivat budovy, vyuzijeme schopnosti nového nanoobleku. Tie si opat
rozdelené do 4 médov a to: Armor, Power, Infiltration a Tactical. Podme pekne poporiadku. Armor je uz klasicky obranfovaci
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maod, ked nanoboty vytvoria zosilnenu struktiru. Zosifovanie "svalstva" bude mat zvukovy efekt, ako v Crysis, no teraz vdaka
tomu budu zniet inak odrazajuce sa gulky, alebo ch6dza. Méd Power je spojenim sily a rychlosti, vdaka vylepSeniu pri drzani
zbrane ustedrite ranu rovno pastou, namiesto drzanej zbrane. Z borziry o nanoobleku som sa dozvedel, ze oblek umozni
pastou prerazit aj tensie steny ! Takze, kde budu chybat dvere, prejdeme stenou. Infiltration mdd je len premenovana
neviditelnost, bez ktorej by sa niektoré situacie proste nedali vyriesit. Inou kavou je mod Tactical. Prinasa nové technolégie do
nanoobleku, s ktorymi hra dostane iny nadych. Okuliare umoziuju zanalyzovat okolie, ziskate informacie o nepriateloch,
mitvych ¢i trasach mimozemstanov. Informacie o nepriateloch a ich polohe sa budud zapisovat na mapu, takze uvidite kazdy ich
pohyb. V tomto mdde sa vyrazne zosilnia vSetky zvuky, takze moZete nepozorovane pocuvat rozhovory zo vzdialenosti
desiatok metrov, a budeme pocut zvuky chddze alebo Suchotu, ¢o nam véas poméze odhalit nepriatela. Postupom hry budeme
moct tieto mody upgradovat, napriklad budeme Stitom doslova odrazat gulky na blizkych nepriatelov alebo s médom tactital
vidiet slabé siluety postav za stenou.

Proti komu a s kym budeme bojovat?

Mesto napadli mimozemstania, takze hlavhym nepriatefom budd oni. Nebezpecné misie typu zozbierat vzorky DNA
mimozemstanov, alebo najst najlepsiu evakuacnu cestu ¢i vycistit oblast je len stipkou soli v polievke. Nepriatelia budu teraz
velmi huzevnati, dokazu sa kryt za objektmi, dokazu sa premiestnit no najvhodnejsej palebnej pozicie, a budu pouZivat stity a
nové zbrane. Na Manhattane budeme bojovat aj proti novému druhu mimozemstanov - teraz budu stat na zemi a vyzorom
budu takmer rovnaki ako ti lietajdci. V meste ale nebudete sami, budete stretavat osamotenych fudi, ktorych vypovede Vam
postupne budu skladat pribeh, v boji budi pomahat aj jednotky Crynet Ops, a ako keby toho nebolo dost, do konfliktu sa
zapoji aj tretia strana, zatial neznama.

Aka bude grafika?

Co nas velmi zaujima je grafika. Na predvadzacke zazneli slovd od novindrov: "Najdokonalejsia grafika, aka bola kedy v
hrach". Crysis 2 bude multiplatformovy, ¢ize na PC, XBOX 360 a PS3. Konzoly st na dnesné pomery uz dost slabé na to, aby
potiahli tak dokonalu grafiku. Naozajstna krasa sa prejavi na PC, CryEngine 3 spolu s najnovsimi technolégiami ako HDR, Global
illumination alebo ambient shading vytvoria vzhlad, ktory nebude mat konkurenciu. Objekty budi otextlirované high-
resolution textdrami, a ich vlastnosti sa budu prirovnavat k realite. Odrazy svetla na skle, vode, presvitanie svetla cez pokozku,
k tomu este filmova mimika tvare a animacie pohybov, ktoré ste mohli zahliadnut uz v traileri na CryEngine 3. New York bude
spracované tou najdokonalejSou grafikou akou kedy bol. Fyzika objektov, deStrukcia a voda urobia z titulu vizudlny zazitok.
Rozbehdme to na svojich strojoch? Pamatate, ked' prisiel Crysis, a len mdlo fudi ho hralo na High? Dufajme, Ze autori si daju
pozor na optimalizaciu, aj ked pravdou je, zZe kto chce poriadne hrat, musi investovat aj do Zeleza a myslim Ze v dnesnej dobe
to az taky problém nie je.

Ocakavanie? - 99 % !!!

