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. @ 0 hrach viete vsetko'!

Stare casy su za nami, novy
GamesWeb.sk je pred nami...

Nova doba! Nova doba! MladsSi prebera starsieho. Jedna éra konci, nova éra zacina. Stara znama.
Znacka vstava z popola, pricom ju z neho vytahuje relativny novacik na poli hernej publicistiky. Ano
Je to tak. Znacke www.hrajmobil.sk je koniec, avsak jej krv a energia, ta zostava...

Ked som pred dvoma rokmi zakladal portal www.hrajmobil.sk, tak som mal v plane sa na fiom venovat iba
mobilnym hram. Z toho dovodu bol aj nazov portalu zvoleny tematicky. Ako vSak ¢as plynul, zaber plat-
foriem sa rozSiroval, az sme nakoniec skoncili ako portal, ktory recenzuje hry na najviac hernych (a aj ne-
hernych) zariadeni v naSom, ale aj v okolitych Statoch. Tato skuto€nost’ samozrejme situaciu patricne
zmenila a tak nastal ¢as, aby sme sa poobzerali po novom nazve.

No a preco Games\Web.sk? Pretoze je to jedna z najstarSich herne publicistickych znaciek na Slovensku,
ktora ma za sebou uz jednu dekadu a rozhodne tento nazov nas stav a situaciu viacej vystihuje. Takze
slovo dalo slovo a www.hrajmobil.sk prebral nazov a historiu www.gamesweb.sk. Od 17. 9. 2010 sa teda
www. hrajmobil.sk oficialne meni na www.gamesweb. sk.

Samozrejme, s novym nazvom prichadza aj novy dizajn a velké mnozstvo noviniek. Okrem dizajnu sme pre
vas nachystali velké mnozstvo novych funkcii, ktoré vam dufam sprijemnia pobyt na nasom portaly a skval-
itnia "nasavanie" novych hernych informacii.

Okrem doplnenia novych sekcii ako su galéria videi, gamesweb.offline, rozhovory, bleskovky, ¢i vypis na-
jpopularnejsich ¢lankov, downloadov atd. Sme pre vas pripravili aj novy komunitny systém, vdaka ktorému
si budete méct so svojimi priatelmi menit’ informacie o hrach, posielat’ kratke spravy, pisat svoje recenzie
alebo blogy, €i pochvalit sa svojimi Uspechmi dosiahnutymi v systéme Steam alebo na PSN a XBL. Okrem
toho mame v priprave aj dalSie veci, ktoré nemaju v nasich (a vlastne ani v cudzich) koncinach vo svete
hernych portalov obdoby. To v3ak pride az priebezne poc¢as nasledujucich tyZdriov. Okrem toho sa budeme

sy v

ude malo :) Preto prosime aj o trocha trpezlivosti.

Takze, tolko zatial v skratke. Dufam, Ze sa vam bude novy GamesWeb.sk pacit a budeme sa na tychto
strankach stretavat’ pravidelne. Nada snaha bude robit tento portal pre vas, naSich Citatelov ¢o najatrak-
tivnejsi. Verim, Ze sa nam to spolo¢ne podari.

Daniel "DanKanfFan" Kanicar
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Fenomén menom StarCraft
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Daniel "LordDan" Hujo

Ak niekto o sebe tvrdi, Ze je milovnikom hier Zanru RTS (real-time strategy) musi bezpodmienecne poznat’ Star-
Craft. Hru, ktora formovala podl'a mna miliony hracov na celom svete a ktora aj po neuveritel'nych 12-tich rokoch
od vydania je pre niektorych samozrejmou sucast'ou ich HDD a pracovnej plochy Windows. Hru, ktora sa stala
Mekkou multiplayerového hrania.

Zrodenie

StarCraft je dielom znameho vyvo-
jarskeho $tudia Blizzard Entertain-
ment. Svetlo sveta uzrela tato hra v
roku 1998, presne 31. marca. Blizzard
pri vyvoji vytvoril Uplne novy engine
odlidny od toho pouzitého pri vyvoji
Warcraftu. Naviac sa StarCraft
odliSuje od Warcraftu v jednej
pomerne vyznamnej veci a to v
nevyvazenosti bojujacich ras. Je
otazkou, ¢o viedlo vyvojarov k tomu,
aby uz kazda rasa nemala len ekviva-
lenty rovnakych jednotiek. Na jednej
strane to mohol byt tlak hracov a
fanusikov série Warcraft, ktory po tejto
zmene volali. Na strane druhej ich
mohla ovplyvnit konkurencia z West-
wood Studios s ich sériou Command
& Conquer, ktora nevyvazenost jed-
notiek mala zakomponovanu. A
mozno sa len samotni autori chceli vy-
hnut porovnavaniu Warcraftu so Star-
Craftom a zaviest do hry prvok, ktory
by hru robil o nie€o realnejSou. Vyvo-
jari sami oznacuju ako najvacSie
rozdiely medzi Warcraftom a Star-
Craftom dostupnost’ troch hlavnych
hratelnych ras, priCom kazda z nich
ma svoje Specifické jednotky, budovy
a schopnosti.

Hra sa stava bestsellerom medzi
hrami v roku 1998 a dodnes sa drzi v
rebri¢ku najpredavanejsich hier s viac
ako 11 milibnmi predanych lisovanych
diskov. StarCraft bol vytvoreny pre PC,
Apple a ¢asom sa dockali aj majitelia
Nintenda 64. Pre obrovsky komer¢ny
uspech hry sa kratko nato dockal Star-
Craft rozSirenia v podobe add-onu s
nazvom StarCraft: Insurrection, ktory
vytvorila spolonost Aztech New
Media a bol schvaleny Blizzardom.
Nasledoval este jeden add-on bali¢ek
od Stardocku s nazvom StarCraft:
Retribution. Oba tieto balicky priniesli
nové rozSirenie pévodnej kampane.
Bohuzial tieto pomerne obsiahle pri-
davné bali¢ky od roku 2003 nie su na
trhu a nie je o nich ani Ziadna oficialna
sprava. Nasledne, osem mesiacov po
vydani StarCraftu sa na trh dostava
plnohodnotny datadisk StarCraft:



Brood War. Ten taktiez ziskava ocene-
nie za najlepSie rozSirenie hry v roku
1998. Samozrejmostou je niekolko
knih a stolna hra.

Co je v8ak kuridézne a pre mfa osobne
velké prekvapenie, je Cakanie na
druhy diel. Mnohi a podobne aj ja, by
Cakali, ze pri takom obrovskom
uspechu hry sa dockame druhého
pokraCovania hry v kratkom ¢asovom
odstupe od prvého dielu. Opak je vSak
pravdou a druhého pokra¢ovania sme
sa dockali len nedavno. Najskor bola
spustena beta verzia hry pre profe-
sionalnych hracov, ktori mali otestovat
noveé prvky a jednotky, aby bola hra vi-
acerych hraov dokonale vyvazena.
Ano, pogitate spravne, jedna z na-
jlepSich a najuspesnejSich strategick-
ych hier histérie sa dockala druhého
pokradovania po neuveritelnych 12-
tich rokoch! A podla toho, ¢o sme za-
tial mali moznost’ vidiet a Citat a
niektori uz mali Cest aj osobne sa
zoznamit, sa Cakanie na druhy diel
oplatilo.

Sme vo vesmire sami?

S konec&nou platnostou mézem kons-
tatovat, Ze okrem nas su vo vesmire
minimalne dve dalSie inteligentné
formy Zivota, mozZno dokonca tri a
niektoré z nich by tu nasu fudsku rasu
radi vyuZili k svojmu planu na ovladnu-
tie celého vesmiru. Aviak, nemusite
sa bat radioteleskop v Portoriku, Hub-
bleov teleskop a ani program SETI ni¢
nezistili, toto je totiz realita sveta Star-
Craftu.

Prvou rasou, na ktoru sa pozrieme,
budu Terrani. Terrani su v podstate
normalni fudia Zijuci vo vesmirnom
sektore Koprulu, ktory sa nachadza
asi 60 000 svetelnych rokov od Zeme.

Tito fudia su povodnom zo Zeme, ale
boli to tazki zlo&inci, ktori boli vyslani,
aby zalozili vzdialené koldnie a nasli
tak nové zdroje nerastného bohatstva,
pretoze samotna Zem mala v tej dobe
asi 23 miliard obyvatefov. Vyslanych
bolo 40 000 ludi uloZzenych do dI-
hodobého hibernacného spanku.
Putovali na 4 lodiach (Nagglfar, Argo,
Sarengo, Reagan) k planéte Gantris
VI, ktora bola vzdialena jeden svetelny
rok od Zeme. Na lodi Nagglfar bol
nainstalovany navigacny systém a os-
tatné lode boli naprogramované ju
nasledovat. Neznamou chybou ale
do$lo k zmazaniu suradnic Gantrisu
VI, ale aj Zeme a v3etky lode tak puto-
vali hyperpriestorom dlhych 28 rokov,

— Tarsonis, Moria a Umoja. Vznika
Novy svet, v ktorom sa dari najviac
Tarsonisu. Kolonie su po urcitom ¢ase
zjednotené a prosperuju. AvSak Tarso-
nis zacina silniet a zaklada Konfed-
eraciu, ¢oho sa obavaju ostatné dve
pdévodné kolénie Moria a Umoja a
vznika Kel-moriansky kartel. Nasledne
vypukne Vojna cechov prave medzi
Konfederaciou a Kartelom, ktora trva
4 roky. Konfederacia nakoniec vyjedna
mier a anektuje vSetky tazobné
kolénie Morie. Umoja, ako odpoved na
tieto udalosti, zaklada Umojansky pro-
tektorat. Tato situacia sa nepozdava
ani vSetkym obyvatelom Konfederacie
a dochadza k vzbure na planéte Ko-
rhal, ktort vedie Angus Mengsk. Ten

az sa batérie vyCerpali a motory boli
poSkodené. Lode vystupili z hyper-
priestoru prave v sektore Koprulu,
pisal sa zhruba rok 2300. PoSkodené
lode aktivovali nudzovy rezim a pristali
na najblizSich obyvatelnych planétach

je vsak

zabity  konfederalnymi
Duchmi. Do €ela sa tak stavia Arcturus
Mengsk, ktory zhromazdil rebelov
vernych Angusovi a zacal utocné
akcie proti Konfederacii. Neskér na
Tarsonis prenikaju spravy o tajnom
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spojenectve Mengska a Umojanského
protektoratu a Konfederacia sa
rozhodne tvrdo zakroCit. Je vypalena
salva tisic nuklearnych striel na Ko-
rhal, ktora zabije 4 miliény obyvatelov
a meni planétu na neobyvatelnu pust.
Arcturus Mengsk prisaha, Ze Konfed-
eraciu zni¢i a prezivsi rebeli sa teraz
nazyvaju Synovia Korhalu. To uz sa
piSe rok 2491.

Druhym druhom, ktory sa tu objavuje
su Zergovia. Vznikli vo Velkom exper-
imente mimozemskej civilizacie Xel
‘Naga na planéte Zerus, odtial ich
pomenovanie. Xel ‘Naga urychlili
evoluciu drobnych, hmyzu podobnych
zivoCichov Zijucich na Zeruse. Tieto
druhy zacali postupne asimilovat
vSetky druhy Zijuce na Zeruse a vyber-
ali si len najlepSie vlastnosti a na-
jlepSich jedincov, ¢o im umozfiovalo
rychle napredovanie. Xel ’'Naga
pouceny z predchadzajuceho
neuspechu, zakladaju rasu Zergov na
kolektivnom vedomi podobne, ako
napr. v€ely a mravce, zakladom sa
stava Overmind (nadvedomie), ktory
riadi kazdého €lena v roji. Postupne si
Overmind vytvara zéklady osobnosti a
vySSieho intelektu. Nakoniec boli
asimilované vsetky druhy Zijuce na
Zeruse a Overmind si uvedomil, Ze
musi pre rozsirenie roja opustit’ Zerus.
To sa mu podari vdaka neznamym
tvorom cestujucim vesmirom, ktorych
privola a asimiluje. Overmind
nasledne ochromil psychické spojenie
Xel ‘Naga a vyslal roje na ich zniCenie.
Absolutna vacSina Xel ‘Naga bola
asimilovana a Overmind ziskal
znalosti 0 mnohych rasach obyvaju-
cich vesmir a opustil Zerus. Jednej
rasy sa ale zvlast obaval a potreboval
ziskat psionické schopnosti, av3ak Zi-
adny druh, ktory asimiloval mu tuto
schopnost nepriniesol. AZ do mo-
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mentu, kedy jedna z jeho vzdialenych
sond nedorazila do sektoru Koprulu a
neobjavila obrovsky psionicky poten-
cial fudi. A tak sa Overmind vybral na
cestu k fTudskému sektoru.

Tou rasou, ktorej sa Overmind tak bal
boli Protossi. Ti boli prvym experimen-
tom Xel 'Naga, ktory stvoril po mno-
hych  neuspechoch inteligentné
bytosti, preto nazov Protoss (z gréck-
eho - prvy). Prvi Protossi zili na
planéte Aiur a ich hlavnou prednostou
bola komunikacia telepatiou. Pos-
tupom €asu a s vyvojom sa dostavaju
na vysoku intelektualnu a kultirnu
uroven. Xel ‘Naga sa rozhodli odhalit
im svoju existenciu a dalej rozvijat
Protossov. To sa im v8ak vypomstilo,
pretoze s ich osobnym uvedomenim
rastla aj ich pycha a ego. To viedlo k
izolovaniu jednotlivcov a strate ich na-
jdolezitejSej schopnosti — telepatickej
komunikacie. Xel ‘Naga sa rozhodli
opustit Aiur, &o vyprovokovalo
podozrievavych Protossov k utoku,
ktory bol odrazeny a Xel "Naga opustili
svojich Prvorodenych. Protossi sa oc-
itli vo Veku bojov, ktory trval mnoho
generacii. Nakoniec vSetko ukondil
mystik Khas, ktory znovu objavil
davnu schopnost telepatie u Proto-
ssov a vytvoril nové uclenie pre
mladych Protossov - Khala. Opat su
na vzostupe, vzniké spolo¢nost rozde-
lena na tri kasty — Sudcovia, Khalai,
Templari. Sudcovia su vladnuca
vrstva, Khalai su bezni obyvatelia a
Templari st bojovnici. Protossi zacali
cestovat’ medzi svetmi a postupne si
ich podmanovat. Riadili sa zakonom
Dae’Uhl, ktory im prikazoval chranit
vSetky nizSie a slabSie rasy podfa
pévodného ucenia Xel ‘Naga. Protossi
boli aj svedkami prichodu Terranov do
sektoru Koprulu, ale sami sa neod-
halovali inym rasam, nad ktorymi

drzali ochrannu ruku. To sa v8ak malo
zmenit, ked pri prieskumnej misii ob-
javili zergské sondy. Naviac sa im po-
darilo zistit, ze Zergovia su dielom Xel
‘Naga a su tak realnym nebezpecen-
stvom pre Protossov. Rozhorela sa
velka debata €i zachranit Terranoy,
ktori bezhlavo drancovali nerastné bo-
hatstvo vo svojich koldniach. Nakoniec
je vyslany expedicny zbor templara
Tassadara na pomoc.

Co v8ak nikto nevedel bolo to, Ze vyvoj
Terranov v sektore Koprulu sleduju od
samotného zaciatku aj ludia zo Zeme,
ti isti, ktori sem kolonistov poslali —
spolo¢nost UPL (United Powers
League). Ta sa v dosledku zisteni, ze
existuju iné a daleko vyspelejSie civi-
lizacie ako su fudia transformuje na
UED (United Earth Directoriate) ¢im
sa zvysi jej sila a neskdr zasiahne aj
do udalosti v sektore Koprulu.

Prach si a na prach sa obratis

Hrag vstupuje do deja kratko po hore
uvedenych udalostiach. Dostupné su
tri kampane v postupnosti za Terranov,
Zergov a nakoniec za Protossov. Do-
porucené je dodrzat stanovené po-
radie nakolko jednotlivé kampane na
seba plynule nadvazuju.

December 2499, to je Startovacia Ciara
samotného pribehu pre hraca. Pribeh
zacina bojmi na planéte Mar Sara, kde
sa ako kolonialny spravca za Terranov
po prvykrat stretdvate =zatial s
neznamym protivnikom, ktory bude
neskoér niest meno Zergovia. Pri
evakuacii z Mar Sary pomézu Synovia
Korhalu a tak sa spravca dostava na
druhu stranu a stoji jednak proti Zer-
gom a aj proti vlade na Tarsonise.
Spolu s nim sa na druhej strane ocitnu
aj Jim Raynor a general Duke, vysoko-



postaveny konfederaCni velitelia.
Pricom zistujete, Ze Zergovia nie su
na tychto okrajovych planétach
nahodou, ale CiastoCne ide aj o exper-
iment, ktory skima ich ovladanie a bo-
jové pouzitie. Arcturus Mengsk, ale
prisahal, Ze Tarsonis bude pykat za
skazu Korhalu a Arcturus pri tom ne-
hladi na obete. Do Zergského zajatia
padne Kerriganova, ktori Overmind
potreboval k dokon€eniu svojho planu
k ovladnutiu celého vesmiru. Nakoniec
obrana Tarsonisu padne, avSak za aku
cenu. Overmind ziskal ¢o potreboval a
terransky sektor je v troskach.

Kampar za Zergov nadvazuje na ter-
ransku, takze pokracujete v ni¢eni Ter-
ranov. a Cakate na prerod
Kerrigenovej, aby bolo mozné zistit
presnu lokalizaciu domovskej planéty
Protossov. To sa nakoniec Zergom po-
dari a mOze tak zac¢at’ invazia a vyh-
ladenie Protossov.

V poslednej kampani za Protossov ide
0 poslednu moznost, ako spasit’ ves-
mir a moc ruzovo sa to nevyvija. Pro-
tossovia sa este k tomu sustreduju na
nepodstatné veci, ktoré im uberaju
potrebné sily na boj so Zergami. Tem-
plar Tassadar ma byt privedeny pred
sudcov, aby bol odsudeny za to, ze
neuposluchol rozkazy ku genocide ter-
ranskych planét. Naviac sa Tassadar
spojil s Temnymi templarmi (Protosso-
via vyhnani z Aiuru, lebo sa nechceli
podvolit u€eniu Khala). Ti totiz vyuzi-
vaju protossku schopnost telepatie
trochu odliSnym spbésobom a to im
umoziuje efektivnejSie bojovat proti
Zergom. Tassadar totiz pochopil, ze
oni su poslednou nadejou Aiuru a
vSetkych Protossov. Nakoniec sa spo-
jenym sildm Terranov, Protossov a
Temnych templarov podari znicit
Overmind. AvSak Aiur sa uplne

zachranit nepodari.

O dalSom osude pojednava datadisk
Brood War, ktory prinaSa noveé tri kam-
pane, opat jednu za kazdu rasu,
avSak v inom poradi. Do deja v
datadisku uz zasahuju aj fudia zo
Zeme vyslané spolo¢nostou UED.
Okrem tohto pridava datadisk po
dvoch novych jednotkach Terranom a
Zergom a tri nové jednotky ¢akaju Pro-
tossov.

A ¢o hranie?

StarCraft svojimi hernymi principmi
nevybocluje z rady RTS stratégii, takze
to vo vacSine pripadov znamena
postavit zakladnu, rozvijat’ technolog-
icky strom a od samotného zaciatku
tazit’ suroviny. SuU tu dve zakladné
suroviny — nerasty a plyn (Vespene
gas). Na tazbu nerastov stacia kla-
sické robotnicke jednotky, av8ak na
tazbu plynu je potrebné postavit bu-
dovu na lozZisku plynu a az potom je
mozné aby robotnici prevazali plyn zo
zariadenia do va$ej hlavnej budovy.

Za vytazené suroviny mbzete pro-
dukovat jednotky, ale len obmedzené
mnozstvo. UrCitu kapacitu poskytuje
hlavna budova a dalej je nutné stavat
podporné budovy, ktoré zvySuju ka-
pacitu az na 200, ale nie kazda vami
vyrobena jednotka spotrebuje len 1

kapacitu.

Okrem vyroby mifate suroviny aj na
stavbu budov a rozvijanie technolog-
ického stromu, ktory je pomerne bo-
haty a na vyskumanie vSetkych
dostupnych vylepSeni je potrebné
velké mnozZstvo €asu. Kto vSak vydrzi
a je rychlejsi, ako nepriatel, mbze sa
docCkat pomerne presveddCivej pre-
vahy.

Aj ked je StarCraft vyborna hra, neda
mi nespomenut jednu vec, ktora je pri
hrani pomerne obtazujuca. Totiz naraz
mobzete mat oznaCenych len 12 jed-
notiek, ¢o mi pride malo. Pri vyuziti
plnej kapacity 200 mézete mat naraz
viac ako 30 jednotiek a organizovat
utok je potom trochu narocné.

Fenomén

Ked povieme, Ze je nieCo fenomén, je
to nie€o mimoriadne, jedinecné, nieco,
¢o urcitym spdsobom prekracuje hran-
ice oby€ajného, priemerného a mozno
aj hranice nadpriemerného. Takze ¢im
je pre mia StarCraft iny a jedine¢ny a
pre€o sa dostal na vrchol?

Jednym z dévodov bude urcite velmi
popularne a oblubené vyvojarske Stu-
dio Blizzard Entertainment, kde sa da
s pravdepodobnostou bliziacou sa is-
tote povedat, ze €o dielo, to klenot. Ale
to by samo o sebe asi nestacilo, takze
k tomu treba pridat aj vyuzitie kon-
covky Craft, ktora svoju slavu zacala
so sériou Warcraft. Podobnost’ nazvu
hier v mnohych hracoch urcite evoko-
vala urcCité spojenie a bolo by naivné
tvrdit, Ze to nie je marketingovy tah.

Co hru posunulo este vy$sie bolo

urCite vyslySanie namietok hracov
prave k hram Warcraft ohladom
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vyvazenosti jednotiek. Uz len tento
fakt dodnes vyvolava mnozstvo
sporov o to, ktora rasa je najlepSia a
hraci neustale vymyslaju nové a nové
taktiky hry. Ja osobne sa priklariam k
nazoru, ze najsilnejsi su Protossi, ale
aj tak mam najradsej Terranov :-).

Co je pre mfa velkym plusom je
pribeh a dej hry. Samozrejmym pred-
pokladom, aby sa hra zapisala do
hernej histérie je pribeh. Prave ten je
v StarCrafte velmi precizne pre-
mysleny, jednotlivé udalosti do seba
zapadaju, nadvazuju a v podstate tu
nie je happy end :-D. Niekto moze
namietnut, Ze pri hrani multiplayeru
vam moze byt pribeh ukradnuty a to
ma pravdu, ale treba si uvedomit, Ze
tie miliony hracov prvotne nepritiahol
okamzite multiplayer. Naviac je az
neuveritelné, Ze pribeh viedol k vyda-
niu nespocetného mnozstva knih,
takze je dalej a dalej rozvijany.

A teraz jeden obrovsky dbévod

uspechu. Blizzard tvori hry pre hracov
a neboji sa ich kritiky, naopak dokaze
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ju prijat a pretavit na uspech. No a k
StarCraftu Blizzard pridal editor kam-
pani a bol dostupny zdrojovy kod hry,
ktory umoznil kazdému hracovi dalej
prispievat k rozvoju hry. Kazdy si
mohol spravit’ vlastni mapu, vlastny
pribeh, svoju vlastnU kampan s
rébznymi  Upravami jednotiek a
podobne. Z tohto dévodu si myslim, Ze
za neuveritelnou popularnostou multi-
playeru je prave toto. Pretoze multi-
player StarCraftu je rovnaky, ako v
inych stratégiach a predsa nikde na
svete sa snad nehra na lan party a tur-
najoch ind hra. Aj ked to vyzera tak, Ze
po mnohych rokoch sa na WGC v roku
2010 hrat’ StarCraft: Brood War neb-
ude. Ostava vSak Warcraft lll, ktory je
tiez od Blizzardu. Ze by s prichodom
druhého dielu odzvonilo tomu
prvému? Uvidime...

Okrem toho samozrejme hra obsahuje

mnozstvo drobnosti, ktoré vas v
kone€nom dbsledku nutia povedat' si,
tak tato hra bude legendou. Urcite su
to skvelé zvuky v hre, meniace sa
hlasky jednotiek, zvlast pokial na ne

opakovane klikate, hodia aj nejaku
vtipnejsiu. A nemézem zabudnut ani
na hrdinov. Urcite si kazdy najde toho
svojho oblubeného, ktorého bude
preferovat a naopak urcite mu budu
ini nesympaticki. Taktiez je tu podfa
mna dobre spracovany technologicky
strom, o vam v niektorych situciach
moze priniest velkd vyhodu nad vasim
superom. Tych drobnosti je vela a
naviac urcite si kazdy najde tie svoje.

Zaver

Sam si kladiem otazku &i hra, ktora sa
v popredi drZi viac ako 12 rokov, ktoru
neporazili hry ovplyvajuce prepracov-
anou 3D grafikou, ktora ma neustalu
vyvojarsku podporu a rozbehnete ju
asi na ktoromkolvek operacnom sys-
téme, ktorej multiplayer je nezmaza-
tefne zapisany do histérie a ktora vam
umozni tvorit’ viastné pribehy a sama
disponuje prepracovanym dejom,
potrebuje nejaky zaver. Mate pravdu,
nepotrebuje.




ARTWORK



Civilization
Platforma:PC ~ Daniel "LordDan" Hujo

Co je to 18 rokov? Je to hranica dospelosti, mladému
¢loveku sa otvaraju vSetky mozZnosti a pada vela
obmedzeni, méze pit alkohol, pristupné ma vsetky
filmy, méze poZiadat’ o vodi¢sky preukaz, ale vacsinou
to znamena aj zloZit skusku dospelosti a vydat’ sa
svetu napospas, aspon teda v nasSich koncindch.
Zaroveri ale, je 18 rokov doba, za ktori méze vzniknut
péat’ pokracovani slavnej Civilizacie od Sida Meiera,
okrem piatich pokrac¢ovani je to velké mnoZstvo
datadiskov a nejaky ten konzolovy lavobocéek. Zlozi
teda piate pokracovanie - Sid Meier’s Civilization V,
skusku dospelosti?

Meno Civilizacia je na poli tahovych strategickych hier
obrovskym pojmom. Stoji za fiou totizto uz spominany Sid
Meier, nekorunovany princ medzi vyvojarmi strategickych
hier. Prvy diel uvidel svetlo sveta presne posledny der roku
1991 a za jeho vyvojom bolo $tudio Microprose. Dalsie
pokraCovania nasledovali takmer presne v patrocnych cyk-
loch. Neskor, po mnohych sudnych sporoch o prava, vyvoj
prebera Firaxis, stale na &ele so Sidom Meierom.

Piaty diel nam opat’ budu servirovat ludia z Firaxis. Na
miesto $éfa vyvojarskeho timu usadol Jon Schafer. Na tejto
pozicii zmena oproti minulym &astiam, ale zas nejde o Zi-
adneho novacika, ¢o sa tyka Civilizacie. Jon Schafer sa
ako vyvojar podielal uz na vyvoji predchadzajucich &asti.
Sid Meier tak ustupuje trochu do Uzadia a pri vyvoji piateho
pokradovania pésobi ,uz len“ ako konzultant. Od tejto
zmeny si sfubuje nové napady a troSku vacsi posun od
pbdvodného originalu. Otazkou vSak je, nakolko sa tieto
novatorské veci budu pozdavat skalnym fanusikom série
a Ci dokazu pritiahnut aj novych hracov.

Ano Civilizacia V by sa mala tro$ku zjednodusit, sprehlad-
nit a otvorit sa tak vaésiemu mnozstvu hragov. Casto, aj
napriek vysoko nadpriemernym hodnoteniam predchadza-
jucich hier, sa ozyva kritika, Ze hra je ur€ena len uza-
vretému okruhu hardcore fanusikov, ktori hru hraju od
zaciatku a je prili§ obtiazna. To by sa teda malo zmenit,
takZe sa nechajme prekvapit.

Zmeny sa hernych principov v podstate prili$ netykaju, ved

12 WWW.GAMESWEB.SK

preco by sa aj malo menit nieCo, ¢o vyborne funguje a je
overené, tieto principy sa len sprehladriuju a niekde
zjednodusSuju. Hlavné zmeny budu v grafike a interface hry,
€o asi nie je ziadnym prekvapenim. Ovladanie hry sa tiez
docka, pre niekoho, asi vyraznych zmien. Priklad si bude
brat hlavne zo svojho konzolového brata - Civilization: Rev-
olution. Konzoly si totiz vyzaduju pomerne jednoduché
ovladanie stratégii, kedze nie su Uplne na tento typ hier
stavané. Civilizacia V by tak mala mat, podla autorov, pre-
hladné, jednoduché a hlavne intuitivne ovladanie zbavené
nepotrebnych veci.

Zacnime pekne od zadliatku. Na Uvod si musite zvolit jeden
z 19 dostupnych civilizacii s ¢im suvisi aj vas vodca. No a
samozrejme kazdy vodca ma iné bonusy pre svoj narod,
takZze moznosti volby su velké a je len na vas Ci preferujete
niektory narod, alebo si vyberiete podla vas najlepSieho
vodcu s najlepSim bonusom.

Potom uz sa dostavame na mapu a k samotnému hraniu.
A tu je obrovska zmena oproti predchadzajucim ¢astiam
série. Stvorcova mriezka sa zmenila na $estuholnikovu.
Hexové pole poskytuje logickejSie usporiadanie mapy,
predsa len cestovanie diagonalne po Stvorcovej mriezke je
troSku podvod. Usporiadanie do Sestuholnikov naviac
umoznuje do hry zakomponovat nové taktické prvky. Ked
sa eSte pozrieme na mapu, tak terén by mal byt realistick-
ejSi a mal by poskytovat taktické vyhody. VylepSenie
grafiky hry sa tyka aj animacii lesov, vody, puste a zrejme
aj jednotiek a miest na mape. Hexagony nam ale prinasaju
do hry eSte dalSie obmedzenia. Pokial ste totiz boli
zvyknuti taktizovat na hraniciach tym, Ze ste naskladali
velké mnozstvo jednotiek na jedno pole, tak vedzte, ze
tomu je koniec. Na jedno pole mbzete totizto po novom
umiestnit’ len jednu jednotku a tak je tymto maskovacim
manévrom koniec. Rovhaké obmedzenie sa tyka aj
vSetkych miest. Mestské posadka bude taktieZ redukovana
len na jednu jednotku. Autori si od toho slubuji zmenSenie
poctu obliehacich bojov a tieto boje by sa mali presunut na
otvorené priestranstva.

Dalsim krokom v hre je nejaky ten prieskum a hlavne za-
loZenie hlavného mesta vasej civilizacie. S tym, ako budete
postupovat do vys$Sich vekov a vas narod bude rozkvitat,
mesta budu rast tak ako predtym, avSak uz sa nebudu
zvacSovat koncentricky, ale smer, ktorym sa ma mesto
rozSirovat urCite sami. Toto zrejme CiastoCne suvisi s tym,



Ze kapacity surovin na mape su
obmedzené. Pokial kliknete na
konkrétne pole, ktoré je zdrojom ne-
jakej suroviny, uvidite presné
mnozstvo tejto suroviny, ktoré sa tu
eSte nachadza. Ak surovinu vyCerpate,
mbzete sa v meste rozlugit s produk-
ciou jednotiek, ktoré ju vyZadovali.
Otazkou je &i bude surovin dostatok aj
na dlhSie hranie, pripadne €i sa budu
suroviny nejakym spésobom obnovo-
vat.

S uvodom hry a vznikom vasSich miest
sUvisia aj s vami susediace mestské
Staty, ktoré su nezavislé a neutralne.
Na zaciatku su rozvinutejSie ako vy, je
mozné s nimi Culo obchodovat a
dokonca je aj moznost, Ze vas niek-
tory z mestskych Statov poziada o
pomoc a zadd vam nejaku ulohu.
DalSou moznostou je rovno si tieto
Staty podmanit’ a pridat’ do svojho im-
péria. Aj ked na zacCiatku to takeé
jednoduché nebude.

Ddlezitym prvkom hry je aj diplomacia.
Ta sa dockala tiez hned niekolkych
zmien. Boli vypustené zbyto&né prvky
a hlavnym ciefom vyvojarov je spre-
hladnenie diplomacie. Diplomatické
okienko je teraz na celu obrazovku.
Vodcovia ostatnych civilizacii, s
ktorymi jednate, uz nie su len miciace
hlavy, ale maju vymodelované celé
telo a hovoria na vas svojim materin-
skym jazykom. Tiez pozadie tychto
jednani zavisi, v akom vztahu su vase
dva narody, pokial budete vo vo-
jnovom stave, jednania sa budu
odohravat’ v stane na bojisku. Ak mate
priatelské alebo neutralne vztahy, jed-
nanie bude priamo v hlavhom sidle
hlavy Statu. PoCas vyjednavani je
potrebné sledovat aj re€ tela tychto
vodcov, ¢asto vam napovie, aky bude
vysledok jednania. Mimochodom,

kazdy z tychto vodcov sa eSte odliSuje
svojim taktickym pristupom, niektori
su opatrnejsi a preferuju defenzivu, ini
su zas agresivni a su ofenzivne
ladeni. Okrem toho maju aj svoje
oblubené jednotky, zameriavaju sa na
urCité suroviny a rozvoj kazdej civiliza-
cie je tak iny. Tieto prvky su v8ak
nahodné a tak v dalsom hrani moze
byt vSetko Uplne naopak. Co sa este
tyka diplomacie, uz nadalej nie je
mozné obchodovat’ s technoldgiami.
Tato moznost bola nahradena inou
moznostou. Tou je  spolo¢né
podiefanie sa na vyskume s inym spri-
atelenym narodom.

Hra bude mat aj novy interface, uz zi-
adne velké menu v spodnej Casti obra-
zovky. Menu sa presunie na bok. Tu
vas bude hra informovat o v8etkych
dolezitych informaciach, pre tych,
ktorym sa tento prvok zda ruSivy,
moézu si ho vypnut. V8etky délezité
menu, ktoré Casto pouZzivate, budu
mat vacsie ikony, aby boli hned
poruke a na druhej strane, vsetky
nepouzivané menu budu mat’ menSie
ikony. Opat’ sa v hre objavia porad-
covia, presne S$tyria. Kazdy z nich
bude mat iné pole pdsobnosti. Jeden
bude odbornikom na vojsko, druhy
zas na politiku, treti sa zameriava na
ekonomiku a pre posledného ostava
uz len veda. Ale ich rady si musite
vyziadat' vy sami, takZe dal$i mozny
rusivy prvok je prec.

So spravou vasho impéria suvisi aj vy-
pustenie naboZenstva z hry, ktoré bolo
dost kritizované. Novym prvkom je tzv.
Social Politics, tie maju 10 kategorii a
davaju vaSej civilizacii rbzne bonusy
tykajuce sa vSetkého, od produkcie
jedla az po spokojnost obyvatelov. K
zmenam dochadza aj v armade. Pro-
dukcia jednotiek by mala trvat' dlhSie,

no na druhej strane je to vyvazené
ziskavanim skusenosti v boji a jed-
notky by mali byt povySované na vet-
eranov, ¢o by malo znamenat bonusy
v boji. Zaroven je modifikované aj
vitazstvo nad nepriatel'skou civiliza-
ciou, teraz staci dobyt hlavné mesto
civilizacie a t& by vdm potom mala
lezat pri nohach.

VylepSenia sa dockala aj umela in-
teligencia. Ma Styri urovne, prvou
uroviiou je velka strategicka, ktora
uréuje najlepsi typ vitazstva. Druha
uroven je strategicka, ta ma na starosti
ekonomické a vojenské ulohy. Tretia
urovenl by mala byt operacna a jej
hlavnou prioritou je pohyb jednotiek po
mape. Posledna urover Al je takticka
a starat' sa bude o bo;j.

Sid Meier’s Civilization V je hra, ktora
uz len svojim menom nie€o znamena.
Nové a vypustené prvky davaju jasne
najavo, ze autori kladd déraz na
zjednoduSenie ovladania hry, jeho
sprehladnenie a dbraz kladu aj na
vacsiu plynulost hry. Firaxis si beru
priklady z inych znamych hier a snazia
sa vybudovat a posilfiovat komunitu
hracov okolo tejto série. K tomu by
malo napomdct aj vytvorenie viastnej
v podstate socialnej siete, kde hraci
modzu diskutovat, vymienat si nové
mapy a mody do hry. Trochu ma v8ak
mrzi rozhodnutie, Ze demo hry vyjde
az v datum vydania hry a nie je tak
moznost vyskusat' si vietky tieto nové
prvky, aby mohli aj autori mat’ nejaku
spatnu vazbu. Ale aj napriek tomu,
vSetci PC-Ckari teSte sa na 24. sep-
tembra.
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'Enslaved

Globalne oteplovanie, roztapanie fadovcov, zmeny klimy,
finanéna kriza, epidémie, nabozenské nepokoje, hrozba
svetovej vojny... Vyhliadky do buducnosti pre nas nie su
velmi ruzové. AZ sa zda, ze oCakavanie katastrof v na-
jblizS8om Case sa stalo akymsi modernym trendom. Tomu
sa Casto prispdsobuju (nielen) herni vyvojari, vynimkou nie
je ani tim Ninja Theory, ktorého vidina buducnosti tiez
nepatri medzi najprijemnejsie.

Pripravovana hra Enslaved: Odyssey to the West sa totiz
odohrava v jeden a pol storo€ia vzdialenom obdobi, kedy
sa Zem spamatava z globalnej vojny, fudstvo je takmer
vyhladené a aj posledni prezivsi su hfadani armadou ro-
botov, ktora by nas druh rada eliminovala uz nadobro. V
tejto nepriaznivej dobe Zije (alebo skér preziva) aj hlavny
hrdina Monkey. Jedného dria ho stroje dolapia a prenesu
na akusi vzducholod, kde spozna technicku Trip. Ona z ne-
jakého dovodu vidi v Monkeym spdsob, ako zachranit
zotroenu a stale sa zmensSujucu populéaciu fudi. A tak
spolu ujdu, Monkey vSak upadne do bezvedomia, a ked sa
zobudi zisti, Ze ma na hlave podivnu Celenku, ktord mu
nasadila Trip a pokial jej nepombze domov, mbézZe ho fou
rychlo zabit’ a takisto, pokial umrie ona, umrie aj on. Hra je
in8pirovana starodavnym c&inskym pribehom Cesta na
zapad, mbze vsak prekvapit zaujimavymi dialégmi a
zvratmi v deji, kedZe pisanie scenara ma na starosti znamy
Alex Garland (scenar k filmom Plaz alebo O 28 dni).

Samotné hranie vyzera viac nez zaujimavo, videam,
prezentovanym autormi, nechybal takzvany ,filmovy feel-
ing“, kedy sa postavy medzi sebou dohovaraju priamo
pocas hry alebo kamera, ktora si v dblezitych okamihoch
vybera rbézne uhly, aby moment umocnila a zaber pbésobil,
¢o najsilnejSie. Napriklad, ked Monkey skace cez priepast,
tak kamera zosnima celu akciu zboku a po dopade zoberie
hrdinu spredu. Otazkou zostava, Ci toto efektné divadlo
nebude prekazat a z hry sa nestane neprehladny frustru-
juci zazitok, zatial zostava verit autorom, Ze vedia, €o robia.
Enslaved tak trochu pripomina posledné diely Prince of
Persia, va8a postava skace medzi prekédzkami v zvyskoch
l[udskych miest a pohybuje sa na viacerych vyskovych
urovniach. Nechybaju rézne hrazdy, beh po stene, vys-
tupky, kde sa Monkey mézZe zachytit a vSetkym je hned
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jasné, kde nasli fudia z Ninja Theory hlavny zdroj inSpiracie.
Hra samozrejme nezostava len pri gymnastike a dalSim
vyznamnym prvkom je Trip, ktora vam, i uz potom tuZzite
alebo nie, bude robit spolo¢nost pocas celej hry. Hra na
spolupraci s touto postavou stavia a kedze jej skon by bol
osudny aj pre vas, musite Trip aj nalezite chranit. Ukazkou
mdze byt situacia, kedy prechadzate v ruinach akejsi
vySkovej budovy a zo susednej stavby po vas strielaju ro-
boti. Rychlo prebehnete do krytu, ale Trip zostava stéle
vzadu, preto na seba obCasnym vykuknutim uputate po-
zornost a sleCna méze prejst bez problémov. Takychto
situacii ma byt hra plna a pdsobia sviezim dojmom, snad
sa ich neprejeme a nezacnu postupne otravovat. Suboje
su jednoduché, ale svizné a tak trochu nefér voci vasej
postave, kedZe vy bojujete rukami a podivnou vysuvacou
palicou (aspori podfa doteraz zverejnenych informacii) a
roboti su vybaveni aj réznymi strelnymi zbrafiami.
Nechybaju ani pasaze, kde sa budeme vyhybat minam.

Co sa tyka technického spracovania, nemali by sme sa
ni¢oho obdavat. Hra je situovana do ruin civilizacie obras-
tenych bujnou vegetéciou, ktoré maju nie€o do seba a
mdzu ukryvat skutoCné nebezpelenstvo. Spracovanie
hlavnych postav je takmer bezchybné, najma Trip bude asi
objektom tuzby mnohych hracov. O dabing hlavného hrdinu
sa postaral hollywoodsky herec Andy Serkis (znamy hlavne
ako Gloch z Pana Prstefiov). Hudbu ma zase na starosti
Nitin Sawhney a v jeho pripade si méZeme byt takmer isty,
Ze bude velmi trefne dopifiat udalosti, ktoré nas budu v hre
Cakat. Trochu nemilou spravou méze byt, ze PC hradi sa
Enslaved nedockaju, vychadza totiz len pre PS3 a Xbox
360.

Par tyzdfiov pred vydanim nebolo o hre vypustené prilis
zavratné mnozstvo informacii, ale aj z toho mala zndmeho
je pravdepodobné, Ze, ak si daju autori pozor na problémy
s kamerou , ktoré ako jediné vyzeraju nebezpecne, pdjde
o hit, ktory prijemne padne v studenych jesennych vece-
roch. Autori hovoria, Ze je hra uz par mesiacov hotova a uz
sa pracuje len na poslednom doladeni, aby bol zazitok, ¢o
najkvalitnejsi. Vysledok ich prace budeme mdct posudit 8.
oktdbra.
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Dragon Age 2
Platforma: PC, PS3, Xbox360  Roman "JC" Kadlec

Ked EA a BioWare tento rok ohlasili pokraCovanie Dragon
Age: Origins, mnohi boli nad3eni — dvojka pride skér, ako
sa Cakalo! Prvé obrazky a informacie v8ak priniesli dalSie
prekvapenie. Nebude taka, ako by sa ¢akalo...