Crysis 2 bude urcite jednou z najlepsich hier roka, ak nie tou najlepSou. Vsetky predpoklady poukazuji k tomu, Ze to bude
najvacsim trhakom. Crysis 2 bude v sebe spajat Gzasné vlastnosti Nanosuit 2, nikdy nekonciacu akciu, obohatenu o taktické
prvky a o ziskavanie informacii. Misie budu roéznorodé, a ich plnenie bude posplietané hladanim ciest a plhenim uloh.
Pribehom nas budu sprevadzat cut-scény, z ktorych budeme mat filmovy zazitok, a takisto cela hra bude velmi realisticky
spracovana. Datum vydania je urceny niekde na konci 2010 aZ zaciatok 2011.

Na ¢o sa tesit? Coho sa bojime?
- Nanosuit 2 a jeho schopnosti - Ze tropika ndm bude chybat
- Taktizovanie -Ze hru ODLOZIA !

- Vertikalita levelov

- Rozmanitejsi pribeh

- Najlepsia grafika aku sme kedy videli
- Spi¢kové zvukové efekty

- Animacie postav

- New York

- Proste akény CRYSIS !!!




analyza ohlasenia a pozadia hry od uzivatela life28

Pribeh Half-Lifeu tu nejdem rozpisovat, ten by ste mali ako spravny priaznivci Half Life a Portal poznat. Vlastne mal by ho
poznat kazdy. Je to totiz ten najprepracovanejsi a najkvalitnejsi pribeh, aky ked bol vo videohrach alebo filmoch. A za tymto
tvrdenim si stojim. No ale k problematike. Z pribehu vieme, Ze spoloc¢nost figurujica v Half Life(HL) - Black Mesa (BM), v ktorej
pracoval aj hlavny hrdina Gordon Freeman, je spoloénost so sidlom v Novom Mexiku, USA, ktora sa zaobera teleporta¢nou
technoldgiou. V roku 2000 prebehne pokus otvorit potral na planétu Xen, no niec¢o sa zomelie...to uz dalej poznate.

Jej hlavnhym konkurentom je slopo¢nost Aperture Science (AS), ktora ma sidlo niekde v Ohiu, zaloZena bola v roku 1953
americkou armadou. Jej zakladatelom je Cave Johnson. Od roku 1981 zacinaju testovat portaly podla projektu TIER 3. V roku
1986 prichadza sprava o zahajeni vyskumu Black Mesa, ktora sa snazi vynajst podobnu technoldgiu.

V AS zacinaju pracovat na GLaDOSe - Genetic Lifeform and Operating System - umelej inteligencii, ktora by dohliadala na
testy. 1996 - GLaDOS sa znazia vylepsit. Tymto obdobim nas sprevadza hra Portal Prelude, ked' na testy dohliadali este fudia. O
niekolko rokov neskor je pocita¢ GLaDOS spusteny, v plileZitosti bring-your-daughter-to-work-day. Tu zadiname hrat hru
Portal. Ako vieme, je to medzi rokmi 2000-2005 - obdobie, ked' je Gordon Freeman v stazi.

Tu sa nam naskytuje prva otazka: Kto je Chell?

Bring-your-daughter-to-work-day ... na internete som nasiel, Ze "pévodna" Chell je dcérou zakladatela Cave Johnsona, veta
hovori, Ze on zobral svoju dcéru do prace na testovanie. Z toho vyplyva, Ze Chell je ¢lovek.

Tu je niekolko dévodov: - spominana veta...zachod v jej miestnosti...krv vystreknuta pri postreleni zo sentry veZe...podpora
noh proti ubliZeniu si...kolac - toto vSetko Android - robot nepotrebuje.

Dalej vyjadrenia GLaDOSu:

- "Skvely vykon, ty /meno vymazané/, musis byt pychou /bydlisko vymazané/"
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-"Ahoj, a opét, vitaj v zariadeni AS..." - takZe uz tam musela niekedy prist
-"V3Setky nase zariadenia vydrzia teploty az do 4000° C" - to ked'vas chcel GLaDOS spalit.