Ono, jednoducha logika napoveda, Ze hra, na ktorej sa ro-
bilo cca 7 — 8 rokov, by mala ¢akat na pokraCovanie trosku
dlhSie. MoZno argumentovat prezieravostou vyvojarov,
ktori by si uz pocas vyvoja pripravili vSetko potrebné na
druhy diel a teda vyvoj by nemusel zabrat tak vela ¢asu.
Realita je vSak ina — Dragon Age 2 opusta staré dobré old-
school RPG korene a posuva sa do roviny modernych tit-
ulov, kde na trone sedi sci-fi surodenec Mass Effect. A
prave za ,fantasy Mass Effect 2“ mozno druhy Dragon Age
s urcitou nadsadzkou povazovat. Samozrejme, zmien je
tam ovela viac, nez len iné prostredie, ale v porovnani DA1
vs ME2 je novy Dragon Age urcite blizSie k vesmirnej
trilogii.

Uz prvé oficialne oznamenie sfubovalo, Ze tohtoro&ny
GamesCom bude na Dragon Age 2 bohaty — minimalne sa
svetu predstavi prvy trailer. Realita je vSak ovela krajsia.
NielenZe sme spominany trailer videli, ale rovno sme si aj
zahrali hratefnu ukazku. K traileru je zbyto¢né sa nejako
zvlast vyjadrovat — je volne dostupny, kazdy si ho mdze
pozriet' a urobit' si vlastny nazor nan. Treba v8ak priznat,
Ze urcita epickost' a mozno aj inSpiracia od Blizzardu mu
rozhodne nechyba. Mb6Zzeme povazovat za rovnako epicku
aj samotnu hru? Prvé dojmy z hrania napovedaju, ze (este)
nie.... Treba vSak podotknut, Ze hratefna ukazka posobila
narychlo naplacanym dojmom a vysledny produkt bude
kvalitativne Uplne inde. Mohli sme si vSak oSiahat’ novy bo-
jovy systém, pozriet sa na vylepSovanie postavy a celkovo
ochutnat’ novu atmosféru hry. Povedal som to uz raz — je
Cas zakyvat starym, poctivym, klasickym RPG hram. Ako
povedal aj $éf BioWare, Ray Muzyka, herné mechanizmy
sa neustale menia. Hoci, ked' si na nas nostalgikov (ach
Baldur's Gate) raz za €as niekto spomenie, budeme v
nebi...

Prva vec, ktora vas na Dragon Age 2 uputa, je Ciastone

pozmeneny graficky Styl. Autori sa honosia, Ze grafika je
krajSia a lepSia, z dema sme v8ak mali Uplne opacny pocit,
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bez ohladu na iné grafické ponatie. Druha vec, ktoru si
PCc¢kar vS§imne (a konzolistovi pride Uplne normalna) je
fakt, Zze aj PC verzia stratila izometricky pohlad a tak sa na
celé dianie budeme divat z poza chrbtu hlavného hrdinu.
Nakolko je tato zmena dobra / zId nema zmysel filozofovat.
Novy bojovy systém jednoducho nema vyuzitie pre ,tak-
ticky“ pohlad zhora, stale je vS8ak mozné vyuzivat medz-
ernik na pozastavenie boja a rozdanie prikazov ostatnym
postavam (resp. prepnutie). Samotny boj je vSak natolko
dynamicky a akény, Ze pauzovanie ani nema zmysel pouzi-
vat. V tazSich bojoch v neskorSich fazach sa vdak mozno
uplatni.

Spominal som dynamické a akéné boje — posluchaci nasho
podcastu uz asi vedia na ¢o narazam, ale skuto€ne, zazitok
bol podobny situaciam v Panovi Prstefiov, kde neohrozeni
hrdinovia krajali skupinové balenie orkov jednym tahom.
Rovnako je to aj v Dragon Age 2 ,k3838§, k88§ a Styria
orkovia su mftvi“ (oprava: Ziadni orkovia, Death Spawni!).
Vizualny a herny zazitok nie je vyslovene negativny a
opticky zvySuje epickost hlavného hrdinu, niektori
fanu$ikovia jednotky vSak budu frflat — nech sa podobny
posun herného systému zachova aj v Dragon Age 3 a
budeme tu mat’ Cistokrvny God of War klon. Zmeny a posun
k jednoduchosti si mozno v&imnut aj pri zvySovani urovne
postav. Staci rozdelit body medzi atributy a vybrat si
vylepSenie schopnosti (tie su rozdelené do malych stromov
aich poCet sa zmensil) a je vybavené — Ziadne kocky k hra-
niu netreba.

Pogas GamesComu sme mali moznost vyskusat si PC a
Xbox verziu (k tej sa eSte samostatne vyjadri DanKanFan),
ktoré sa v niektorych veciach odliSovali, jednu v3ak mali
spolo¢nu — dialégy v nemc¢ine. Novy systém rozhovorov
sme teda nepreskumali podrobne, ikony pri volbe
odpovede vSak naznacuju, zZe k dispozicii su tri spdsoby
reagovania — dobrak, zaporak a neutralna reakcia. Teda
ni¢, ¢o by sme nepoznali z Mass Effectu. Z hladiska
pribehu toho vela nebolo odkrytého, celd uvodna scéna
bola brana z retrospektivy a okrem hracovej druziny sa ob-
javili dve postavy, ktoré mozno hracom Mass Effect 2
vyvolaju spomienky na lllusive Mana a Mirandu. Spominal
som uz, ze DA2 na mia pdsobi ako fantasy Mass Effect?
:) Opakovanie je matka mudrosti...

Osobne mam z hrania PC verzie zatial rozporuplné pocity.
Je jasné, akym smerom sa chcu autori uberat a defacto by



to mohlo aj fungovat, prezentovana
ukazka vsak pésobila prilis divne —
neustale striedanie k838§ akcie spo-
jenej so stlacenim Cisel 1,2,3,4 (ak-
tivacia schopnosti) a  kratkych
cut-scén, kde si hra¢ vyberal podla
svojej vble spdsob odpovede... celé to
pésobilo prilis strojovym dojmom a ani
pokus o hru na emdcie nebol pilis
uspesny. O kvalite vysledného pro-
duktu v8ak nemam pochybnosti —
BioWare su majstri svojho remesla a
hratefnost urCite vypiluju. VSetci
potom budeme dvojku oslavovat a pri
pohari piva sa smiat, aké to bolo, ked
sme Dragon Age 2 videli prvykrat na
GamesCome...

UPDATE: Dragon Age 2 som si opat
zahral na IstroCone - tentokrat PS3
verziu a kompletne v angli¢tine.
Celkovy herny zaZzitok bol jednoz-
nacne lepsi, ako v pripade PC verzie
a to najma kvoli dvom zakladnym fak-
torom: kamera a ovladanie. Oboje je
momentalne lepSie prispbsobené kon-
zolovym verziam, ¢o sa znacne pod-
pisuje na celkovom hrani.
Nepochybujem vSsak, Ze do vydania
bude PC verzia odladena a v perfekt-
nom stave.

DanKanFanov pohl'ad na Xbox 360
verziu.

Ako uz bolo napisané vysSie, ja som
si zobral na paskal Xbox 360 verziu
tejto hry. KedZe obsahovo bola tato
hratelna ukazka rovnaka ako na PC,
tak sa tu ku nej vyjadrovat nebudem.
Iba zhrniem moje dojmy z konzolovej
verzie. V prvom rade ¢o mi udrelo do
o¢i bola celkova vizualna zmena.
Novy typ pohladu na hru ma najskér
zarazil, av8ak uZ prvy utok na moju

skupinu mi to vysvetlil. Ano, toto bude
divoka akcia. Kosti a krv lietali vzdu-
chom, no a mna sa zmochoval pocit,
Ze hram God of War alebo Dante’s In-
ferno. Veru tak, akcia zatienila RPG
atmosféru ako atbmovy mrak Ukrajinu
v osemdesiatom Siestom. Krv a kosti
lietali vzduchom a ja som kvadlal
gamepad a packy na fiom ako pomin-
uty. Chvifu pauza na ,duchaplny®
rozhovor a hor sa do dalSieho boja.
Nehovorim v3ak, Ze sa to hralo zle.
Bolo to celkom fajn, len skutoéne az
velmi akéné. Grafika hry na Xboxe
360 bola zatial dost' nekonzistentna a
bolo vidiet, Ze tato hratelna ukazka na
konzolu vySla asi az prili§ skoro.
Chybajuce textury, & vefmi zubaté
hrany na predmetoch a postavach,
ktoré sa pribliZili blizko kamery. Toto
vSetko mi zabrafiuje v akomkofvek
hodnoteni  konzolovej grafickej
stranky. Ak by som ju totiZz zacal hod-
notit podla toho ¢o som videl, tak by
to dopadlo viac ako zle. Ovladanie hry
mi taktieZ velmi nesadlo do ruky.
Samotny pohyb postavou a zakladné
utoky boli fajn, avSak ak som chcel vy-
brat’ Specialny utok alebo kuzlo, tak uz
som mal trocha problémy. Ano boj sa
sice da pauznut, avSak vtedy som mal
zasa menSie problémy so zadavanim
rozkazov. No a po pravde, boje su
taka akcia, Ze v nej vcelku lahko na
pauzu zabudnete a preberie vas az
va8a smrt. Zatial sa ku druhému
pokraGovaniu Dragon Age staviam
vcelku chladne, avSak ako uz bolo
spomenuté vySSie, na vyvoji pracuje
legenda, ktora nedovoli (teda aspon
dufam) svojmu dielu upadnuat na
kvalite. V kone¢nom vysledku tak
mdzeme dostat’ kvalitné akéné RPG
akych na konzolach vela nie je, teda,
aspon v to nadalej verim.

Strucny Istro-pohlad a la Mick-
TheMage

Na poslednom Istrocone som si mal
moznost zahrat kratku ukazku
pokraovania hry Dragon Age, rov-
nako ako kazdy kto tam priSiel. Hned
na zaciatku treba povedat, Ze o kval-
itdch rozpravania, pribehu u hier od
Bioware netreba pochybovat. Os-
tatne, nastup Flemeth na scénu bol
impozantny i bez zvuku (v okoli bol
taky hluk, ze som v podstate hral
nemu hru :-) ). | ono rozpravanie, kde
sa chvilu miesi jedna verzia pribehu s
druhou, vyzera byt zaujimavy. Napriek
tomu — i ked mam na pamati, Ze sa
jednd o velmi rannu verziu hry — treba
povedat, Ze spdsob akym bol prezen-
tovany boj, sa mi zda byt trochu
nestastny. Samozrejme, skudal som
PC verziu a po navykoch, ktoré ma
Clovek z prvého dielu bolo velfmi tazké
sa v samotnom boji zorientovat’. Stale
som sa pokusal ,zoomovat* dalej od
bojiska, spravit' si prehlad o tom, ¢o sa
okolo mia deje. Bolo to zvlaStne a na
m&j vkus prili§ hektické. Obzvlast za
maga sa €lovek zacinal trochu stracat.
Pani (a urcite i nejaké damy, aby som
ostal rodovo korektny ;) ) z Bioware sa
zrejme rozhodli ist smerom k akéne-
j3€ej zloZke bojov & la Mass Effect, ¢o
by mohla byt chyba. Co sa hodi do
sci-fi prostredia skratka nemusi dobre
sediet vo fantasy svete, obzvIast ak
uz si Clovek stihol vybudovat isté
navyky. Pri takto rannej verzii len os-
tdva dufat, Ze toto naozaj nebude
definitivny spésob boja pre PC verziu,
pretoZe to €o tato verzia predviedla sa
naozaj viac hodi na konzolu ako poci-
tac.
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Medal of Honor - dojmy z multiplayeru

Nad Prahou sa blyska a stahuju sa mracna, ale nie len tie
realne, na jeden podvecer sem totiz dorazila aj jednotka
Tier 1, aby nam predstavila multiplayer bliziaceho sa Medal
of Honor. EA pripravila prezentaciu v jednej z herni, kde sa
zisli redaktori a blogeri z niekolkych stranok, vyherca z
radov fanuSikov a medzi pozvanymi sme boli aj my.
Mbézeme vam teda exkluzivne priniest nase dojmy z hra-
nia.

Rad by som panov z EA CZ/SK pochvalil, ze zorganizovali
akciu prakticky bez akychkolvek problémov pre nas hraju-
cich. Zacali sme nacas a skoncili podla planu. Na zaver
sme este boli pozvani na posedenie pri zlatom moku, kde
sa burlivo diskutovalo. Zo zaciatku dost formalna atmos-
féra sa s pribudajucimi odohratymi mindtami dost uvolrio-
vala a pribudali sklamané aj nadSené vykriky pri
podarenom zabiti nepriatela. Dobru atmosféru zaklincoval
jeden z hrajucich redaktorov po dalSom zabiti vyrokom na
celu miestnost: ,tak ted jsem se vazné nasr*l* :)

Ale spat k hraniu Medal of Honor. Dostupnych bolo asi 20
vykonnych pocitaCov na dve a pol hodiny pomerne
ak¢ného hrania. Vyskusali sme si Styri multiplayerové mody
na Styroch mapach, ktoré nam postupne prepinali priamo
vo Svédskej centrale spoloc¢nosti DICE. K dispozicii sme
tak mali najskér Team Assault méd, nasledovany moédom
Sector Control a Objective Raid, poslednym mdédom bol
Combat Mission. Sami asi chapete, ze dve a pol hodiny
hrania multiplayeru je len rychle zoznamenie sa s hrou a
jej zakladnymi principmi.

Co sa tyka map, tie mi prisli akuratne velké a dobre uspo-
riadané, teda az na jednu. VSetky mapy v hre maju realny
zaklad. My sme sa pozreli do Garmzir Town, ¢o je par hli-
nenych chatrci rozdelenych rie€kou na dve polovice, ktoré
spajaju dva mosty. Okrem toho sa da zbehnut do koryta
rieCky a prekraCovat na druhu stranu aj tadialto. Mosty su
tak nosnym prvkom tejto mapy, vela bojov sa strhne prave
pri ich prekracovani. Dal$ou mapou bola Kandahar Mar-
ketplace. Takmer celd mapa je pokryta beténovymi
stavbami s vynimkou stredu, kde je samotné trhovisko.
KedzZe budovy maju dve alebo tri podlazia, mnoho stretov
sa odohrava prave niekolko metrov nad zemou, odkial je
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lepSi vyhlad. Pre mna osobne najhorSou mapou akcie os-
tava Kunar Base. Je to neuveritelna splet’ chodieb, miest-
nosti a vyvySenych miest, kde €asto ani neviete, odkial
smrtelfna rana pri$la, pripadne pride prave zozadu, odkial
ju Cakate najmenej. Viac tréningu na mape by mozno zme-
nilo méj nazor, ale zatial mi to priSlo ako neuveritelne
chaotické strielanie. Posledna lokalita, kam sme sa vybrali,
bola Shahikot Mountains. I$lo 0 mapu uréenu pre mod
Combat Mission, takze neslo o klasicky Stvorec, ale koridor
hnany neustale dopredu, ¢o bola prijemna zmena.

Usporiadanie a grafické spracovanie je na vysokej urovni.
Mapy su logicky usporiadané a je na nich dostatok bo¢nych
uli¢iek, ukrytov, ale aj otvorenych priestranstiev, kde sa to
moze mliet. Prijemné bolo aj zistenie, Zze ani v jednegj
lokalite sa mi nepodarilo najst miesto, ktoré by poskytovalo
vyraznu vyhodu ¢&i uz vyhfadom na celu mapu, pripadne
len jednou pristupovou cestou. Vzdy na niektoré miesto
vedu aspon dve cesticky a nikdy tak nie ste v bezpeci a
neraz sa stane, Ze vas pekne potichu dostane niekto
sekerou alebo nozom zozadu. Grafické spracovanie sa mi
tiez pozdavalo, zivé farby v poni¢enom pustnom meste
Garmzir, naopak ponuré rozbombardované trhovisko v
Kandahare, nemastna-neslana zakladna v Kunare, kde si
grafiku v tej rychlosti aj tak moc nevSimate :) a zasnezené
hory Shahikot. Co sa ale tyka sneZenia, v ivode posobi
dost matiucim dojmom. Obcas totizto pada priamo proti
vam a skor to vyzera, akoby po vas niekto strielal a tak za-
Cnete blaznivo klu€kovat' a krcit' sa.

Uz nieCo vieme o mapach, teraz eSte médy. Team Assault
je samozrejme len iny nazov pre Team Deathmatch, takze
rozdelenie do dvoch timov a méze zacat krvava kupel.
Druhym médom, ktory sme si vyskusali bol Sector Control.
V tomto mode sa na mape objavili tri stozZiare s vlajkami a
ciefom timov je obsadit ich vSetky a pokial mozno aj
udrzat. Ak ich ma nepriatel vSetky pod kontrolou, hra v pod-
state eSte len zacina, pretoze vacsSinou je potom velmi
hordco. V Objective Raid si za Ameri¢anov vyskuSate
patminutovu obranu dvoch statickych zariadeni, ktoré su
nedaleko od seba. Na pomoc dostanete aj stacionarne
tazké gulomety. Ci uz sa obrana podari alebo nie, v
druhom kole sa ocitnete na druhej strane. Taliban na tieto



zariadenia uto&i a musite na ne umi-
estnit naloze, opat s limitom pat
minut. Raz sa to naSmu timu podarilo
za 42 sekund. Posledny Combat Mis-
sion ma tiez dve fazy. V jednej musite
za Taliban ubranit’ niekolko, myslim,
Ze ich bolo pat, strategickych bodov.
Vzdy v8ak naraz branite len jeden, za-
Cinate pri vraku vrtulnika a pokial sa
ho nepriatel zmocni, musite chranit’ o
nieCo dalej v koridore napr. zasoby
municie a tak sa stale posuvate. V
druhej faze ako Ameriania postupu-
jete prave po tychto strategickych
bodoch. Méze sa to zdat jednoduché,
ale nie je to tak, nadmu timu sa sice
darila obrana velmi dobre, nepriatel sa
ani raz nedostal ani k prvému bodu a
naopak pri utoku sme vzdy dobyli
vSetky pozicie, no Shahikot Mountains
je velmi dobre vymyslena mapa a boje
su tu asi najtvrdSie.

Ak teda mate z predchadzajucich riad-
kov pocit, Ze hra ma neuveritefny
akény spad, je to skuto€ne tak. Po za-
Cati hrania narazite na nepriatela tak-
mer okamzite a zvuk strefby pocCujete
od zacCiatku az do konca. Samozrej-
most'ou je dobry destrukény model.
Necakajte sice nejaké borenie budov
a podobne, no drevené Kkrabice,
stanky, zabradlia a mnozstvo inych
veci, za ktorymi sa skryvate toho
povacésinou vela nevydrzia. Moc toho
nevydrzi ani vas vojak, takze je dobré

vyuzit kazdy ukryt, na otvorenom
priestranstve nemate Sancu. Pokial
utrpite nejaké zranenie a preZijete,
zdravie sa vam ¢asom doplni samo,
ale trva to dlhSie nez je zvykom, pod
palbou az nekonec¢ne dlho. V hre su
celkom tri Specializacie — Rifleman,
Spec ops a Sniper. Ci je to malo alebo
vela necham na vas, mne osobne to
prislo niekedy malo, vtedy by som do-
plnil  medika, inokedy zas moc,
nakolko tolko rozdielov medzi tymito
tromi Specialitami nie je. Ked to velmi
zjednodusim, rozdiel je len v do-
pinkovej zbrani, kedy Rifleman ma
granaty, Spec ops raketomet a za
Snipera som nehral, tak neviem. Ak by
niekto namietal primarne zbrane, prak-
ticky od samotného zacCiatku si mézZete
vybrat' ktorukolvek zbran, ktorych je
na zaciatok zhruba desat, ked nera-
tam sniperky. Osobne mi toto velmi
prekazalo, kedZe Taliban si od zadi-
atku hry mohol zvolit aj americké
zbrane a naopak Ameri¢ania veselo
AK-47, no niektorym to naopak vy-
hovovalo. K zbraniam su od zaciatku
dostupné aj modifikacie. Zvolit' si
mbzZete klasické mieridla, kolimator,
pripadne optiku, dalej je tu timi¢ a
posledné modifikacie sa tykaju zasob-
nikov a municie. Dolezité je ale sle-
dovat vplyv tychto modifikacii na vasu
zbran, pretoZe bonus napr. do dostrelu
je kompenzovany nizSou ucinnostou
zbrane. Skoda len, Ze tieto modifikécie
sa neodomykaju postupne. Za kazdy
kill ziskavate urcity poCet skusenosti a
vylep3Sujete si tak schopnosti s danou
$pecializaciou. Ci ma tento skill nejaky
ucinok na zbrane, som za tu kratku
dobu postrehnut nestacil, aj ked som
dosiahol Siestu uroven s Riflemanom.
Hra vas eSte z ¢asu na ¢as odmeni
stuzkou alebo medailou, ako som
pochopil su to v podstate achieve-
menty, ktoré ziskate za urcity pocet

" ..

headshotov, savior alebo revenge
killov a podobné veci. ESte musim ale
pripojit kritiku k hre a to konkrétne k
rozliSeniu Ameri¢anov a Talibanu. Na
dialku je vSetko v poriadku, nad spol-
ubojovnikmi je oznacenie, ktoré si
vS§imnete, no problém nastava v kon-
frontacii zoCi voci. Parkrat sa mi tak
stalo, Zze som stal oproti nepriatelovi a
obidvaja sme rozmyslali ¢i vystrelit,
pripadne bezite veselo bok po boku s
nepriatefom lebo ste si to jednoducho
nevsSimli a on tiez nie. Niekedy tento
zmatok spbsobuje aj fakt, ze si mdzete
zvolit ktorukolvek zbraf a neuve-
domite si, Zze uz stojite na druhe;j
strane.

Vyzera to, ze som vycCerpal vSetky
mysSlienky o Medal of Honor, tak
neostava nez to nejako zhrnuat na
zaver. Myslim si, ze na trhu, kde uz
mame Battlefield a Call of Duty si
svoje miesto najde aj Medal of Honor.
Ved predsa len nejaku fanusikovsku
zakladriu eSte ma, naviac multiplayer
reziruje DICE, takze urcité podobnosti
s Battlefieldom tu su, je teda mozné,
Ze pritiahne aj fanusikov konkurencie.
Kto preferuje skutocne akéné pe-
chotné boje v zaujimavych a dobre us-
poriadanych lokalitach, pre toho bude
Medal of Honor jasna volba. A kto by
mal eSte stale pochybnosti, méze si
hru vyskusat v open bete, ktora bude
prebiehat medzi 4.-7. oktdbrom, teda
len par dni pred vydanim, ktoré je
planované na patnasteho.
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Mafia 1l

Nekoneény vyvoj, mnohé odklady, pokra¢ovanie leg-
endy... Tymito privlastkami mozZno charakterizovat’ 2
tohtoroc¢né hity, ktoré si svoje vydanie nechali na letné
prazdniny. Ked’ sa k indiciam prida konsStatovanie
»Zlaté ceské rucicky”, je jasné, kol'ka bije. Mafia 2 je
konecne tu! Ale dopadla tak, ako sme oc¢akavali?

Podotazka k predchadzajlcej vete samozrejme znie ,CO
sme oCakavali, Ze prinesie pokraCovanie?“ Mafia 1 sa
mdze pravom honosit’ statusom ,legenda“, ¢o so sebou
logicky prinaSa mnozstvo problémom pre dalSie pokraco-
vania. Snaha vystupit z tieha svojho predchodcu a
ponuknut hra€om podobnu hernu extazu, to vSetko
vyZaduje ovela viac, nez len rovnaké ingrediencie. A hoci
je druha Mafia na prvy pohlad velmi podobna jednotke, je
tu niekolko drobnych rozdielov, ktoré sa podpisuju na
celkovom zazitku a posuvaju hru z roviny ,excelentnych®
medzi tie ,lepSie a vyborné“. Pekne poporiadku...

Thomas Angelo bol ur&ite sympatéak a podobne sa na nas
snazi zapbsobit aj Vito Scaletta. Chalanisko z Apeninského
polostrova to v zivote rozhodne nema jednoduché a jeho
predstava amerického sna ho po neuspesnej vykradacke
opéat posiela do rodného Talianska. Druha svetova vojna
sa predstavuje aj v novej Mafii a ide o Stylovy tutorial, ktory
oboznamuje s akEnou zlozkou hry. Niektoré zdroje
uvadzaju, Ze podfa povodného dizajnu mal vojnovy pobyt
trvat ovela dlhSie (tak &i onak, ide o vybornu vsuvku a
Stylovy zaciatok), ale uz po par minutach sa pribeh opat
vracia do Ameriky. Nové problémy, stari znami a staré sp6-
soby rieSenia — pouliény zlodej Vito k Vasim sluzbam. Po-
mal&i rozjazd a rozvoj postavy ako takej sa tiahne prvu
tretinu az polovicu hry a hra¢ sa marne pyta, ,kde je
slubena mafia?“. Mafiani dlho ostavaju iba kulisou a v hre
/ pribehu sa ,realne predstavia az na prelome pol€asu.

Pribeh samotny zaostava za vybornou prepracovanou dra-
mou z jednotky — a nie je to iba rozdielnym pojatim
hlavného hrdinu. AZ na vynimky by sme atmosféru klasick-
ych mafianskych pribehov hladali zbyto¢ne. Daniel Vavra
sa v jednom z rozhovorov vyjadril, Ze pribeh Mafie 2 je
s<temnejsi a redlnejsi.“ Pokial nahodou v 2K po jeho od-
chode nie€o menili, tak celkova pochmurnost ostala za-
chovand a pravdivost Murphyho zakonov je prezentovand
az s prili§ vefkym nadSenim — v dvojke sa nachadza tolko
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kliSéovitych situacii a na tak malom priestore, az to niekedy
vyzera neskuto€ne tragikomicky a z hlavnych hrdinov Vita
a Joea sa stavaju novodobi Pat a Mat. Aby som v8ak iba
nekritizoval — pribeh dokaze motivovat' a pohltit hra¢a a to
aj napriek tomu, Ze v niektorym momentoch pésobi jeho
vyvoj troSku umelo a nelogicky (zas ta kritika :). Nerad by
som tu rozoberal jednotlivé detaily, nakolko by to zruinovalo
tych niekolko vybornych momentov a prekvapeni (¢i uz v
kladnom alebo zapornom zmysle), ktoréMafia 2 ponuka.
Celkovo mi v§ak samotny pribeh priSiel az prili§ postaveny
na Vitovi a s mafiou odsunutou na druht kolaj. Co vsak
musim pochvalit' a vyzdvihnut su dialégy s Joeom pocas
jazdenia a kopa ostatnych malych ,pokecov” mimo pribeh
— su zabavné, vtipné a vyborne dotvaraju atmosféru.

V otazke hratelnosti sa drzi pokraCovanie v Slapajach jed-
notky. Mame velky otvoreny svet, ktory by mohol mylne
vzbudzovat predstavu, ze Mafia 2 je dalSou z rady sandbox
hier. Realita je v8ak taka, Ze obrovské mesto sluZi iba ako
kulisa pre linearnu hratefnost’ hnanu pribehom. Nie, Zziadne
GTA v 50. rokoch neCakajte, Mafia je stale iba o pribehu a
,bIbinky“ okolo by ste hladali marne... hoci, pdvodne mali
byt pritomné aj tie (realne mbzZete zbierat Playboy a
zatykaCe po celom meste). Predavana hra vSak obsahuje
iba spominany pribeh a s jeho koncom kon¢i aj samotné
hranie — Ziadna volna jazda, alebo prediZenie rekreacie v
Empire Bay nie je priloZzené. Je to velka Skoda, pretoze
Empire Bay je skutocne detailne spracované mesto a jeho
potencial ostava nevyuzity. Hoci, v dnesSnej dobe DLC z&-
plav je isté, Zze sa skér €i neskér nieCoho doCkame (uz teraz
st ohlasené 2 balicky a dalSie $$$ naviac = ponuka, ktora
sa neda odmietnut), otazkou ostéva rozsah — sekundarne
misie a vyzvy vratane pribehu by sme ¢akali asi marne. Po-
vazovat to za zapor je v3ak Cisto subjektivhe (chceme z
Mafie dalSie GTA?). K Empire Bay eSte jedna pripomienka
— autori sa snazili ,zivot* mesta prezentovat vo forme
naskriptovanych udalosti, ale ked sa na zaciatku hry za
sebou odohraju 3-4 udalosti v rozmedzi par metrov (ne-
hovoriac o tom, ze vo vysledku pdsobia na tak malom
priestore prili§ umelo) a po€as ostatného zvysku hry sa uz
prakticky ni¢ dalSie nedeje, tak to celkovy dojem prili§ ne-
zlepSi. NieZeby iSlo o nieCo dblezité, ale ked uz nieco za-
¢nem robit... Podobne pdsobia aj podaktoré NPC (slovom
dve) sfubujuce pracu, ktoré vSak pocas celého trvania hry

odbiju hraca dialégom ,pracu nemam, prid neskér‘. Mozno,



keby namiesto slova ,neskor” uviedli
nazov konkrétneho DLC, usetrili by
hraCom zbyto&né minuty jazdenia.
NieZeby ho bolo nedostatok.

Jazda, film, jazda, film, jazda, spanok,
koniec kapitoly a opat to isté — tolko
scenar hratefnosti prvych zopar kapi-
tol. V druhej polke si vSak Mafia uve-
domi nedostatok akcie a tento deficit
dohana znaéne (a niekedy az
prehnane) akénymi pasazami, ktoré
su sice na prvykrat zabavné (skripto-
vani nepriatelia zacinaju po Case
nudit), ale z Vita robia skér
neohrozeného tajného agenta, nez
priemerného mafidna s minulostou
pouliéného zlodeja a par rokmi na vo-
jnovom fronte. Vito je vS§ak obdareny
Specialnym videnim cez prekazky a
automatickou regeneraciou zivota,
takZze v8etko zvlada lavou zadnou —
remake filmu Scarface s Vitom v roli
Tonyho Montanu by bol urcite zauji-
mavy. Minimalne zaverecna scéna by
vyzerala Uplne inak. Ignorujme (ne)re-
alizmus, podstatna je zabavnost a
akénu zlozku, rovnako aj jazdenie,
mozno povazovat za vyborné. Akcia
sice v niektorych momentoch trpi syn-
dréomom checkpointového systému a
opakovanie vybranych pasazi sa
stane otravnym, nehovoriac o pocu-

vani stale tych istych dialégov, ktoré
niekedy nejdu preskocit. Aby som to
nejako rozumne zhrnul - vo vysledku,
napisat’ nie€o nové k Mafii 2 je takmer

nemozné — kazdy vedel, ako bude
vyzerat a ako sa bude hrat, jediné ¢o
ostavalo otazne bolo celkové zladenie
jednotlivych prisad a vysledna atmos-
féra. Po dohrani mozno pokojne
povedat, Zze Mafia 2 si drzi svoju kval-
itu a ponuka podobnu zabavu ako jed-
notka, aj ked pribeh znacne zaostava
a Mafiu 1 by ste v dvojke mnohokrat
hladali  zbytoCne. PokraCovanie
ponuka ,tak trochu ind Mafiu®. Mimo-
chodom, fanuSikov jednotky urcite
potesSi odkaz na prvy diel v podobe
jednej drobnosti ;)

Mafia 2 je po tech- =g
nickej  stranke 4
zviadnutafd/ |
bezchybne. #
Vyborna ;
optimal

beh pro-
gramového §
kédu ponuka
hraCom ni¢im neruSeny
herny zazitok v skvelej grafike s
takmer dokonalym hudobnym sound-
trackom. Mafia 2 sice mozno ne-

dokaze navodit atmosféru prvého
dielu, ale cestovanie ¢asom do 50.
rokov vystihuje bezchybne. Celkovu
atmosféru este zlepSuje realne posko-
denie automobilov (odlietavajuce puk-
lice a kapoty) a zniCitefnost prostredia.
Cesky dabing taktieZ chvalim (postavy
nehovoria iba Cesky, ale aj kvalitativne
hezky, dabing prijemne prekvapil) a to
aj napriek nezhode medzi hovorenym
slovom a pohybom pier, ktoré su
prispdsobené anglickej verzii.

Mafia, Mafia... €o len s tebou? Vitov
zivot v Mafii 2 nie je rozhodne
bezproblémovy a podobny osud posti-
hol aj hru samotnu. Jednoduché to
rozhodne nema — velké oCakavania,
nekonecné porovnavania a konfronta-
cie s jednotkou, to vSetko aktualny
pocin od 2K Czech zaziva den o den,
az sa vyslovene ponuka prirovnanie k
pokracovaniu inej legendy, ktoré ,skla-
malo“. Deus Ex: Invisible War je
vyborna hra a to aj napriek tomu, ze
sa jednotke nedokazala v genialite pri-
blizit' (Co jej bolo najviac vytykané). A
druha Mafia je na tom podobne - nieco
tu chyba, nieco je horSie, ale urcité
Caro (aj ked CcCiastocne iné) jej
nemozno upriet. Velky potencial stale
ostava, snad sa niekedy dockame aj
trojky, ktora bude pouCena z tych

... zopar chyb sxwojho predchodcu...

-
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Nazor od vedla:
Juraj "Duri" Dolniak

Ak sa mam priznat, vbbec nie som
jednym z tych milionov fanuSikov

Skodu, 2 uZ js spal, kdyz jsem piisla. Mefil sme s

Mafie, konkrétne prvého dielu, ktory
doslova zmenil podaktorym hracom
Zivot. Zato do vydania pokraCovania
som odpoditaval den po dni, jednodu-
cho som sa neubranil Eeskoslovenske;j
manii vypuknutej roky pred poslednym
augustovym piatkom. Nakolko v hrach
viem ocenit najma kvalitny dej, Mafia
2 mi v tomto smere perfektne vyhov-
ela. Nemyslim tym zaklad pribehu, od
ktorého sa odvijaju Vitove ulohy, ale
skér jeho vyrozpravanie, dialogy
medzi vasimi mafianskymi kolegami a
na mieru navrhnuté misie. Prave tieto
Cinitele robia z prostého pribehu nez-
abudnutefny zazitok, nad ktorym sa
hra¢ zamysli aj po zavere¢nych tit-
ulkoch. Ak vSak mam v struCnosti
zhrnut, ¢o sa mi pacilo a ¢o na druhe;j
strane nie, kladmi Setrit nemienim.
Jednym z nich su postavy, ktoré péso-
bia uveritelne a ich osudy vierohodne,
¢omu napomahaju aj kvalitne spraco-
vané cut-scény vo  vybornom
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grafickom prevedeni. Vizualnu stranku
celkovo povazujem za jedno velké
plus, dobové auta, kostymy, ucesy, na
tom vSetkom vidiet kus kvalitne odve-
denej prace. Pozdvihnut musim tak-

2 8
o

E2

& dobie pabavit. Hm._ ok treba priste. M| se

tiez hudobnu zlozku, v ktorej odzneju
klasiky od Haleyho ¢&i Valensa. Akéné
pasaze zvladlo 2K Czech na vybornu,
maju svoje tempo a, ¢o je hlavné,
nenudia. Do zaporov by som zaradil
odflaknuty ~ zaver spolotne s
nevyuzitym mestom, v ktorom moze
robit' Vito len zopar vedlajSich Cin-
nosti, a slabSou umelou inteligenciou
prisluSnikov policie. Treba si vSak uve-
domit, ze druha Mafia je zamerana
najmad na dejovu linku a, ako uz
niekolko kolegov z hernej branzi avi-
zovalo, ziadne GTA od nej neCakaijte.
Ked mam teda hru ¢iselne ohodnotit,
vysledna znamka sa pohybuje okolo
krasnej 9-iny. Tak ¢o Cenega, palce mi
dufam zostanu. :)

Platforma: PC,P ,X30-

Vyrobca: 2K Czech

Distributor: enega
Multiplayer: ni

Lokalizacia: kompletna
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Sam & Mx Season 3

Michal "MickTheMage" Nemec

Episode 5: The City That Dares Not Sleep

Telltale a ich vynalez skazy. Vlastne know-how na epi-
zodické adventury by bol mozno vhodnejsi vyraz.
Know-how skazy? Dava to zmysel? Nevadi, zabudnime
na to a pozrime sa ako dopadla posledna epizdda tretej
série Sama & Maxa.

Posledny krat, ked sme naSich hrdinov opustali, ostal pes-
detektiv Sam sam, pretoze z jeho verného kamarata sa
stalo obrovské monstrum z Temnej dimenzie. GodziMax
teraz pustoSi vSetko o mu pride pod ruku. Je zly a
Skaredy, k tomu eSte tie Max(i)spory vo forme Maxovej ho-
riacej hlavy. Nejde im o ni¢ menS$ie ako uspanie kazdého
ob&ana New Yorku. Co sa s tym da robit? Na tuto otazku
sa bude snazit prist vedecky tim odbornikov (ehm), ktorych
hra¢ poznal pocas celej série a dalej. Nehovoriac, Ze za
Maxovej nepritomnosti nam agent Superball vystipal v kar-
iérnom rebriCku az na post hlavy Spojenych Statov. Snad
si nemyslite, Ze by najmocnej$ej mocnosti z mocnych
mohlo vladnut monstrum? Na druhej strane... radSej nic.

4

Na zaciatku sa zrodi plan, ktory by mal priviest Maxa
naspat medzi — relativne — normalnych ob&anov New
Yorku. Pretoze inak hrozi, Ze Max bude zni¢eny novou ar-
madou prerastenych, plechovych Skatul, ehm robotov (pro-
totyp poznate z minulych sérii), ktorym neveli nikto vacsi
(doslova a do pismena) ako socha starého Aba Lincolna.
Skratka, treba okamzite zlozit tim, najst spésob ako sa
dostat do Maxovych utrob a odoperovat zhubny nador
temnej dimenzie. Och ano, kde je Abe Lincoln, musi byt aj
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jeho zakonna manzelka Sybil Pandemic — tehotna! V tomto
pripade by som, pre vaSe vlastné psychické zdravie, radSej
ani nemyslel ako k tomu do$lo. Varoval som vas!

Ked sa pohybujeme v zavedenej sérii, je tazké pisat’ o
nejakych vyraznych zmenach, pretoze vSetko je vlastne
absolutne rovnaké ako bolo naposledy. | ked tentoraz je
Sam na cely pripad sam, avSak odhodlany zachranit svo-
jho kamoSa za kazdu cenu. Systém je klasicky, nemenny
— niekde ziskate nejaky predmet, na druhom mieste ho
pouZzijete, pripadne hladate dalSie moZné kombinacie.
Obcas vam modze pomdct aj napoveda kedy Sam hraca
nenapadne postréi k moznému rieSeniu. Tato pomoc ma
niekolko stupriov a pre tych najtvrdSich ide samozrejme
vypnut. Nadprirodzené schopnosti Uplne zmizli, resp.
obcCas su pouzité proti Samovi, avdak na jednu schopnost
predsa len ostalo miesto. Cely ¢as na vas pritom dycha
melancholicky zabavna atmosféra,
taka aku dokaze vykresat snad
len svet, v ktorom sa dobro-
druzstva Sama & Maxa
odohravaju. K tomu eSte ten
koniec, ktory dokazal jemne
zasiahnut. Clovek len nev-
eriacky krutil hlavou a...
To je ten problém recenzii @&
a epizodického obsahu
vSeobecne. Jednoducho
sa nemdzete podelit o
plnohodnotny zazitok,
pretoze prezradzat
dej sa nepatri. V kaz-
dom pripade,
odporucanie znie sledovat
pohyb na obrazovke aj
poCas zaverec¢nych titulkov.
Vlastne ked tak celu situaciu spatne
analyzujem — to odporucanie ani
nebolo treba. Po tom konci vas to
donuti pozerat automaticky.

The City That Dares Not Sleep je
dostojnym zakon&enim celej tretej



série. Devil's Playhouse nam ponukla
niekolko zaujimavych a relativne
»nhovych® pristupov k adventdrnemu
zanru. Niektoré jej epizdody tak boli
prekvapivo osvieZujuce a pestré.

Currently Vice President of
Public Relations for Hell, LLC

Partisl fiimography: "Summer
on the Nile' G‘MI:Y
"Techno-Zombie-Musik” (2028,
“why [ Hate Sem & Max, Vols.
1-8" 2pes-zme)

ZlepSila sa i praca Telltale s
prostredim (vacsia pestrost a mensia
recyklacia obrazoviek v ramci série,
resp. jednotlivych epizdd), mimika jed-
notlivych postav, €o prispieva k dy-
namickému vnimaniu pribehu a
charakterov jednotlivych aktérov.
Dabing i hudobny sprievod patrili uz v
predchadzajucom obdobi ku kvalitne
odvedenej praci, na tomto fakte sa v
pripade tretej série ni¢ nemeni. Snad
len sa mi tentoraz zdala hudba menej
vyrazna ako naposledy. Lenze to
pokojne mohol byt autorsky zamer. V
predchadzajucich sériach bola totiz
hudba velmi vyraznou zlozkou pribe-
hov Sama & Maxa. Z Devil's Play-
house si nevybavujem Ziadnu vyraznu
melddiu, ni¢ ¢o by sa usadilo v hlave
na dlhd dobu. MoZno za to méze ab-
sencia ,klasickych® pesni€iek — tu o
mafii z prvej série mam v hlave do
dnes, o zaverec¢nej ,World of Max* ani
nehovoriac.

Nuz blizime sa k neodvratnému koncu
v8etkych veci. Citatela recenzie
mozno eSte ¢aka nejedno prekvape-
nie a odhalenie veci, ktoré idu za hran-
icu pochopitelného. Ostatni, o uz

pribehy nezvy€ajnej dvojice mame
davno za sebou, rozmyslame o nesm-
rtelnosti Svaba, ehm vlastne chrusta.
Niekde v kutiku duSe uvaZujeme, Ze
by sme si dali cely pribeh eSte raz — i
ked bez tych prekvapeni to uz nebude
uplne ono. Na bozk Stinky a Sama sa
neda zabudnut a ked sa k tomu este
prida prerasteny Svab... uh (to nie je
spoiler, tato udalost sa odohrala v
predchadzajucej epizdde :) ). Skratka
nezabudnutelna tretia sezdna. Pri jej
hodnoteni by som sa nebal ist velmi
vysoko — v re€i bez textu, v redi Cisel,
pokojne az k deviatke. | napriek tomu,
Ze priemer hodnoteni jednotlivych
epizdd by s tym zrejme nesuhlasil.