Naopak, Mnoho skuto¢nosti poukazuje na to, ze Chell je Android. Castokrat to po¢ujeme v slovach GLaDOSu:

-"Si excelentny testovaci subjekt"
-"Vedies si dobre, android"

MozZme polemizovat aj o tom, ze Chell je len klon tej skutocnej. Tych klonov je viac, ako priklad uvediem smrt Chell. Ak sa
nejaka testovacia miestnost nepodari, a Chell zahynie, GLaDOS zobudi dalsi klon, do ktorého pamati nahra posledné udaje z
predchadzajiceho klonu, takze pokracujete, kde ste skoncili.

Ako vieme, po spusteni GLaDOSu sa AS Uplne vyprazdnilo od fudi. Ti boli pravdepodobne evakuovani (hrozba Combine?),
mozno boli evakuovani prave na lodi Borealis, ktora sa vytratila z povrchu zemského. To, ze ich zabil GLaDOS je
nepravdepodobné, nasli by sa nejaké kostry. No GLaDOSu neutiekla len Chell, pred nou to bol testovaci subjekt - jeho meno je
Doug Rattman. To on nakreslil na steny vsetky tie Sipky pre dalSich ktori ute¢i GLaDOSu. Urcite Zil nejakd dobu v tajnych
Strbindch AS miestnosti, pretoZze som tam naSiel matrace a hrnéeky. Na steny popisal mnoho odkazov, najznamejsi z nich je:
"The cake is a lie" - kolac je loz. Kola¢ bol sflub GLaDOSu pre subjekty za splnenie Uloh. No ako Ratman uz vedel, GLaDOS ich
vsetkych zabije. Na jednu stenu Ratman napisal aj nejaké meno a heslo. Bol urcite dobry technik, pretoZe sa dokazal naburat
do systému, otvorit steny miestnosti, do ktorych sa ukryval, a taktiez sa nabural do systému AS a zanechal tam odkaz pre
dalsich, ktorim sa to podari.

Ten systém je stranka www.aperturescience.com. Bola vytvorena v roku 2007 ked' hra vysla. Do databazy sa da dostat
niekolkymi prikazmi. Prvy ktory sa da je HELP. Na stranku sa da prihlasit za administratora pomocou mena a hesla od ratmana:
najskor zadaje LOGIN, Meno: CJOHNSON , heslo: TIER3 Toto vas dostane k administratorskemu Gétu. Dalej ked tam napiiete
THECAKEISALIE - objavi sa vdm odkaz Ratmana a zaznam z kamery, do ktorej sa nabural. Na konci odkazu stoji: "Ak bude

prichadzat spravca, rychlo stlac enter!"




Dal3i prikaz, ktory moiete pouzit je APPLY, ten zacne va$u dlhu registraciu do Aperture science, a preveri vase psychycké
schopnosti. Poslednym funkénym prikazom v Ucte administratora je NOTES. Ten Vam otvori celd histdriu AS aZ po spustenie
GLaDOS.

A teraz k zahadnému updatu.

Po troch rokoch od vydania takmer obycajnej hry Portal Valve vydalo update pre tuto skveld hru. Celej hernej verejnosti tak
predlozili ARG - Alternative Reality Game. To znamena, Ze hra zasahuje aj do relity - skuto¢né miesta, telefénne disla, tajné
siete, webové stranky a tak dalej. V ARG sa vyskytuju indicie na vylustenie hadanky. Valve updatom vytvorilo tu najvacsiu vinu
patracov v historii. Na STEAME a po celom svete sa vytvorili fora, na ktorych sa riesila tato zahada. Hlavna téma na Steame
fore ma 11 500 prispevkov na 750 strankach, a to len za 16 dni! V Prvych dfioch za mindtu pribudlo aj 50 prispevkov.

1. 3. 2010 - Vtedy to vSetko zacalo. Hra PORTAL sa nam bez ozndmenia updatovala. Popis Updatu: ,Changed radio
transmission frequency to comply with federal and state spectrum management regulations”. lhned hru zadali hrat tisicky
ludi, zpociatku ni¢ nezvycajné, no rychlo sa prislo na to, Zze ide o Achievement, radia poschovavané ¢asto na nedostupnych
miestach, po ich zobrati a umiestneni na spravne miesto v testovacich komorach zmenila kontrolka farbu a radia zacali vydavat
iné zvuky, ako hudbu. 4 z nich vydavaju odkaz v Morzeovke. Prvé rekacie verejnosti - "Volanie z lode Borealis!". Ostatné radia,
dokopy 26, vydavaju len ruSivy signal. Program GCFScape dokaze otvorit zlozky hry, ked otvorite zlozku
Portal/Sounds/Ambient najdete 26 nahravok s nazvom dinosaurl.wav, dinosaur2.wav ... + dalSie sStyri - dinosaur_fizzle a
dinosaur_noise. Dabing Dr. Kleinera nahovoril Harry S. Robins, ktory napisal knihu Dinosaur Alphabet. Anglickd abeceda ma 26
znakov. Suvis?