Vyrobca: Telltale Games | [ =————

istributor: Telltale e
Multiplayer: ni BDniL'h

Lokalizacia: nie e LE
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Kane & Lynch 2: Dog Days

Morituri te Salutant

Verite na karmu? Ja nie, ale keby som veril tak vam
poviem, Ze Sanghaj musi mat’ karmu horsiu ako Cer-
nobyl. Ved’ si to vezmite, najprv sa nim prezZenie
pohroma menom Army of Two 2, ktora ho takmer
zrovna so zemou, aby sa sem len o par mesiacov
neskér prisli vybarit dvaja esSte vacsi Sialenci a
dodychavajice mesto dorazili ranou z milosti. Asi vam
je jasné, Ze v recenzii na Kane & Lynch 2: Dog Days
nerozpravam o Filmarikovi a Filmuske. Parazitmi v
pulzujucich tepndch velkomesta su opéat’ stari znami z
jednotky. Adam "Kane" Marcus a James Seth Lynch.
O dva roky starsi, o 100 rokov zostarnutejsi (predsa len
biznis v tomto odbore pleti zrovha neprospieva),
naStastie rovnako sprosti a arogantni.

Prvy diel Kana a Lyncha prizndm sa, nejak nezanechal na
mne nejaké vyraznejSie stopy, teda nie, Ze by som po riom
mal hned vyrazit s AK-47 do ulic, ale jednoducho pamatam
si ho ako jednohubku, sice vyzivnu, ale mierne slanu s trp-
kastou chutovou dohrou na zaver. Vlastne jediné, ¢o stalo
za rec¢, bol jej uplny koniec, ktory bol fakt neortodoxny a
spominam si na vasnivé diskusie o tom, ktory z dvoch kon-
cov bol ten Stastny a ktory nie. Dva roky po dohrani, ked
uz snad vsetci pochopili, Ze Stastné konce su len v amer-
ickych romantickych komédiéach a inych podobnych hovad-
inach. Preto pravdupovediac zaliatok Dog Days prekvapi
vcelku formalnym stretnutim oboch hlavnych (anti)hrdinov
hry. Ja byt na Lynchovom mieste asi nie som az taky "dis-
tingvovany".

Ale samotny gameplay este na chvilku odlozme. Na zadi-
atku si totiz treba vybrat akym spésobom chcete robit’ zo
Sanghaja trosky, respektive, & ho chcete demolovat
samostatne, alebo s nejakym rovnako vySinutym bldznom
spolo¢ne. Mate teda na vyber solo hru, co-op hru cez
splitscreen na jednej konzole, alebo si mézete zahrat s
niekym cez online co-op. Ja, kedZze mam rad, ked mézem
svojho partaka pri hre okrikovat a v pripade potreby mu
jednu vrazit, zvolil som splitscreen co-op a druhy ovladac¢
vrazil do Spinavych pazurov mdjho menej podareného
brata. (mne sa néasledne podarilo vrazit ten ovlada¢ do
kolaca s eSte nestuhnutou ¢okoladovou polevou, pri zbe-
silom klikani na Stvorec; a v skuto€nosti som ten podarene-
j8i a mal som disté ruky pozn. LordDan)
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Uvod hry vas mozno prekvapi (ona vas vlastne spodiatku
prekvapi cela hra), lebo ak ¢akate rovnakych dvoch bas-
tardov, aki vas sprevadzali prvy dielom, budete sklamani.
Dockate sa dvoch starSich unavenych panov, ktorym uz z
tvare lahko vycitate, Ze cely ich doterajSi Zivot nie je zrovna
prechadzka ruzovou zahradou (a ordinaciou v nej uz vobec
nie) a na ktorych je viac ako na komkolvek v okoli vidiet,
Ze najradSej by sa zbalili a vypadli niekam, kde zbrane su
len vymyslom prave takych cudzincov akymi su oni dvaja.

Lenze snivat mézu chlapci az potom, o uzavru jeden
uplne oby¢€ajny obchod ohladom dodavky zbrani do niek-
torej z praSivych africkych zemi, ktorych nazov sa meni
rychlejSie ako Zeny vedfla Cristiana Ronalda. Ale to az
neskor, najprv si Lynch odskodi vybavit nie¢o za jednym
miestnym typkom, samozrejme v kfude a v pohode, ved
stary Lynch uz sa predsa zo schizy vylie€il. Svojpomocne,
liekmi, takze je to stopercentné, Ziaden smradlavy ranhoji¢
to potvrdzovat nemusi. Na svete vSak existuju urcite javy,
ktoré proste viete, ze nastanu, napriklad Ze vychadza
sInko, Ze 24. decembra zas budu Vianoce, Ze trnavsky
Spartak aj tak tu ligu nikdy nevyhra a este aj to, Ze ked ide
nieco riedit’ Lynch, tak to k.rva, Ze nebude s kostolnym po-
riadkom a Ze mierové rieSenie skor dosiahnu Izrael€ania s
Palestinéanmi, ako Lynch s niekym inym.

A tak miesto toho, aby si Lynch s vizédZou zostarnutého a
dlhovlasého VaSa Patejdla v pokoji a mieri pri cigaretke
pokecal s nejakou tou miestnou malou rybou, nasleduje
zuriva nahanacka cez kuchyne, obyvacky a izby ni¢ ne-
tuSiacich ryZozerov, zakon&ena nabojom, ktory keby vedel
¢o spbsobi, tak sa vzprieCi v hlavni. Holt zapamataijte si,
potomkovia fudi, ktori maju k Bohu o par miliénov eur,
jednu sukromnu armadu a zastupy policajtov blizSie, sa
zasadne nestrielaju!!! Viac vam ale nepoviem, vyZerte si
svoje sr...y sami, miia do toho netahajte.

Uz uvodna prestrelka vas namoc¢i do skuto&ne podarenej
atmosféry hry, prekvapi vas sviznostou, realistickostou a
nekompromisnostou. M6zZe za to skvely napad autorov s
kamerou ala Youtube. Autori svoju in8piraciu tymto interne-
tovym fenoménom Ziadno neskryvali, takZe ked miesto kla-
sického slova loading uvidite typické otaajuce sa koliesko
a napis buffering nemalo by vas to prekvapit. Ale o Cumeni

Branislav'chinaski” Hujo
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na rotujuce kolieska tato hra nie je.
Netreba si klamat, "youtube" filter ma
zakryt to, ze grafika hry je tak dve gen-
eracie pozadu, takze ako keby nekval-
itny a rozmazany obraz je vlastne
barlicka tvorcov hry, lenze kaslat na
to, ked to tak skvele funguije.

Ono totiz, nikdy som si nemyslel ako
vyrazne podpori celt atmosféru hry,
len taka blbost akou je to, ze kameru
z 3rd person pohfadu jednoducho
vytrhneme zo stativu vrazime ju do
papf€ nejakej skutone tretej osobe a
nechame ju akoby natacat pribeh
dvoch takych bldznov akymi Kane a
Lynch napriek v8etkému su. Bravo,
tlieskam i ked uznavam, Ze ak mate
sklony k epilepsii, alebo vam trasuci
obraz robi zle od zaludka, tato hra
medzi vase oblubené patrit nebude.

Jednym slovom sa cely efekt, ktory sa
tymto docieli nazyva chaos, lenze
chaos natolko pohlcujuci a realny, ze
vam bude vaSe srdce "svine za
prachy" pistat blahom, ked budete
letiet uzkou Spinavou ulic¢kou okolo
mastnych vlasov vam budu svistat
gufky (tie vystrelené zo zbrane
samozrejme), za krk sa vam posypu
Crepy z rinCiacich okien a vy v celom
tom behom roztrasenom svete budete
hladat nejaky smradlavy, chca.kami
oznaceny kut kam sa moOzete zvalit a
aspon na par sekund, kym lapite dych,
sa kryt a naslepo opatovat palbu.
Skuto&ne, klobuk dolu pred tvorcami
za naturalne zobrazenie prestreliek,
aspon teda ja si poulicné prestrelky
niekde v Spinavom centre nejakej Sik-
mookej metropoly predstavujem
presne takto.

Vlastne naturalnost z hry priam srsi,
Dog Days nie je hra pre milych chlap-
cov z cirkevnej Skoly, brutalita, nahota
a sprosté slova (Jesus fucki'n Christ

—

jednoznacne vedie) sa tu striedaju s
kadenciou vystrelov dobre pre-
mazaného Kaladnikova. Predsa len
v8ak tvorcovia spravili aspori maly us-
tupok konvenciam a tak sa to na-
jbrutalnejSie (blizke stretnutie hlavy s
brokmi z brokovnice, odhalené
muzské aj zenské genitalie atd.) vzdy
rozostri a rozkockuje presne tak, ako
to vidite, ked v spravach na Jojke
niekto utajene rozprava, ako sa boji
suseda lebo jeho pes mu kadi na
schody. Paradoxne, ked uz sme pri tej
nahote, je Kane and Lynch dvojka asi
jedina hra na svete, kde mate
moznost vidiet viac nahych muzskych
tiel ako zenskych. Jednu z misii
dokonca absolvujete kompletne v
rachu Adamovom (teraz nehovorim o
Kanovi), ¢o bola jedna zo scén, ktoré
sa vam urcite vryju do pamate. Pritom
tieto ani brutalita ani nahota nie su v
Ziadnom pripade prvoplanovym poz-
dravom od autorov. VSetko posobi ako
bohapusta realita a smola oboch

hlavnych postav.

Aby ste v uliciach Sanghaja mali
vbbec aku taku nadej na prezitie
potrebujete k tomu zbrane. Tie su
prakticky alfou a omegou celej hry,
lenze v Dog Days nenajdete tak, ako
v inych hrach za kazdym druhym
rohom miesto automatu na Zuvacky,
automat na zbrane. Tu si musite vys-
tacit' s tym €o najdete u mftvych. Tych
su nastastie doslova tisice, teda podla
toho, ako sa vam dari, takze vzdy sa

nejaky ten kvér najde. S nabojmi do
neho je to uz horsie, takze sa celkom
Casto stava, Zze zbrane poriadne rychlo
striedate. Mimochodom chlapci toho
moc neunesu, takze pri sebe mozete
mat len dve zbrane a je Uplne jedno Ci
su to pistole, alebo emgécka. A ked
nahodou vidite, Zze vam S$tekajuce
zbrane nepomahaju, staci rozstrelit
nejaky ten hasiaci pristroj, alebo ben-
zinovy kanister (obe veci sa daju aj
odtrhnut a hadzat) a potom uz len sle-
dovat, ako ladne pésobi vybuchom
vymrstené fudskeé telo vo vzduchu.

K protivnikom alebo k celkovej umelej
inteligencii treba povedat, ze je vy-
darena. Netreba samozrejme od opo-
nentov oCakavat taktické tahy, ala
Rommel alebo Napoleon, ale oproti
inym titulom v rémci Zzanru ide o nad-
priemer. To, Ze sa protivnici skryvaju
za prekazkami, odkial vas v pripade
nebezpecia kropia slepou palbou je
dnes uz u tychto hier Standard. Krpci
jedni  ¢inski v8ak maju tofko
chochmesu, aby vas jedna vina nepri-
atefov pekne zamestnala na jedne;j
strane, zatial €o sa ich kolegovia
snazia dostat sa vam do boku alebo
za chrbat. Nezriedka sa tak stane, ze
zatial €o kropite policajtov pred sebou,
ini pidizvik so zaschnutou ryzou na
kravate vam uz pozera cez mieridla na
temeno. Dobre pb6sobi aj to, ze ak
chlapci zistia, zZe ich tlacite k muru,
pekne koordinovane ustupuju a kryju
sa. Samozrejme, nie vzdy je to také
ruzové a v neskorSich fazach hry uz je
to zasa len o tupom likvidovani vin
nepriatelov, ale aj tak palec hore pre
autorov.

Vlastne niekedy sa to da dost dobre
vyuzit, ked totiz takéhoto neboraka
zbadate skor, ako on dokaze stladit
spust, mézete ho vziat ako rukojem-
nika a pouzivat ho ako zivy §tit. DIhu

WWW.GAMESWEB.SK 2]



Zivotnost’ sice nema, ale na chvilku
vas od guliek ochrani a ak nahodou
nejaky ten priechod pomedzi kolegov
prezije tak sa mbézete rozhodnut €i ho
nasledne len odkopnete a nechate
tak, alebo stlacite spust a poSlete ho
hladat vhodného adepta na reinkarna-
ciu.

Reinkarnacia by sa sem tam hodila aj
vam, nepriatelia vas neSetria a tak sa
necudujte, ak ob¢as nejaku tu Stiplava
vCielku kupite aj vy. Netreba vsSak
panikarit, moderné trendy sa dostali gj
do Dog Days a tak hoci uz ste deravi
ako sito, davka z brokovnice vas prave
zrazila k zemi a na obrazovke sa zo-
brazili dramatické krvavé ffaky (ktoré
pri splitscreene neskutoCne
zavadzaju), staci sa odplazit niekam
za roh a rany sa zazraCne zahoja. A
ked ndhodou uz ste na tom tak zle, ze
sa nevladzete sami postavit treba
aspon chvilku vydrzat mackat pris-
lusné tlacitko a dufat, Ze dobehne
kolega, ktory vas dokaze opat ozivit'.

Aby sa podobné veci nediali, je nutné
sa kryt. Ano mili Rambovia a Ram-
bice, bez dobrého krytu sa v tejto hre
daleko nedostanete. Kryci systém je
nastastie ucinny, hoci Kane a Lynch
mali tu smolu, Zze som ich hral az po
Mafii 2, kde bolo krytie vyrieSené ele-
gantnejsie). VSetko funguje tak, zZe po-
mocou stlacenia tlacidla sa vas hrdina
natlagi za nejaku tu prekazku a aspon
na chvilku mé pokoj. Na chvilku preto,
lebo vacésina ukrytov dlho nevydrzi a
ked aj ano protivnici vas obidu. Do-
brou spravou je, ze niektoré urovne
obsahuju aj moznost' viacerych rieSeni
a tak nemusite za jednym kvadrom
Cupiet obaja, ale staci, aby na seba
jeden naviazal pozornost protivnikov
a druhy ich mbéze bez problémov
obist. Nie je to sice az tak dokonale
navrhnuté ako v Army of Two 2, ale da
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sa to vyuzivat.

Ak patrite medzi tych ¢o najskor poz-
eraju hodnotenia a az potom citaju re-
cenzie urcite vas prekvapi, preco je
napokon vysledna znamka taka, ako
je, ked v podstate hru len chvalim. Nuz
pozrime sa na odvratenu stranu mesi-
aca. Co vas asi zarazi najviac je, ze
este skor, ako zaCnete poriadne hrat,
zistite, Ze je koniec. NavySe je koniec
spracovany tak, ze rozmySlate &i si
autori robia srandu alebo nie. Smola
je, ze hra ma skutocne spad i ked ku
koncu jej znatelne dochadza dych a
Sinie si to ako dobre rozbehnuty
Sinkanzen na trati Yokohama - Tokyo.
Rychlo a priamo, lenze za 5 hodin je
koniec. My s bratom sme to na stred-
nej obtiaznosti v co-op méde stihli eSte
o mali¢ko skoér. Pamatam Casy ked sa
hre za menej ako patnasthodinovy
singleplayer zrazali body z hodnote-
nia. V pripade Kane a Lyncha 2 by

sme sa v takom pripade ani nedostali
na stupnicu. Okrem toho, Ze je pribeh
kratky, je aj neskuto¢ne lacny, hoci asi

nikto necakal od tvorcov Shake-
spearovsky pribeh, predsa len ta
znb3Ska klié sa prili§ dejom nazvat
neda. Ak by hra nemala skutoCne
pohlcujucu atmosféru prestreliek,
neviem akym spdsobom by chcela
hraca zaujat a nutit ho postupovat
vpred.

To vSetko este viac vynikne zhruba od
polky hry kde, ako uz som spomenul,
hra zna€ne straca dych. To je sp6-

sobené predovsetkym tym, ze tvor-
com evidentne dochadzali napady.
Tam, kde v prvej polke bojujete v roz-
manitych prostrediach, ktoré v ramci
moznosti srsia originalitou, v druhej
polovici iba prebiehate nastréenymi
kulisami tovarni, mrakodrapov a
letiska. NavySe nepriatelia, ktori su
spociatku umne davkovani a rozumni
sa postupom Casu zmenia na tupé
stado vyuzivajuce vyhodu presily. Hra
sa tak hlavne v poslednej faze zmeni
na likvidaciu dalSich a dal$ich vin
nepriatelov.

Sem tam nahneva aj kamera, ktora sa
dokaze sama nastavit do takych
uhlov, Ze sice vidite Lynchovi do nos-
nych dierok, ale zloZenie jeho hlienov
vas asi nezaujima tak, ako to, kde je
ten poondiaty sniper na druhej strane

mapy.

Kane and Lynch 2: Dog Days je prach-
sprosta obyc€ajna linearna strielacka,
ale dokaze z koridoru vydolovat
(hlavnej v prvej polovici) tu najlepSiu
atmosféru aka sa len da. Ak by bola
stopaz dvojnasobna a autori by udrzali
latku nastavenu prvou polovicou hry,
jednalo by sa o hit, zial nedokazali to
a tak musim konStatovat, Zze Dog
Days ostal niekde na polceste. Na-
priek tomu, kedZze dobrych co-op hier
je ako Safranu, oplati sa ju aspon
skusit, predsa len citit’ krv, lesk a za-
pach Sanghaja po boku dvoch typkov
akymi su Kane a Lynch ma svoje ¢aro.

Tristnu dizku hlavnej kampane ako tak
zachrafuje multiplayer + akysi mix sin-
gle a multiplayeru moéd Arcade. V fiom
je vaSou ulohou spolu s partnermi
ulupit’ €o najvacsi objem penazi a
nasledne s nimi utiect v urcitom
¢asovom limite. Postupom c&asu je
kazdé dalSie kolo narolnejSie a
navySe sa nevyplati priliS déverovat



ostatnym spolo¢nikom, kedZe "prachy
délaj z lidi sving."

Ak sa dostato€ne vyblaznite a vytrénu-
jete, mbzete skusit multiplayer, ten
ponuka 3 samostatné médy. Prvym je
Fragile Aliance. Ten je obdobou toho,
€o bolo v prvom dieli Kane and Lyn-
cha. Parti¢ka zlodejov ma za ulohu
nakradnut ¢€o najviac penazi a
nasledne sa prestrielat’ cez policajtov
do dodavky, ktora vSetkych odvezie do
bezpelia. Lenze samozrejme, &im
vy$Siu sumu mate pri sebe, tym viac si
potom mozete nakupit nového vy-
bavenia a postupite vySSie v rebricku.

Takze opat bacha na kolegov, kazdy
totiz chce ziskat’ ¢o najviac. Vtip je v
tom, Zze akonahle popravite svojho
kolegu vSetci vidia, ze ste zradca,
navyse mftvi zlodeji sa respawnuju
ako policajti, takze o chvilku uz po véas
idu vSetci na mape.

Druhym modom je Cops and Robbers.
Premisa je jednoducha na jednej
strane je banda zlodejov na druhej
banda policajtov. Zlodeji sa snazia
dostat’ do bezpecia o najvysSi obnos
a policajti, Cuduj sa svete, sa snazia im
v tom zabranit. Tretim do partie je
napokon méd Undercover Cop, €o je
vlastne obdoba Fragile Aliance, akurat
s tym rozdielom, Ze jeden z hracov je
tajny policajt a jeho ulohou je, aby sa
do bezpeclia dostalo €o najmenej
¢lenov pdévodného timu.
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15 Days

Adventury nevymreli tak, ako im to bolo prorokované
uz niekol'’ko desiatok krat. Dokonca je mozné povedat,
Ze sa im stale celkom dari, sice nie tak, ako pred rokmi,
ked’ hrali v hernom priemysle hlavné husle. Ich tvorba
nie je az taka nakladna, takZze sa Studia s mensim
rozpoctom takto mézu realizovat. Mnohé si drzZia
vysoku latku kvality, prikladom méze byt tohtoro¢ny
Posel Smrti 2. Niekedy to vSak nevyjde...

Tim House of Tales si svojimi predchadzajucimi pocinmi
(za vSetky je nutné spomenut’ vynikajuci The Moment of Si-
lence) vysluzil medzi hraémi a kritikou slusné uznanie. Ten-
toraz prisli na trh so svojim poslednym titulom, kedze
Studio bolo nedavno rozpustené a ani zdaleka nejde o od-
chod, aky by sme si predstavovali. 15 Days je hra, ktora by
chcela stat na silnom pribehu a zaujimavych dialégoch, ale
v skuto¢nosti nema akukolvek atmosféru a straca sa v hro-
made nudnych a Casto kf€ovito vtipnych dialégov. VSetko
ale pekne poporiadku.

Dej sa za€ina smrtou britského ministra zahraniénych veci
Henstona, ktora sprvu vyzera ako nehoda, ale neskér sa
ukaze. Ze ide o premyslenu vrazdu a pachatel je neznamy.
V ten isty defi ukradne dvojica lupi€ov z hodin Big Benu
Cislo 12. Nie, Ze by tieto dve udalosti spolu nejako suviseli,
ale dvaja pachatelia patria do partie ,revolucionarov®,
novodobych JanoSikov, ktori bohatym bert a chudobnym
davaju. Specializuju sa hlavne na kradeze umeleckych diel,
ktoré predavaju a ziskané peniaze posielaju na charitu.
Prvym je Mike, expert na pocitaCe a samozvany génius,
ktory sa dokaze hacknut kamkolvek, &i uz do ovladania
Londynskeho Oka alebo do bezpe¢nostného systému um-
eleckého muzea. Dalej Bernard, pdsobiaci trochu odmer-
anym dojmom a do tretice Cathryn, spominané ukradnuté
Cisla boli dar€ek k jej narodeninam. Trio tvori jednu dejovu
liniu, druhu si strihnete v role amerického detektiva Jacka
Sterna, ktory je, ako ¢len medzinarodnej policie, privolany
do Londyna, aby pomohol pri vySetrovani vrazdy ministra.

Hre v8ak chyba nejaké blizSie zzitie sa s charaktermi, o
Cathryn sice zistime, Ze je pohadana so svojim otcom
alebo Bernard rieSi problémy s exmanzelkou, postavy stale
pbésobia, ako babky. Vynimkou by mohol byt asi jedine
Stern. Ale to rozhodne nie je klad, tento policajt je totiz
jednoducho blb. Od zaciatku vyta¢a svojou debilitou, ¢i uz
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pri rieSeni uloh alebo hlaskami v rozhovoroch. Napriklad,
ked prvykrat vojde do jednej z londynskych kréiem a
zahlasi veducemu: ,Mate tu teda poriadne prazdno, ¢o sa
stalo s vasimi zakaznikmi?“, budete si nechapavo tukat po
Cele. Aj momenty v pribehu, v ktorych sa na$i hrdinovia
stretnu, pripadaju Uplne nasilne, hned v Uvode sa napriklad
Cathryn potapa, aby nasla tajny vchod do muzea, Bernard
dava pozor na brehu, Stern sa s nimi dostane do kontaktu
len preto, Ze mal proste potrebu si s niekym zrazu poke-
cat.

A €o sa tyka hratelnosti? No, ona tam v podstate ani ziadna
nie je. Ako som uz v ivode spominal, hra nema atmosféru.
Proste aj v momentoch, ktoré by vas podla autorov mali
napinat’ necitite ni¢, o postavy sa nestarate, nejaké posuny
v pribehu vam moézu byt takisto ukradnuté. VSetko
podtrhuje Uplne dementna hudba, ktoru je nutné stisit v
menu na minimum, inak proste prehlusi dialégy postav a
vam ujde cela podstata konverzacie (teda, pokial nemate
zapnuté titulky). Ovladanie je rieSené klasicky ,point and
click®, Cize kompletne mySou. Na obrazovkdch sa
nachadza vzdy len zopar interaktivnych objektov, z ktorych
vSak vacsina vobec nie je k ni€omu dobra a postava k nim
len pride a odrapota nejaku skuto€ne trapnu repliku, alebo
proste povie nazov oznaceného predmetu. Hadanky na-
jCastejSie suvisia s hackovanim sa do databaz a systémoy,
Casto netusite, Co robit, niekedy je tu napoveda a moznost
po urcitom Case ju opustit’.

Graficka podoba hry je velmi rozporuplna, ide o kombinaciu
2D prostredia s 3D postavami. Zatial ¢o prostredie je na
velmi vysokej urovni a niektoré obrazovky vas priam



ohuria, postavy su Uplne odflaknuté,
ich tvare maju jeden staly vyraz a
dokonale prazdny pohlad. Takisto je
neuveritelné sledovat ich pohyb,
chédza je Suchtava a trhana, celkovo
pbsobia, ako keby chodili po mesiaci.
Pobavia aj v§adepritomné skripty, ked
sa chcete s niekym rozpravat, da sa
to len z jedného jediného miesta, preto
si vzdy musite pockat, kym sa k nemu
postava pomaly doSuchce. Malickost,
poviete si, ale ked zistite, Ze napriklad
Stern dokaze telefonovat len zo svojej

Hospoda U Krasného uméni, Londyn
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dodavky, nebude vam v8etko jedno.
Ved sme v roku 2010! Dabing je neu-
veritelne nevyrazny a Casto neko-
reSponduje s emdéciami, ktoré by mali
plynut z jednotlivych situacii. O hudbe
uz re€ bola.

Neviem si predstavit’ niekoho, kto by
si chcel dobrovolne zahrat 15 Days.
Ak ste vasnivy zberatel adventur, tak
sa vam hra do ruk urcite dostane, ale
opatrne s fiou. Tvrdenie, zZe tento pro-
dukt mal na viac je viac nez optimi-
stickym verdiktom. V kazdom pripade
ide o velmi smutnu labutiu piesen au-
torov z House of Tales.
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Daniel “LordDan" Hujo

R.U.S.E.

Je to par tyzdriov, ¢o sme si pripomenuli 65. vyrocie
ukoncenia druhej svetovej vojny. A je to len niekol’ko
dni, ¢o Ubisoft uviedol na trh hru, od Eugen Systems,
prdave z obdobia druhej svetovej vojny, ktora nads
zavedie na rozlahlé plane do Afriky a do zelenej Eu-
répy. Opraste teda staré mapy, mobilizujte jednotky,
planujte a snaZte sa prelstit nepriatela. To je ta
spravna taktika, to je R.U.S.E.!

Moje vecné staznosti o tom, Ze je v poslednej dobe malo
dobrych stratégii, boli zrejme vypocuté. Nie je to tak davno,
¢o vySiel StarCraft 2 a nasledne sa objavilo aj demo
R.U.S.E., ktoré ma prijemne prekvapilo a dobre navnadilo
na pInu hru, dokonca az tak, Ze som Ameri¢anom zavidel
ich tri dni naskoku vo vydani :). Ale nakoniec som sa dockal
aj ja.

Nie€o uz bolo pisané v prvych dojmoch z hrania dema,
takze sa dopredu ospravedlfujem tym, ¢o ho Citali, Ze sa
budem v niektorych veciach opakovat. Zagneme teda
pekne poporiadku pribehovym pozadim hry. Co sa tyka
pribehu, nie je to Ziadna slava, ale ¢o uz by ste vymyslali
o druhej svetovej vojne, tu ma fantazia scenaristov velmi
oklieStené hranice. V hre sa tak zhostime ulohy, na zadci-
atku majora, Joe Sheridana, ktory ostal po nemeckom
utoku v Afrike najvyssim velitelom svojej jednotky a tak pre-
bral velenie. S nim prejdeme v8etky bojiska, rozsiahle
puste v Afrike, vylodenia v Taliansku, dobytie Francuzska,
zname operacie v Holandsku a Belgicku a v8etko zavfSime
v Nemecku. Cely dej je rozpravany retrospektivne a jeho
nosnym prvkom je patranie po identite agenta s krycim
menom Prométeus, ktory nemeckym hrdlorezom vzdy
prezradi plany operacii a general von Richter vam tak
hranie robi naro¢nejSie. Nemusite byt vSak Einstein, aby
ste po par videach pochopili, kto to z vasho Stabu informa-
cie vynasa. Celkovo som tak vided moc nesledoval,
délezité boli pre mia len informacie o ulohach a smere pos-
tupu. Je preto Skoda, Ze autori sa s pribehom nepohrali o
niec€o viac a nesnazili sa v pribehu zamerat vyraznejsie na
superenie medzi Joe Sheridanom a von Richterom, pri-
padne nejakym spésobom vyzdvihli hrdinské ¢iny Joea.
R.U.S.E. teda ponuka len jednu kamparn za Ameri¢anov,
no drobné prekvapenie si hra pre hraov schovala. Ti, ktori
sa tak ako ja, bali jednotvarneho hrania s tymi istymi jed-
notkami sa v zavere dockaju aj jednotiek inych narodov.
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Niekedy je striktne dané, za aky narod budete hrat, inokedy
dostanete moznost’ vybrat si z niekolkych moznosti. O
ktoré narody ide, vam uz neprezradim, to necham na hre.
Okrem kampane samozrejme nechybaju moznosti zahrat
si proti pocitacu v jednotlivych bitkach, pripadne celych bo-
jovych operaciach a vyzvat na suboj fudského protivnika.

Na bojisku sa stretne celkovo Sest narodov — Ameri€ania,
Angli¢ania, Francuzi, Nemci, Rusi a Taliani. Kazdy narod
disponuje niekolkymi jednotkami v kazdej kategorii.
Kasarne produkuju ozbrojeny a neozbrojeny prieskum a
pechotu, v tankoch byva vyber va&sinou z troch-tyroch
jednotiek a podobne je to s protitankovymi zbrafiami, de-
lostrelectvom a letectvom. Celkovo je tak rozmanitost’ jed-
notiek sludna. DdleZité je budovat vyvazenu armadu
ZloZenu z niekofkych réznych jednotiek a doplnit’ ju priesku-
mom. Je to jedna z mala hier, v ktorej si uZijete boje aj s
pechotou a kde je prieskum vefmi ddlezity. Tanky pod-
poruju pechotu, delostrelectvo kryje postup a protiletecké
jednotky brania pripadné utoky z nebies. Letectvo vam
poskytne prieskum, ochranu, ale aj bombardéry, takze tiez
velmi uzito&né jednotky. Co sa tyka vyvazenosti jednotiek,
da sa povedat, ze podobné jednotky su priblizne rovnako
vykonné, ale su tu drobné rozdiely, takze nemecké panth-
ery a tigry narobia troSku problémy aj americkym per-
shigom. Naviac musite pocitat s tym, Ze nepriatel ma
obcas o stuperi lepSie jednotky ako vy a je len na vas, akym
sposobom sa s nimi vyrovnate. Na zaciatku totiZzto bojujete
hlavne proti Talianom a nicite jednu jednotku za druhou,
ale len do momentu, ked narazite na Nemcov.

Misie su v kampani usporiadané trochu zvlastnym sp6-
sobom, aspon mne to tak obc&as prislo. S kazdou dalSou
misiou som oCakaval vzrastajucu obtiaznost, no niekedy je
tam zaradena misia az prili§ fahka. Velkym prekvapenim
pre mfia bola misia v Belgicku, kedy Nemci zahgjili ofen-
zivu v Ardenach a ja som mal vyprodukovat 8 tazkych pro-
titankovych diel a poslat’ich do Bastogne. Do toho na mna
uto€ili a mal som sa branit, no 8 diel som vyprodukoval
rychlo a poslal som ich hned na miesto uréenia a misia tak
skoncila, za celd misiu som mal v podstate len jednu hlavnu
Ulohu. Misia ku koncu hry mi tak trvala ani nie 10 minut.
Kazdopadne su ale jednotlivé misie vcelku prepracované.
Hra je dynamickd, po splneni ulohy vo vacésine pripadov
dostanete hned dalSiu Ulohu. Niekedy od zaciatku postupu-
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jete, inokedy sa branite a potom pos-
tupujete, alebo postupujete, aby ste
mali lepSie obranné pozicie. Tieto
hlavné ulohy su doplnené vedlajSimi
ulohami, ktorych plnenie je Cisto do-
brovolné, no treba pocitat s tym, ze
ich splnenie zmierni tlak na vaSu
obranu, umozni vam vyS$Si prijem
alebo obsadite predsunutu zakladnu.
Okrem toho za pInenie uloh dostavate
body, ktorych vyznam mi ale nie je
jasny, na konci kazdej misie sa totizto
vSetky body scitaju a pokial ich mate
dost, postupite na dalSiu uroven, ale
Ziadny bonus do kampane za to ne-
dostanete. Co ma este potesilo je fakt,
Ze misie rozumne nasleduju za sebou,
takze tam kde ste skoncili, potom
Casto aj zalinate, vyrazné Casové
skoky sa tak naStastie nekonaju.
Velmi prijemne ma prekvapilo, Ze hra
ma az 23 misii a vydrzi, na dnedné
pomery, zhruba 15 hodin hrania.

Zarazilo ma, zZe hra nie je uplné his-
toricky verna. Tym som sa zaoberal uz
aj v prvych dojmoch, kde to mohlo byt
spbsobené tym, Ze predsa len iSlo o
upravenu misiu. No aj v plnej hre je
par veci, ktoré ma vyviedli z miery,
zvlast, ked bombardujete nemecké
velitelstvo pri Monte Casine a klastor
ostane nedotknuty. Hraniu to sice
neubera, ale hra ur€ite straca u
fanuSikov histérie. Systém hrania si
mdbzete prispdsobit, ako vam vy-
hovuje. Ste typ, ktory radSej strate-
gicky planuje na velkej mape a
operuje s jednotkami proti celym ar-
madam, v poriadku, staci si oddialit
mapu a celé bojisko mate ako na
dlani, boje sledujete z pohodlia Stabu.
Alebo ste naopak typ, ktory musi vi-
diet aj najmensi detail na uniforme,
nevadi, v sekunde je obraz zas priamo
v strede diania. Hra ponuka moznost
Sirokého zoomovania, ale vacsinou si
najdete urcitu hladinu, ktora vam vy-

hovuje, aj ked pracovat so zoomom
budete neustale. Ku koncu hry budete
operovat na skutoCne velkej ploche a
je neustale treba kontrolovat’ aj vase
kridla a tyl, ob€as ma to rusilo, pretoze
prisiel neCakany protitutok a bez min-
imapy musite neustale scrollovat. V
deme som kritizoval funkciu hry, kedy
po oznaceni jednotky a zadani prikazu
sa vam automaticky tato jednotka odz-
naci. Tu sa da nastavit’ ¢i chcete, aby
jednotka po prikaze ostala oznagena
alebo nie. Hral som gj tak, aj tak, ale
ani jedno mi uplne nevyhovovalo,
chcelo by to zlatu strednu cestu, ktora
ale neexistuje. Totizto v hre su jed-
notky, ktoré neustale vyzaduju prikazy
a tam je dobré, aby ostali oznacené,
ale potom su iné jednotky, ako napr.
delostrelectvo, ktoré staci jednym
rozkazom prisunut dost blizko k
bojom a ciele uz si najdu. Nie je to ni¢
hrozné a ide zrejme len o zvyk, ale
zoparkrat sa vam stane, ze dobre umi-
estnené jednotky poSlete zrazu preg.

Skore

podari nepriatefa odstrihnut od pri-
sunu penazi, jeho porazka je neod-
vratna. Zasobovacie skladiska maju
obmedzené zasoby a tak pri postupe
je dobré obsadit kazdé, ktoré najdete.
Stavba budov a jednotiek funguje
jednoducho, staci kliknut' na spravnu
budovu alebo na financie na obra-
zovke a objavi sa prislusné
konstrukéné menu. Tento spbsob je
vcelku prijemny na ovladanie a pokial
sa naucite klavesové skratky, produk-
cia je velmi rychla. Produkéné budovy
totizto nemaiju klasické rally pointy, ale
jednotku si sami umiestnite presne na
mape, kde potrebujete. ESte treba
spomenut, ze po kliknuti na jednotku
sa vam neukaze Ziaden status bar ani
iné informacie o jednotke. Celkovo je
na obrazovke eliminované ¢o na-
jvacsie mnozstvo ovladacich prvkov.
Poskodenie tak poznate podla dymu
stupajuceho z automobilov a tankov a
na pechote podfa ubudajacich
panacikov, ale to len pri dostatonom

R.U.S.E. je jedna z mala stratégii z
druhej svetovej vojny, v ktorej spravu-
jete vlastna zakladriu. Hlavnou bu-
dovou je velitelstvo, to nemdzete
stratit, lebo len ono mdze stavat
dal8ie budovy a inkasujete v fiom fi-
nancie. Budovy a jednotky nakupujete,
ako spravny Ameri¢an za dolare. Tie
sa vam do vrecka sypu zo zasobo-
vacich skladisk. Skladiska su rbézne
roztrusené po mape a pokial sa vam

priblizeni. Ako plus hry hodnotim au-
tomaticky ustup tazko poSkodenych

jednotiek z boja. Tieto jednotky
nemd&zu bojovat a pri Ustupe sa pohy-
buju pomalsie ako obvykle. Tu je jedna
chybi¢ka hry, obCas totizto jednotka
ustupuje nie vzad, ale vpred, takze o
nu pridete. Faktom ale je, Zze hra
nestoji a nepada s jednou jednotkou.
Aby hra hracovi ufahcila rozhodovanie
s akymi jednotkami ma postupovat, po
oznaceni jednotky staci umiestnit’ kur-
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zor na nepriatel'sku jednotku a hra
vam sama povie, aké narocné je pre
nu znic¢it nepriatela. Hra ma upraveny
fog of war, nie je to ten klasicky, Ze
tam kde nevidite méze byt ¢okolvek.
V R.U.S.E. je to tak, Ze vidite takmer
v3etky jednotky, ktoré na mape su.
Pokial na ne ale nevidite priamo
vasimi jednotkami alebo prieskum-
nikmi, dokazete rozoznat len ¢&i ide o
lahku, tazku alebo letecku jednotku.
Jedine pechota, dela a prieskum,
ktoré sa ukryvaju v lese ostavaju az do
odhalenia, uplne skryté.

Neda mi nespomenut aj nelogické
ovladanie jednotiek. Ide o to, Ze pe-
chota, prieskum a dela veselo
schovate do lesa, no tanky sa do lesa
nedostanu. Postup obrnencov je tak
usmerfiovany do koridorov
vytvorenych lesom, aj ked na vyber je
zvacsa niekolko réznych ciest. Keby
autori z Eugen Systems tankom vjazd
do lesa povolili, hra by mala priam
neuveritelné taktické moznosti. Zrazu
by ste sa objavili niekde, kde vas ab-
solutne nikto necakal. To, Ze pechota
a deld mdzu do lesa, ma aj jednu
vyhodu. Tieto jednotky su tak masko-
vané a pokial zautocia, ide o prekva-
pivy utok, ktory je daleko uc&innejsi.
Pokial sa na mape objavi novy stroj
alebo pechota, hra vas na to upozorni
pomocou okna, ktoré vyroluje zboku,
pripadne zhora a na obrazku bude
kratke predstavenie. V tomto okne sa
objavuju aj kratke videosekvencie, ak
sa stane nejaka neolakavana vec
alebo nie€o vyznamné. Nie je to Uplne
novinka v hre a asto ide o vcelku uzi-
to¢né informacie. Len spomeniem, ze
v3etkého vela Skodi, v jednej misii
vam naraz vyskocia tri tieto okna a
vyhfad na mapu sa tak dost zuZzi.
Eugen Systems sa snaZia Zaner
stratégii posuvat o nie¢o dopredu.
Obrovské rozpatie zoomovania a po-
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hlad na mapu tak hru predur€uje na
hranie na dotykovych displayoch, no
eSte idealnejSie by bolo zariadenie Mi-
crosoft Surface, teda pocita€ s velkou
dotykovou obrazovkou pripominajuci
stél. Skoda len, Ze takych zariadeni je
v celej Slovenskej republike par, ale
zabava by to mohla byt obrovska.

Ako sa hovori, to najlepSie na zaver.
No najlepsia vec hry to asi nebude, ale
je to to, podla €oho je pomenovana
samotna hra a ¢o je jej hlavny prvok.
Ruse alebo v preklade lest. Musim
priznat, Ze nakoniec je to pre mfa
skor sklamanie ako nie€o, ¢o by bolo
neodlucitelnou suc€astou hry. Jednak
je fakt, Ze dlho mate k dispozicii len asi
5 rovnakych Isti, ktoré su v pokroc¢ilom
Stadiu hry takmer nepouzitelné.
Celkovo je v hre asi 10 Isti a tie najuzi-
to¢nejSie dostanete az v samotnom
zavere. Som presvedceny, Ze hra by
sa dala prejst’ aj bez pouZzitia jedinej
Isti, mozno by to bolo narocnejsie, ale
zvladnut by sa to rozhodne dalo. Niek-
toré Isti su skuto&ne vyborné, ale iné
by som nahradil nie€im inym, velmi mi
chybala nejaké vyraznejSia pomoc
ako napr. off-board delostrelectvo
alebo vysadok paraSutistov. Ale kedZe
mapy su tu rozsiahle museli by mat' tie
dela nemozny dostrel a vysadkarov si
mozete kupit. Kazdopadne ked sa
vam stensuju financie a jednotky a
postup je minimalny, ocenili by ste
nie€o, ¢o vam vyraznejSie pombze.
Miesto toho mate k dispozicii zbytocné
desifrovanie, pretoze braniace jed-
notky len stoja a ich prikazy su vam aj
tak jasné. Spién, ktory vam odhali o

to tam nepriatel vlastne ma, je tiez
zbytocny, kedZe to viete z prieskumu,
pripadne ste to zistili pred tym, nez sa
z vasSich tankov stali vraky. Mohol by
som  pokratovat  vymenovanim
dalSich zbyto€nosti, ale skér vyzdvih-
nem tie Isti, ktoré za nieCo, aspon
podla mnia stoja. Je to maketa budovy,
budov je niekofko typov a je to prvok,
ktory pri obrane pomdze naldkanim
nepriatelskych jednotiek na tuto
maketu. Vyborny je utok s pomocou
makiet, mdzu to byt makety tankov, li-
etadiel alebo pechoty. Pokial prim-
ieSate do tohto utoku dostatok pravych
jednotiek, ziskaju dost €asu na ni¢enie
nepriatel'skej obrany. Maskovacia siet
je dobré v pripadoch, ked vas bombar-
duje nepriatel, v zavere velmi uzi-
to¢na. Posledna zaujimava lest je
prevratena frekvencia, kedy nepriatel
vidi vaSe lahké jednotky ako tazké a
opacne. Skuto¢ne Skoda, ze su tieto
Styri veci k dispozicii az v poslednych
par misiach.