lhned sa podarilo morzeovku rozldstit. Z viet moézeme vyvodit len jedno. GLaDOS sa restartuje. Dalsich 22 nahravok je SSTV
signal, jednoduchy radiosignal, ktory sa pouZiva na radiovy prenos obrazu. Na dekédovanie pouzite program MMSSTV. V
signaloch boli zakédované obrazky, ocividne, vSetky su fotografie z Aperture science. Na 6smich z nich su na kazdom 4 ¢isla
alebo pismena, dole v rohu je poradie, v akom to mame usporiadat. Dostavame: 9459C6CAC8C203B8128B7CC63068D4FD , ten
si pomocou MD5 mozZzeme rozkddovat. Zakddované bolo telefénne Cislo (425) 822-5251, experti nasli adresu cisla. Je to 123
5th Avenue, Kirkland, Washington, mesto, kde vzniklo VALVE. Jeden ameri¢an sa na to miesto vydal, no ni¢ zaujimavé tam
nenasiel. Ja som adresu skusil hodit do Google Earth, no ni¢, len to parkovisko by sa mohlo podobat tomu z hry. Na dalsich
obrazkoch sa nasiel stary pocitac a linka BBS. BBS je Bulletin Board System, zastarala databaza, na ktord sa da pripojit dial-up
linkou. Americania s tymisto starymi linkami sa napojili na BBS, na pristup bolo vyZzadované heslo, to bolo ukryté v jednej z
morzeoviek - backup/backup - pravdepodobne zalozné sibory GlaDOSu. BBS zacalo v momente odosielat ASCIl obrazky,
miestnosti, chemické vzorce, roboty... takmer vSetko uz bolo oficialne odkryté, napriklad v ¢asopise Gamelnformer. Chemické
vzorce stale neboli rozlUstené.
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2. 3. 2010 - BBS odosiela dalsie ASCIlI obrazky, nahravky dinosaur_fizzle a dinosaur_noise sa snazia rozkédovat. Pévod
niektorych obrazkov z nahravok dinosaur bol uz objasneny.

3. 3. 2010 - Dal$i update pre PORTAL. Tentokrat sa meni koniec hry. Po zni¢eni GLaDOS vas odtahuje robot so slovami:
"Thank you for assuming the party escort submission position", vtedy lezite na bruchu s pripazenymi rukami. Je to poloha o
ktoru vas ziadala GLaDOS, Ze dostanete kolac a nezabije vas.

Na BBS sa objavil progress bar, pomaly sa napliuje, nikto nevie, ¢o sa stane ked' sa naplni.

4. 3. 2010 - Progress bar sa napliuje, odhadovany ¢as je 5. 3. 2010, 19:15. Pribddaju ASCIl obrazky. napriklad tato sentry
veza. V pozadi ale nieCo nehrd. Niekto Sikovny vyhrabal obrazok lode Borealis, po porovnani s ASCIl to celkom dava zmysel.
Zeby na lodi Borealis nieco strazili sentry veze? Daldim zistenim je spektogram nahravky dinosaur_fizzle. Spektogram sa velmi
podoba na citadelu z Half-life. Program Audacity dokaze z nahravky vytvorit spektogram, no mne sa to nepodarilo.

5. 3. 2010 - O 19:04 nasho casu sa progress bar naplnil. VALVE oznamuje PORTAL 2. V ohlaseni boli podciarknuté pismen3, z
nich vysli slova drattmann/hOnee, co je nové meno a heslo k BBS, Gcet Rattmana. Po prihlaseni dostavame balik Aperture
suborov, odhalujuce kooperativnu hru v PORTAL 2.

11. 3. 2010 - Konferencia hernych vyvojarov bola napadnitd modrou smrtou. Z chybovych hlasok boli vybrané znaky
E2:E4:E2:D7:C5:D5:C4:E4:D5:E3:C9:D3:C5:C5:C5, v EBCDIC kdde to znamena "SUSPENDUNTILEEE" = Suspend Until E3, takze
ARG by mala pokracovat na E3. Jason Holtman z VALVE ale povedal, Ze zo vSetkych indicii sa mdzeme toho dozvediet este viac.
Stéle nie je rozlistena nahravka dinosaur.