R.U.S.E. je pomerne netraditna
stratégia, ktora nedotiahla k dokon-
alosti vSetky prvky, ktorymi chcela za-
ujat. Rozhodne ale ide o prijemne
stravenych 15 hodin hrania dynam-
ickej stratégie, ktord vas Zenie
neustale vpred. Napriek tomu zamrzi
slaby pribeh, nelogické veci v hre, nie
najlepsSia historicka vernost a minus
sU pre mha aj samotné Isti. Napriek
tomu fanusikom Zanru odporu¢am, os-
tatnym taktieZ, predsa len buranie kla-
sickych pravidiel ovladania stratégii je
zaujimave.

- inovativny pristup
- dizka hry, niektoré
Isti, zoomovanie mapy
- ndzvy armad, hra tak nie
je uplne anonymna

Vyrobca: Eugen Systems, Distributor: Ubisoft
Multiplayer: ano, Lokalizacia: PC - cz titulky

- slaby pribeh
- tanky sa nedaju v lese
schovat’

- hra nie je Gplne his-
toricky verna




HALO:
u
Legendy maju svoj zacCiatok a svoj koniec a niekedy za-
Ciatok jednej legendy znamena koniec druhej. A to je
pripad Halo: Reach, uzatvara jeden pribeh tym, zZe vy-
rozprava jeho zacCiatok.

O tom, Ze Bungie stvorili kult azda netreba ani len polemi-
zovat. Ved si Uprimne sami odpovedzte na otazku, ktora
FPS vas napadne ak by sa vas niekto spytal akuze to
striefaCku si ma zahrat na konzoliach od Microsoftu? Tra-
fam si povedat, Ze 90% z vas napadne Halo. LenZe aj kulty
¢asom omrzia a v pripade ich stvoritela to plati dvojna-
sobne. A ruku na srdce, napadne vas pri mene Bungie
nie€o iné ako Halo? Takéto za8katulkovanie samozrejme
manazment Bungie vébec netesi a preto jedného krasneho
dfa skrsla niekomu v hlave razna myslienka a to ukongit
prace na vSetkom o s Halo suvisi. A tak slovo dalo slovo,
Microsoft sklopil usi a dovolil vyvojarom, samozrejme pod
podmienkou toho, Ze sdm mdzZe dalej vesmir Halo rozvijat,
odist. Nastastie rozchod nebol v Style buchania dvermi a
osocovania, ale v Style urobime rozlu¢kovu Halo hru a
odideme so vztyCenymi hlavami. Nuz a ¢i skuto&ne Bungie
budu mdct opustit’ vesmir, ktory vytvorili s usmevom na
tvari sa podme pozriet.

Ako iste viete Halo: Reach je prequel. ESte predtym ako
Master Chief zaCal pomahat pozemstanom, davno
predtym ako na zem zauto il prvy Covenantsky kriznik, za-
Zila mala planéta Reach peklo, ktoré spOsobilo takmer
uplné vyhladenie jednej hrdej rasy. Ak ste asporn uchytkom
sledovali nejaké spravy o Halo: Reach urdite viete, Ze hlav-
nou postavou je Spartan s callsignom Noble Six. Vlastne
Six, privlastok Noble mu prinalezi za to, Ze je v ivode pri-
radeny prave k Noble timu. UZ od prvych momentov hry
vam bude jasné, ze Bungie skuto¢ne nenechali ni¢ na
nahodu a rozhodli sa spartanskej rase postavit pomnik
hodny ucty a obdivu. Séria Halo totiZ nikdy nevynikala ne-
jakou grafickou uchvatnostou a klamal by som, keby
tvrdim, ze tentokrat vam vizualna stranka vyrazi dych, ale
predsa len je vidiet vyrazny skok dopredu a to nielen v
porovnani s Halo 3, ale aj v porovnani s minuloro€nym
datadiskom Halo 3: ODST.

Ako vravim, dych vam grafika nevyrazi, ale ked budete sle-
dovat scenérie krajiny vokol seba, mesiace obiehajuce
okolo planéty, budete mat predsa len o dévod viac pre¢o
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Reach

vam nebude osud tazko skuSanej planéty fahostajny.
Vyrazny posun vpred €o sa vizualizacie tyka si vS§imnete aj
na postavach pobiehajucich okolo vas. Bungie si dali
zélezat’ a ¢lovek hned spozna, Ze pohyby postav su sni-
mané motion capturingom. Nemusite sa ale bat, svoj stary
dobry nadych "rozpravkovych obrazkov", ktory polovica
hraCov miluje a druha polovica sa z neho smeje si Halo
udrzalo. | ked oproti inym hram zo série je grafika ovefla
vyspelejSia a dospelejsia.

Ked sa doobzerate okolo seba ni€ vam nebrani zacat hrat.
Veterani Halo série nebudu mat problémy a po par mina-
tach ani nebudu vediet, Ze hraju novu hru (myslené v do-
brom slova zmysle), ovladanie je rovnaké ako v ostatnych
hrach zo série , takZe ak sa niekto tesil, Ze aj v Bungie
konec€ne pridu na to, Ze pohlad cez mieridla sa dnes uz v
99% hrach robi pomocou stlagenia lavej spuste, pripadne
stlacenim LB tla¢idla na gamepade, mate smolu. V Halo je
to nastavené na stlaenie pravého triggera, s ¢im som sa
pasoval do konca hry. KedZe ste sa ocitli opat v brneni
Spartana, narozdiel od ODST, kde ste boli obycajny ¢lovek,
mozno vam bude chvilku trvat, kym si opat zvyknete na
to, Ze isté veci, s ktorymi maju bezni smrtefnici problémy,
Spartania zvladaju s prstom v nosnom priezore. Ale kedze
na dobré sa zvyka lahSie ako na zlé, nemyslim si, Ze s tym
budete mat problém. Ono totiz to, Ze taky bezny Spartan
vysko€i z miesta vy&Sie ako Sergej Bubka v ¢asoch na-
jvacsej slavy sa da v boji celkom dobre zuzitkovat, takze
po chvilke hrania sa zacnete tym chudédkom z ODST
celkom bez hanby uskfiat.

Ahodi sa napisat, Ze vSetky veci, ktorymi sa bezny Spartan
od Cloveka odliSuje aj poriadne vyuzijete, pretoze
Covenanti nemaju zfutovanie a uto€ia skuto¢ne az do
roztrhania tela (svojho, alebo vasho). Tisickrat si preto
niekde, dobre schovany za prekazkou, vydychnete a
budete dakovat nebesiam za to, Ze sa opat vracia auto-
maticky sa obnovujuci stit vasho obleku. Treba si, ale davat
pozor lebo zdravie uz sa vam automaticky neobnovi, na to,
aby ste si ho doplnili uz budete musiet niekde n3jst
lekarniCku. Nastastie to nie je Ziaden Poniklec takze ich
najdete takmer na kazdom rohu. Jednu stratu, ale ako
Spartan predsa len budete musiet prehryzt, ak si spomi-
nate na Specialny vizualny systém VISR z Halo 3: ODST,
mdzete nan zabudnut, niezeby ste ho tu vyuzili, kedZe na
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rozdiel od ODST, kde Bungie troSicka
experimentovali s otvorenym svetom,
tu mate opat' len koridor, ale ak patrite
k fanuSikom jednotiek Orbital Drop
Shock Teamu mdzete sa potichu
vitazslavne usmievat, ze predsa len
tym nadfudom nieco chyba.

Ako som spomenul zoznamenie sa s
ovladanim  HUDom a hernymi
principmi vam bude trvat minutku,
maximalne dve, ak ste novacik. Hned
potom uz vas pohlti pribeh a budete si
plnymi duskami vychutnavat vSetko ¢o
vam autori na striebornom podnose
naserviruju. Problémom prequelov
byva to, Ze kazdy vie ako dopadnu a
preto musia mat skutoCne dobre
napisany scenar, aby vas dokazali
udrzat napatych a vy ste sa len au-
tomatizovane neposuvali vpred so zi-
vajucami ustami a odklikavajuc
jednotlivé pribehové videa. Snad po
mne nehodite helmu, ked vam
poviem, Ze Halo: Reach sa to dari na
chvalitebnu. Pribeh Reach si Bungie
strazili ako oko v hlave a hoci kazdy
vedel, €o, kto a kde, nikto nevedel ako.
A autori sa skutoCne snazili, aby vas
pribeh drzal cely ¢as prikovanych v
stolicke, zial niekolkokrat sa pristih-
nete pritom ako rozmy$late, ze toto
som uz videl tam, toto tam a tamto
zasa bolo tuto atd... Chcem tym
povedat, Ze niekolkokrat sa stane,
hlavne v strednej Casti hry, Zze pribeh
skizne do kli§é situacii. Ale nebojte sa
i tak sa budete skvele bavit, jednak je
vstup do pribehu skuto&ne podareny a
autori vas pekne povodia za nos, tym,
Ze vas navnadia uvodnymi vitazst-
vami, aby vas nasledne schladili a
zrazili do kolien pohfadom na
covenantsky megakriznik valiaci sa at-
mosférou planéty. Rovnako tak zaver
uz opat’ vystupi z bazin obyc€ajnosti a
vy po dohrani zistite, Ze eSte stale
zvierate gamepad pripraveny palit a
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chranit’ si tak vlastny Zivot.

Ak som dal za pribeh chvalitebnu, tak
za hratelnost musim dat vybornu s
hviezdi¢kou. Bungie su majstri svojho
remesla a dokdzu vam to v kazdom
jednom z desiatich levelov + jednom
malom bonusovom. NajlepSie by
hratelnost Halo: Reach vyjadrovalo
slovo variabilita. SkutoCne, nuda,
alebo Casté opakovanie niektorych
ukonov nehrozi. Tvorcovia mali kopec
napadov a hoci Ziaden z nich vas
vyslovene "neprasti do oci" vychut-
nate si kazdy jeden. Reach ponuka v
kazdom leveli nie€o iné, raz dostanete
do ruky tank Scorpion, inokedy si
budete musiet poradit s obrovskymi
AA Gunmi len s pomocou Warthogov
a hned o misiu dalej dostanete do ruk

sérii uz tvorcovia stavili na efekt jed-
ného kolieska z mocného stroja a tak
sa niekedy, predovSetkym pocas
masivnych utokov, citite ako mali¢ky
peSiak v obrovskej mase kolegov.
Dopomahaju tomu €i uz vybuchy, hluk
a pohyb "ludi" ¢i strojov vSade okolo
vas, ale aj prekvapivo €uly ruch na ra-
diovych vinach, kde poclujete ostat-
nych kolegov hlasit Uspechy straty a
dalSie informacie z bojiska. Celkovo
treba povedat, Ze po zvukovej stranke
Halo: Reach predchadzajuce Halo hry
valcuje.

Boje su skutocne tvrdé. Neviem &i len
ja som mal ten pocit, ale ich obti-
aznost iSla o nejaky ten kusok nahor.
Netvrdim, Zze by za to nejak vyrazne
mohla Al nepriatefov, ta je viacmenej
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aj Falcona a len na vas bude zalezat
Ci sa vysadok na miesto urCenia
dostane, alebo nie. A navrch si pre vas
Bungie prichystali jedno malé prek-
vapenie a vySlu vas tam, kde by ste to
v klasickej FPSke nec¢akali. Bavil som
sa a okrem hratefnosti na tom mala
zasluhu aj celkova atmosféra. Boje sa
oproti predchadzajucim dielom zinten-
zivnili a stali sa masovejsimi. Aj v Halo

rovnaka ako predtym, teda priemerna,
skor sa zvysili poCty a vylepSili sa
kombinacie nepriatelov, ktori na vas

¢akaju na jednom mieste. Pre-
dovsetkym ku koncu hry, ale zamrzi,
Ze Bungie zvolili cestu umelého zvySo-
vania obtiaznosti tym, ze na urcité mi-
esta neustdle utocia viny silnych
protivnikov, hre to ubera na atmosfére
a naopak pridava na frustracii z nej. V



preziti pri takychto najazdoch by vam
mali pomoct Specialne schopnosti, po-
mocou ktorych si viete vylepSit urcitu
vlastnost, alebo pomocou nich
dokazete robit’ veci inak nie bezne
dostupné. Tieto schopnosti, ktoré
beZzne najdete na mape v8ak nie su
len na paradu, niektoré pasaze by sa
bez nich ani nedali prejst, tu hovorim
predovSetkym o jet packu, okrem
neho moézete eSte najst vylepSenia
Sprint, Hologram, Stit, alebo chvilkova
nesmrtelnost, kazdy ma svoje vyuzitie
a minimalne raz by sa vdm mal zist.
Ich nevyhodou je to, Ze naraz mbzete
pouzit len jeden, takze ich treba

vcelku pravidelne striedat.

Hladat chyby na Halo: Reach je
tazké, nie ze by ich hra nemala, ale
Halo je 3pecifické prave tym, kolko
hraCov v fiom prave veci, ktoré su v
inych hrach nemilosrdne strhané po-
vazuje za prednosti. Napriklad Rambo
Styl, boje sice prituhli a su tazsie, ale
krytie prili§ nevyuzijete a tym lepSim z
vas sa podari prezit' aj frontalny utok
na nepriatelov. Za najvacsiu chybu
Reach tak paradoxne mozno povazo-
vat to, Ze je to typicka Halo hra, ak ste
nemali radi predchadzajuce diely
Halo, nebude vam chutit ani tento,
vSetko tu totiz funguje uplne rovnako.
Detinska grafika, hrdinovia, ktori
poloZia zivot za vSetko €o je suasnou
spolo¢nostou povazované za dobré a
patosu tolko az vam na konci hry
polezie aj z usi. Mia zamrzelo aj to, ze
sa autorom nepodarilo dosiahnut’ to,
aby vam postavy nejak prirastli k
srdcu, predsa len hra je nasmerovana
k tomu, aby tahal jeden za vSetkych a
vSetci za jedného, no pocas celej doby
jej trvania nas dizajnér nedokazal
zblizit s ostatnymi postavami natolko,
aby nam nebolo jedno, Ze odchadzaju
na samovrazednu misiu a uz nikdy sa
nestretneme.

Tuto recenziu, ale berte len ako Cisto
singleplayerovu, kedZe hranie multi-
playeru sme z dévodov hrozby za-
banovania, po tom ako Reach uniklo
do ruk piratov eSte skor ako iSlo do
predaja, neskusali.

Halo: Reach napokon treba hodnotit’
pozitivne, Bungie odchadzaju so ctou,
sice sa hre da vytknut mnoho mal-
iCkosti, jej celkovy koncept vsak
prehludi negativa. Z tiefia ostatnych
Halo hier, ale nevystupi, nad ziadnou

nich nevy€nieva o hlavu a oproti
inym FPS méze komukolvek pripadat
neoriginalna a detinska. Fanusikom
Halo vSak ni¢ z tohto prekazat urcite
nebude a na novy diel série, od
novych tvorcov budu €akat rovnako
netrpezlivo ako ¢akali na tento. Nuz
mnoho Stastia Bungie, mnoho Stastia
Halo, nech sa vam dari.

Platforma: Xbox36
Bungie

Distributor: Microsoft

Multiplayer:

Lokalizacia:
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Kral je mrtvy, nech Zije ... Civilizacia V. Mnohymi oéaka-
vané uz piate pokracovanie tejto doslova legendarnej
série tahovych stratégii je konecne tu. Po niekol’kych
desiatkach odohranych hodin, prebdenych nociach a
minutych kvapkach na unavené oc¢i vam mézeme
priniest’ kone¢ne recenziu na Sid Meier’s Civilization
V.

Niekolko dni pred vydanim sa na internete objavilo launch
video, ¢o som odignoroval a radSej som sa nechal prekva-
pit. Spravil som dobre, konecne po dlhSej dobe zaujimavé
uvodné video, ktoré som si vychutnal dokonca a nemal
som ho chut’ preskocit. Potom uz som sa objavil v menu,
hor sa teda na hranie. Ale nie tak rychlo, predtym som si
chcel vyskusat tutorial a zoznamit’ sa tak s novinkami v hre.
Ako spravny chlap som bez ¢itania zvolil hned prvua
moznost, ¢o bolo u€enie sa priamo hranim. Sice ma to vys-
traSilo, Ze okamzite budem €elit inym narodom a mestskym
S§tatom a podobne, no nakoniec som stravil 5 hodin
nepretrzitého hrania, kym som tutorial dotiahol do
vitazného konca. S humorom musim konstatovat, ze tvor-
covia vdbec nemysleli na nedockavych recenzentov. Ked
uz ma hra zasvatila do svojich tajomstiev, podujal som sa
hrat normalnu hru. Opat som zvolil prvi moznost v
ponuke, ktora ale znamenala, ze vSetko bude random. No
¢o, ked uz to bezi, nebudem to predsa vypinat’ a tak nasle-
dovalo dalSich niekofko hodin sustavného hrania.

Treti pokus a je uz v8etko ako ma byt. Co si teda Sid Meier
pre nas prichystal? Na vyber je celkovo z osemnastich
narodov; digitalna deluxe edicia a aj nasa hra na recenziu
mala aj bonusovy devatnasty narod Babylon€anov s vod-
com Nabuchodonozorom II. Na vyber je od Ameri¢anov az
po riSu Siamu, oproti predchadzajucej Casti tak boli niektoré
narody zmenené. Kazdej civilizacii je priradeny len jeden
vodca, to je taktieZ zmena oproti minulému dielu. Opat sa
tak stretheme s niektorymi starymi znamymi a par
novacikmi, samozrejme nechybaju osobnosti ako George
Washington, Napoleon Bonaparte, cisdrovna Katarina,
Ramses II, Bismarck, Suleiman a niekolko dalSich. Kazda
z civilizacii ma Specialnu vlastnost, ktora ma realny his-
toricky zaklad. Japonci napr. maju svoje Bushido, ¢o
umozriuje aj poskodenym jednotkam bojovat, akoby mali
pInu silu. Egyptania su znami stavitelia divov a tak maju
bonus pri ich stavbe a podobne je to u ostatnych civilizacii.
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Okrem Specialnych vlastnosti disponuju jednotlivé narody
aj unikatnymi jednotkami a budovami. Kazdy narod ma dva
unikaty, niektoré tak maju jednu budovu a jednu jednotku,
iné zas dve jednotky. Celkovo tak hra pésobi, Ze sa snazila
vyber civilizacii a bonusov ¢o najviac zjednodusit. Po zv-
oleni si naroda, ostava nastavit si typ a velkost mapy, teda
jeden kontinent Pangeu, skuto€nd mapu sveta, mnozstvo
malych ostrovov - Archipelago, pripadne niekolko vacSich
kontinentov. Nakoniec ostava len zvolit si obtiaznost
superov a tempo hry. Pri na¢itavani mapy vam hra vas
narod a vodcu trochu predstavi. Potom uz je vSak vSetko
len na vas, aby ste tvorili historiu.

Revoluciu v hexagénovych poliach nehladajte. Uprimne ani
som si ju nevsimol, hru to neulah&uje, nerobi ju to narone-
jSou, skoér ju to robi uniformnejSou. Mozno prave preto, ze
ako hra¢ som jednoducho z mnohych inych hier zvyknuty
na hexagoény. Co sa tyka ovladacich prvkov hry, tie su
pomerne dobre rozloZené a rychlo si na ne ¢lovek zvykne,
ovladanie je tak vefmi jednoduché a intuitivne. Na obra-
zovke je minimapa v pravom dolnom rohu, aj ked skér by
som ju uvital vlavo, ale to nie je podstatné. Dalej neméze
chybat’ rychly pristup do diplomacie, k vasim poradcom a
k tzv. “social policies,” ktoré nam urcuju kam bude
smerovat’ vyvoj nasej spolo¢nosti. Pod malou ikonkou su
schované v3etky déleZité prehlady. Na hornej liste je stav
financii, kultdry, produkcie a vidime tu aj suroviny, ktorymi
disponuje nasa civilizacia. Vlavo hore je posledny ovladaci
prvok a to rolovacie menu, kde si mozete zvolit' ¢i budete
sledovat’ vyskum, jednotky alebo vade mesta. Celé ovla-
danie je tak pomerne dost zjednodusSené.

Mesta su zékladom celej civilizacie a aj ich menu a ovla-
danie pre$lo zmenami. Novinkou miest je, Ze uz nerastu
koncentricky, ale va¢sinou sa rozSiruju smerom k délezitym
surovindm. Toto zvacSovanie si mdzete za urcity obnos
penazi aj kupit a dostat sa tak k strategickej surovine rych-
lejSie. Ak chcete, celé mesto mdze byt v podstate Uplne
samostatnou bunkou a jediné, ¢o v fiom riadite je produkcia
budov a jednotiek. Kazdopadne pokial sa rozhodnete
naopak, zas tolko moznosti sprava mesta neponuka,
mbzZete si rozmiestnit obyvatefov a kontrolovat, akym
smerom sa mesto ubera Ci je teda zamerané na zlato,
kultdru, vedu alebo stavbu. A to je asi tak vSetko, ¢o sa da
v meste robit. Musim ale pochvalit autorov za ich pre-




hladné informacie o produkcii a raste
miest, ked sa nachadzate na mape.
Vedla nazvu mesta vidite, ¢o pro-
dukuje a kolko mu to bude este trvat
a na druhej strane je informacia, kolko
bude trvat, kym pribudne dalSi oby-
vatel. S mestami suvisia workeri,
alebo pouzijem nazov z inej hry — pio-
nieri. Ich hlavnou ulohou je zvelado-
vanie krajiny v okoli mesta, kde buduju
rézne vylepSenia, aby zvysSili produk-
ciu jedla atd. V pripade pionierov
mbzete nastavit automaticku ¢innost,
takze budu pobehovat po mape a bu-
dovat tam kde je to najviac treba. Co
im ale musim vytknut je to, Ze v auto-
matickom mode nestavaju cesty a ani
Zeleznice. O tie sa musite postarat
manualne. Aj ked je tu moznost zvolit
vybudovanie cesty z bodu A do bodu
B a pionieri ju postavia, no aj to ma
svoje muchy. Ak mate mesta ro-
zlozené do Stvorca a po obvode su
postavené cesty a chcete mesta spojit
aj diagonalne, tuto stavbu si uzijete od
zaciatku az do konca. Osobne to po-
vazujem za minus hry, lebo toto sta-
vanie odvracia pozornost od inych
dolezitych veci.