Ja som samozrejme patral tiez. Najskér by som chcel upozornit na jedno video, ktoré som nasiel. ide o nahravku
dinosaur_fizzle, ktora je pustena aj normalne aj naopak. Spektogram ukazuje na citadelu, ale ak si nahravku vypocujete
naopak, v 13-14 sekunde som pocul vetu: "you are next" ...myslim, Ze v hre bol este niekto! Udajne tam je viac slov, no tie som
nepocul. Moje skimanie sa zameralo na samotnu hru PORTAL. Zapisoval som si kazdu vetu, ¢o povedala GLaDOS, a niekolko z
nich je velmi zaujimavych. Zacal by som o portalovom manipulatore. Vela uzivatelskych dohadov hovori o tom, Ze na stratenej
lodi Borealis sa nachadzaju evakuovani vedci z AS a samotny portdlovy pristroj. VSimol som si, ze portal gun v hre Portal ma pri
¢iarovom kéde ¢&islo 4. TakZe nie je jedind. Dalej vo vetadch GLaDOSu som zaznamenal:

"...nenamacaj do vody, ani jej ¢ast, no v Ziadnom pripade ######!11"
"...zariadenie drahsie, ako vsetky platy zamestnancov v /umiestnenie vymazané/."
"...vSetky zariadenia AS vydrzia teplotu 4000°.

A eSte poslednd vec. GLaDOS neustale klame. Po celu hru, nielen o kolaci. Niekolko krat sme sa o tom presvedcili v hre, ked'
nam hovorila, Ze na konci dostaneme odmenu alebo ked' nas presviedcala, aby sme sa vratili, Ze to bude bez nasledkov. Raz
tedria, a to pri pocuvani textu piesne na konci hry. "...MoZno najdes niekoho, kto ti poméze. Mozno Black Mesa." Myslim, Ze
Chell sa predsa len stretne s Gordonom Freemanom, alebo s niekym z Black Mesa.

To je zatial vSetko, budem hladat suvislosti dalej. Half Life univerzum je nejbdsobivejsSim projektom, aké mohlo kedy
vznikut, jeho tvorcovia to museli mat pekne dlho premyslené, kazdy detail, kazdu stopu, a je lepsie, ked' sa teSime z toho, ze
sme nieco vylustili, ako keby ndm mali hru ozndmit v momente. Difam, Ze sa tu rozputa obrovska diskusia o vasich nazoroch,
tedriach a pripadnych opravach mojho zhrnutia. Kto docital litanie do konca, je méj idol ;).

UPDATE 1: Obornici nasli v jednej z nahravok aj moznu druht vrstvu zvuku.

Pre vas tu davam aj vycistené dinosaur nahravky.

Nahravka 1 - Pozorne pocuvajte 13-14 sekundu ! Vraj tam je pocut "Gordon, you are next" , no ja som pocul len "You are next"
Nahravka 2 - Vycistend nahravka Dinosaur_noise, mozno rozhovor oséb

Po slovach Jasona Holtmana na GDC povedal jeho kolega vetu: "Koniec je loZ
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Najhranejsie onlinehry
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Pink Archer

Strielajte s ruzovym lukostrelcom.

Tractors Power

Jazdite na traktore cez rozmanité prostredia.

— {pa}

Home Sheep Home

P6sobiva fyzikalna hra s oveckami.

Dostante ich do ciela.

Snow Truck

Prevezmite kontrolu nad ratrakom.

Blue Archer

Strielajte s modrym lukostrelcom.

Montezuma

Prehadzujte symboly a spajajte tri rovnaké.

Spustajte a spdjajte gulicky rovnakej farby.

Bowman

Dalsia lukostrelecka hra

World Voyage

Spajajte symboly rovnakych farieb.



http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6677/pink_archer.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6640/tractors_power.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6517/home_sheep_home.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6536/snow_truck.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6569/blue_archer.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6488/the_treasures_of_montezuma.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6583/jolls.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6608/bowman.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/6576/world_voyage.htm

Najsledovanejsie videa mesiaca

Medal of Honor - Tier 1 Just Cause 2 - Demo Out Now Mafia 2 - Boom Boom Booom
Trailer z nedavnej prezentacie nam ponuka pohlad Malé pripomenutie, Ze Just Cause 2 ma uz vonku  GT dostalo novy trailer na prave odlozenu Mafiu
na akciu Specialnej jednotky. Bude ticha a demo. 2. Video nam pekne priblizuje atmosféru hry.
smrtiaca.

Bad Company 2 - LaunchTrailer Metro 2033 - Ghosts of Metro CryEngine 3 - GDC10
Finalny launch trailer na prave vydany Battlefield Metro sa nam znovu priblizuje. Kamerované techdemo z CryEnginu 3
Bad Company 2. prezentované na GDC10. Ukazky z Crysis 2
nechybaju.

Settlers 7 - Engine video Nvidia GTX480 - Performance Brink - GDC10
Ak sa vam nechce stahovat dlhé demo a skusat Ziadne textové benchmarky, ale rovno video Brink na GDC pontukol filmovy renderovany
hru, priblizme si engine so Settlerov 7 aspori vo  ukazujuce nam vykon prichadzajucej Nvidia karty trailer.

videu. GTX480.


http://www.sector.sk/video/11003/medal_of_honor_tier_1.htm
http://www.sector.sk/video/10956/just_cause_2_demo_out_now.htm
http://www.sector.sk/video/10948/mafia_2_boom_boom_booom.htm
http://www.sector.sk/video/10955/bad_company_2_launchtrailer.htm
http://www.sector.sk/video/10957/metro_2033_ghosts_of_metro.htm
http://www.sector.sk/video/10990/cryengine_3_gdc10_techdemo_cam.htm
http://www.sector.sk/video/11051/settlers_7_engine_video.htm
http://www.sector.sk/video/10947/nvidia_gtx480_performance_demo.htm
http://www.sector.sk/video/11000/brink_gdc10.htm
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PIné hry na stiahnutie

Bikez 2 The Forge Maze IV
Ste motorkarom v nebezpe¢nom meste a musite Boje gladiatorov v arénach. Samotné bitky st sice  Nenaro¢né 3D bludisko, kde musite vyzbierat
pnit misie, ktoré vam zadaju rézne individua v primitivne, ale je tu zaujimavd moznost dokupovat ¢o najviac klenotov.
oblasti. si lepsie zbrane a brnenia za peniaze za vitazstva.

Blazing Trails Which Bubbilistik

V tejto hre ovladate gulu a musite s fiou absolvovat V tejto hre sa ocitnete vtemnom strasidelnom  Triafajte farebné gule tak, aby vytvorili trojice
kazdu uroven s prekazkami tak, aby gula nespadla a dome a musite najst vychod. Hra pontka aj alebo vadsie Utvary, za ¢o ziskate body.
stihli ste sa dostat do ciela, kym neuplynie ¢as. trojrozmerny rezim, ktory vyZzaduje 3D okuliare.

Dema na stiahnutie

Just Cause 2 Settlers 7 (CZ) Order of war: Challenge

Ak nemate radi Steam, uz je k dispozicii aj Demo na prichddzajucich Settlerov vam umozni Demo na samostatnu akénu expanziu pre

samostatné demo na stiahnutie. UmozZni vam hrat vyskuasat si ako hru, tak aj uPlay systém Ubisoftu, stratégiu Order of War. Challenge misie vyskusaju
v pustnej oblasti. ktory je nutny aj pre demo. vase schopnosti.
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http://www.sector.sk/plnahra/10972/bikez_2.htm
http://www.sector.sk/plnahra/10974/the_forge.htm
http://www.sector.sk/plnahra/10922/maze_iv.htm
http://www.sector.sk/plnahra/10984/blazing_trails.htm
http://www.sector.sk/plnahra/10929/which.htm
http://www.sector.sk/plnahra/10985/bubbilistik.htm
http://www.sector.sk/plnahra/10965/just_cause_2.htm
http://www.sector.sk/plnahra/11052/settlers_7_cz.htm
http://www.sector.sk/plnahra/10961/order_of_war_challenge.htm

V aprili vychadza -

Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City — PC, PS3
- Blur - PG Xbox360 , PS3
Splinter' Cell Conviction — Xbox360 (PC verzia ma meskanie)
Super Street Fighter1V (Xbox360, PS3)
Dead To Rights: Retrildution (Xbox360, PS3)
ount arv Blade: Warband (PC)

a dalsie...
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