Ked uz som pisal o mestach, spome-
niem aj dalSiu novinku, ktorou su
mestské Staty. Ide len o jedno mesto s
vlastnymi hranicami a primitivnou
diplomaciou. Mestské Staty vas mozu
poziadat o splnenie nejakych nepovin-
nych uloh, napr. znienie barbarského
kempu, ktory je nebezpecne blizko. Za
to ziskavate priazen a zlepSujete
vztahy s tymito Statmi, ak mate nad-
priemerné vztahy, Stat vds sem-tam
odmeni jednotkou alebo nie€im
podobnym. Napriek tomu su pre vas
po urc€itom Case len lahkou koristou,
kedze absolutna vacSina z nich je
schopna vyrobit' si jednu vojensku jed-
notku a ak mate presilu, nema statik
Ziadnu Sancu. Neohrozi vas ani vyh-

lasenie vojny od inych Statov, ktoré su
Casto v aliancii, skér naopak, da vam
to moznost’ podrobit’ si ich. Ak som u
mestskych Statov povedal, Ze maju len
primitivnu diplomaciu, v samotne;j
diplomacii medzi civilizaciami to nie je
o moc lepSie. Vztahy medzi narodmi
presli tak vyraznym zjednoduSenim,
Ze sa sam seba obcCas pytam &i je
diplomacia v hre eSte potrebna. Sku-
to€ne obsahuje len tie najzakladnejSie
prvky — otvorenie hranic, spojenectvo,
tajné spojenectvo, spolupraca vo
vede, ktora vam spristupni po
niekofkych kolach nahodne tech-
noldgiu, nechybaju nejaké poziadavky,
spolo¢na deklaracia vojny a mnou
nepochopené diskusie na témy, ako je
pohyb jednotiek blizko hranic a
podobne, ktoré asi aj tak nemaju vplyv
na ni¢. Vypustenie Spionaze, informa-
cii o vodcoch a iné, je pre mia velkym
minusom a celkovo diplomaciu v hrani

takmer nepouzivam a skoér ¢akam na
ponuky od inych narodov, najcastejsi
dbvod pouzitia diplomacie je u mna
vyhlasenie vojny :) Jednania medzi
vodcami narodov su dokonca tak
zjednodusené, ze pokial neviete, ako
docielit dohodu, staci kliknut na

moznost, ktora za vas automaticky
spravi ponuku a tu uz by vas kolega
odmietnut nemal.

Social policies su  prijemnym
spestrenim bonusov pre va$u civiliza-
ciu. Naviac, pokial si osvojite pat
tychto smerov a skompletujete vsetky
vetvy, ktoré vam ponukaju, dospejete
k utopii a hra kon¢i vasim vitazstvom.
Na zacCiatku nie su dostupné vSetky,
moznosti pribudaju s postupom do
vy$8ich vekov. Taktiez nie je mozné
osvojit' si vSetky, ak si pozriete jed-
notlivé nazvy na obrazku, je jasné, ze
niektoré sa dokonale vylu€uju. Je tak
treba volit obozretne a idealne na za-
Ciatku sa rozhodnut, ktorym spé-
sobom sa pokusite hru dohrat' a podla
toho aj volit’ tieto smery.

Spolu s hexagonmi prisla eSte jedna
vyraznejSia zmena a sice, Ze na jeden

hex je mozné umiestnit’ len jednu jed-
notku. Tato zmena hru viac spre-
hladriuje a pésobi aj realistickejsie. V
Civilization V tak nelakajte velké
mnozstvo jednotiek, prave naopak,
vystacite s malymi poctami a naviac,
su tu aj jednotky s moznostou strelby
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na vacsiu vzdialenost. To v8etko vas
nati viac premyslat, viac taktizovat.
KedZe nie je mozné, aby sa vsetky
jednotky pohybovali po tej istej trase,
lebo su roztiahnuté na niekolko poli,
musite presuny vojska koordinovat.
Nie je ni¢ horSie, ako ked sa vasi
strelci ocitnu v €ele postupu, lebo pred
nimi boli otvorené plane, po ktorych sa
pohybuju rychlo a jednotky na boj
zblizka sa eSte niekde vzadu predier-
aju hustou dzunglou. Ak ma nepriatel
aspon trochu rozumu, znici vasich
strelcov a vy mdzete skusit akurat tak
vyjednat’ mier. S armadou este suvisi
aj vyuzivanie surovin v hre. Suroviny
su tu totiz obmedzené a maju presny
pocet, kofko ich méate dostupnych. Ak
vytvorite armadu, ktora vSetky tieto
zdroje spotrebuje, dalSie jednotky uz
nepostavite a musite si pockat, kym
sa dostanete k novym zdrojom, alebo
niektora z jednotiek padne. O umiest-
neni surovin nemate tusenie, az kym
sa vam nepodari vyskumat prislusnu
technolégiu. DoSlo aj k drobnej zmene
vo vojenskom vitazstve, po novom
staci dobyt' len v3etky hlavné mesta
civilizacii a nemusite sa trapit’s Uplnou
likvidaciou.

Ak ste teda z predchadzajucich riad-
kov nadobudli dojem, Ze hra je
vyrazne zjednodusena, Ccitali ste
spravne. Civilizacia tak otvara brany
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vacSiemu poctu novych hracov, ale
zas na druhej strane, akoby dvere
pred vernymi zatvarala. Je jasné, Ze
piaty diel nemdze byt prvy diel v lep-
Som kabatiku, no uz v predoslych ¢as-
tiach sme videli, Ze inovacie sa daju
robit' aj tak, aby Civilizacia bola stale
tou starou dobrou hardcore stratégiou.
Pokial je zamerom autorov spravit z
Civilizacie masovu hru, je otazkou €i
sa im to podari, predsa len ju mnohi
poznaju len ako velmi naroénu
stratégiu. Samotny koncept hry zostal
v hrubych obrysoch zachovany, piata
Civilizacia je vefmi navykova a od hry
sa dostanete az ked sa vam podari ju
vyhrat. Typické, uz len jedno kolo sa
premeni na dalSie tri hodiny hrania.
Taktiez ak by mal niekto po prvykrat
prist do styku s celou sériou, nech
zacne piatou €astou, jej jednoduchost’
neodradi hracov.

Civilization V nie je zla hra, ale nie je
ani Ziadnym super titulom. Graficky je
na vysokej urovni, vie ako pritiahnut
hracov a rozhodne dokaze zabavit na
mnoho desiatok hodin. Jej jednoduchy
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koncept je ako stvoreny pre novacikov,
no zaroven u fanusikov ubera na
krase. Mnohi verni si ju zrejme z
povinnosti kupia a po vyskuSani sa
skor vratia k minulému dielu.

Vyrobca: Firaxis Games, Distributor: 2K
Multiplayer: ano, Lokalizacia: nie

- intuitivne ovladanie
- bojovy systém
- grafika

- diplomacia
- workeri nestavaju

automaticky cesty
- prilisné zjednodusenie
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EA Sports, it’s in the game. Klasicky slogan, ktory sa
v pripade najnovsej FIFY docka aj ¢eskej lokalizacie
»EA Sports. Je to ve hre.”” V pripade aktualneho NHL
11 na priliv ¢eského jazyka do nasich usi mézeme
zabudnut’ a uspokojit sa musime iba s titulkami.
NiezZeby to bolo podstatné, ide iba o vypocitavost — to
délezité sa docitate priamo v ¢lanku.

Da sa eSte vObec nie€o zmenit na hokeji? Uz mnoho rokov
hraju den €o den tu istd hru na zimnych Stadiénoch stovky
(ba aj tisicky) hokejistov a ludia su spokojni. Potom pride
virtudlny hokej a kazdy sa stazuje ,Co je nové?“. Limity
modernych konzoli sa kazdym rokom bliZia k svojmu max-
imu a tak je iba otédzkou €asu, aZz sa next-gen NHLka
dostane na uroven PCc&kovej z pred niekolkych rokoch —
ten isty obsah, iny obal. Pri pohlade na aktualny ro¢nik je
v3ak vidno, Ze autori sa snazia a chcu vyuzit potencial
novej NHL v kompletnych 360°.

V preklade to znamena asi tofko, Ze vylepSenia v NHL 11
su prakticky roznorodé a pokryvaju vietky aspekty. Vyvojari
sa nezamerali iba na jeden smer, ale hlavny chod vylepSuju
vratane oblohy a variability vyberu. Neznaly ¢lovek by sa
Cudoval, kazdopadne databaza NHL hier zna¢ne presahuje
klasicku znacku ,NHL". Okrem najprestiznejSej hokejovej
sutaze sa opat objavuju dblezité eurdpske ligy (vratane
Ceskej, ta naSa stale chyba) a po prvykrat natrafime aj na
60ku timov zo sutazi QMJHL, OHL a WHL, ktoré mozno
jednotne zaradit do kanadskej hokejovej ligy. Pre naSincov
pravdepodobne nepdjde o hodnotny prinos, av3ak za
velkou mlakou sa par fudi poteSi. Podstatnou informaciou
ostava fakt, Ze databaza kazdym rokom rastie a tak Sanca
zaradenia Slovenskej Extraligy (niekedy v dalekej buduc-
nosti) stale Zije.

Nie je dblezita databaza, ale samotna hratefnost. NHL 11
sa oproti NHL 09 (NHL 10 som uspeSne ignoroval, takze
mobzem iba CiastoCne porovnavat) Ciastone zmenila. Stale
sa hrd pomalsi hokej bez moznosti nejakého vyrazného
zrychlenia hracov a jedinym spésobom, ako urobit par
krokov rychlej$ie, je posunut si puk. Zmena je viditefna
najma v otazke zvySeného realizmu a zlepSenej fyziky a
animacii. Hraci nepbsobia ako na jatkach a bodychecky pb-
sobia ovela uveritelnejSie. Nezavisi uz iba od pohnutia
gamepad klobuc¢ika poZzadovanym smerom, engine hry

Roman "JC" Kadlec

pocita so vSetkymi detailmi, €i uz to je pozicia hracov, alebo
ich predchadzajuca Cinnost. Pridrzanie a pritlatenie na
mantinel hlasi uspeSny navrat a kopanie pukov kor¢ulou
nie je ni¢im novym. Pridajme si k tomu lamanie hokejok,
(hoci niekedy az prili§ ¢asté) pripadne iba jednoduché vy-
padnutie hokejky a celkovy zazitok je opat o kusok reali-
stickejSi. Novinkou je aj pritomnost’ videorozhodcov, ktori
posudzuju sporné momenty ako gol kopnutim puku alebo
hranie vysokou hokejkou — €o je myslim dalSia z noviniek.
Hokejisti pilne trénovali cez leto a hokejku uz dokazu pouzi-
vat’ aj nad uroviiou vlastnych korculi.

Specialnou kapitolou st brankari, ktori prakticky v kazdom
roCniku predstavuju velkd neznamu. Dva déleZité body: 1.
Brankari pésobia velmi realisticky. 2. Tzv. ,100% gol“ som
zatial neobjavil. V kombinacii s predchadzajucim
odstavcom tak dostdvame skuto€ne vyborny pocit z hry,
ktory niekedy trpi celkovym pomal$im tempom, ¢o je jedna
z otazok, na ktoru bude kazdy odpovedat rozne. Spat’ viak
ku gélmanom — vedia vytiahnut vyborné zakroky, vedia
vSak aj chybovat a kazdy samostatny najazd predstavuje
novu vyzvu, ktora nie je v ziadnom pripade nesplnitelna.
PoteSia aj nové animacie — brankari sa dokazu hadzat
podobne ako v starej NHL 2006, avSak podobné zakroky
davkuju s mierou a nie vzdy su uspesdné (Co je podstatny
fakt!). Taktiez sa oplati sledovat pohyb a umiestnenie
brankara, resp. ostatnych hracov, nakolko sa konec¢ne
uspedSne da vyuzivat clonenie a zakryvanie vyhladu.
Mozno to znie ako prkotina, ale ked sa porovna spravanie
brankara pri strele s jasnym vyhladom a pri strele cez
hradbu tiel, kedy nie je dobre vidno na puk... rozdiel je mno-
hokrat znaény a mdze sa pretavit aj v gol. Pritom gdélova
strela mdze byt pokojne aj z kategorie radového nahodenia
puku, €o je dalSia z plusovych vlastnosti NHL 11. Gdly
md&zu a aj realne padaju prakticky z kazdej situacie. Neex-
istuje Ziadny preferovany spdsob vsietenia golu a ani situa-
cia, ktora je vopred odkazana na neuspech, ¢o nabada k
neustalemu skusaniu réznych spdésobov a robi hru zauji-
mavejSou — presne ako jej skutocna predloha.

Nie je hokej iba o gdloch — populérne su aj bitky, ktoré v8ak
autori Ciasto¢ne nezvladli. Novy systém pastnych subojov
sa sice snazi tvarit realisticky, ale v praxi pdsobi a funguje
velmi matuco €o vo vysledku spdsobi, Ze sa dvojica hracov
skoér dobije gamepadmi (pokial su v jednej miestnosti) ako
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v hre. Okrem bitiek je ,zaujimava“ aj
Al superov, ktori su mnohokrat
schopni vyuzZivat svoje situacie s
velmi velkym percentom uspesnosti
(od obtiaznosti all-star a vysSie), az je
to mierne nerealistické. Okrem tychto
dvoch detailov vSak dostavame prak-
ticky perfektnu simulaciu, ktora s pre-
hladom objavi titul ,najrealistickejSia
simulacia®“.

Pozrime sa na ponuku médov — opat
sa tu vyskytuja klasiky typu Be a Pro,
ktora je teraz doplnena o vstupny draft
a celkovu realistickejSiu kariéru z po-
hladu zacinajuceho hokejistu. Be a
GM je v podstate premenovany Dy-
nasty mod, v ktorom je znacne posil-
nena manazérska zlozka — pripravte
sa na dlhé rokovania ohfadom novych
zmlav a neprijemny platovy strop,
ktory jednoducho nepusti (pokial ho v
nastaveni nevypnete).  Najvacsiu
novinku predstavuje tzv. NHL Ultimate
Hockey League, ktory je postaveny na
zakladoch podobného médu z FIFY
resp. Facebookovych FIFA Super-
stars. Zakladna myslienka je fajn —
kupujete balicky hokejistov a budujete
si vlastny tim. Databaza hry je
obrovska a rovnaky je aj celkovy pocet
kartiiek. Okrem hracov treba dbat na
ich vzajomnu spolupracu a drobnosti

EA puky, ktoré ziskate hranim z&-
pasov... av8ak iba v NHLUHL méde!
Kto by Cakal, Ze hra odmenuje kar-
tickami alebo EA pukmi za rbzne
uspechy, ako tomu bolo v NHL 2000,
ten bude sklamany. Taktiez, UHL mod
nema nejakl vad&siu hibku a hrag sa
okrem samotnych zapasov méze za-
pojit do turnajov — tie v8ak opat
ponukaju iba EA puky a eSte dalSie
puky ako bonus za vyhru v turnaji. Zi-
adne bonusové karty, ziadne limito-
vané karty ako Specialna odmena, ni¢
také necakajte. Vo vysledku sa teda
cely UHL mdéd premeni v stereotypné
hranie zapasov s cielom ziskat nové
puky a bez nejakej hibSej motivacie...
az po niekofkych hodinach dojdu karty
v zasobe a ostanu dve moznosti — za-
kupit’ karty za realne peniaze, alebo
vymenit’ hracov za ovefa slab$ich jed-
incov. Alebo zacat hrat iny méd, ktory
vSak nie je nijak s UHL karti¢kami pre-
pojeny, Co je velka Skoda, nakolko
velky potencial tu je. Len je vyuzity ne-
spravne, asponl na zaklade mojej
skusenosti. UrCite by Slo zbieranie kar-
ticiek navrhnat ovela globalnejsie,
otazkou ostava, &i to autorov nena-
padlo, alebo to jednoducho nechceli....

NHL 11 sice na prvy pohlad vyzera na
nerozoznanie od svojich predchodcov,
po par zapasoch je vSak jasné, ze
novy rocnik priniesol mnozstvo drob-
nych vylepSeni, ktoré posuvaju
celkovy zazitok a realizmus o dalsi
stupienok vyssSie. Nejaké nedostatky
sa sice ndjdu, ale inak sa oplati veno-
vat novému roCniku pozornost.

Realny a zabavny hokej, to je NHL 11. k

typu zmluva a kariéra, ¢o su dva zak-
ladné faktory, ktoré mozu cely systém
znechutit. Hra¢i maju maximalny
pocet zapasov, ktory mdézu odohrat’ a
maju aj urcitu zmluvu (obvykle okolo
10 zapasov) a tu im treba obnovovat
dal8imi kartickami. Karticky vyzaduju

Vyrobca: EA Sports, Distributor: EA

Multiplayer: ano, Lokalizacia: ano - cz titulky
- opat redlnejsie - Divné bitky f
- vyborna fyzika - Nevyuzity potencial

- variabilita situacii - Stale chyba nasa extraliga

)
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Everybody’s Tenms

To, Ze su japonci v nasom ponimani prinajmensom po-
divni, je znama vec. Krajina, ktora urobila umenie zo
zvézovania, skladania papiera a podobne ma jednodu-
cho uplne ini mentalitu ako nasa. Preto tam méze
vzniknut’ RPG tenis...

Hej, znie to naozaj nezvykle, ba priam az Sialene, ale
Japonci asi naozaj skombinuju ¢okolvek. Surovu rybu s
ryZou, povrazy so sexom, obydlie s papierom, jednoducho
fakt ¢okolvek. Preto je Uplne jasné, Ze ak niekde mohol
vzniknut Sialeny napad dat dokopy RPG so Sportovou
hrou, muselo to byt Japonsko. Je to uz viac ako 2 roky, ¢o
som pisal recenziu na Everybody’s Golf. Svojim spésobom
by sa dalo povedat, ze ET (Everybody’s Tennis) je hra z
rovnakého franchise, akurat pokryvajuca iny Sport. Jej
spracovanie je dost podobné, preto je lahko vysvetlitelné,
Ze sa budem chvilami na EG odvolavat. Ale podme sa uz
konec€ne pozriet na samotnu hru.

V ET sa staneme ¢lenom tenisového klubu, ktorého hradi
cestuju po svete a prinad3aju radost a Stastie vdetkym
hraCom, ktori uz zabudli aké skvelé a osvieZujuce je hrat
tenis. V kazdej misii mdme za ulohu sa dopracovat’ ku
konkrétnej osobe, zahrat si s fou tenis, porazit ju, a tak ju
vratit spat ku hre pre radost. Samozrejme, na to aby sme
sa dostali k samotnej osobe, (nazvime si ju RPG pojmom
finalny boss), je treba splnit niekolko uloh (questov). Tie
questy su bud uplne jednoduché — ,nemé&ze$ hrat' proti
finalnemu bossovi, kym si nezahras so mnou“. Cize kla-
sicky thrash underling, ktory zavadzia kym sa dopracujeme
k bossovi. Ob¢as sa stane, ze ziskame komplikovanejsi
quest — ,chod’ niekam, prines, alebo urob nie€o, a potom
mb&zes postupit blizSie k bossovi“. Ten sa da prelozit’ aj ako
— chod niekam, tam si s niekym zahraj tenis, ziskaj pred-
met, prid naspat, zahraj si tenis so mnou, mézes postupit.
Naozaj ni¢ komplikované, ¢o by mohlo prekazat hra¢om v
hre.

RPG prvky su v podstate zahrnuté v levelovani postavy,
nejakom tom vybaveni (equipe), a to by asi bolo tak vSetko.
Levelovanie postavy prebieha v podstate dvoma sposobmi.
Samotnym hranim s protivnikmi, kde nasa postavic¢ka pos-
tupne ziskava rovnaky level ako ma najsilnejSi super
ktorého sme porazili. Tu je zaujimavy fakt, ze akonahle nas
porazi super slabsi ako sme my, tak prichadza k delevelo-
vaniu o jeden level. Ak prehrame, tak zase a pokracuje to
az do urovne ktora je o jedno nizSia ako level supera.
Druhé levelovanie je v podstate nie€o ako vernostné. Ked

budeme hrat' s jednou postavi¢kou, bude jej rast’ uroven
oblubenosti nami. Za oboje z tychto levelov ziskava nasa
postavicka nie¢o do hry. Oblubenostny level jej pridava
moznosti uderov, napriklad pri podani, kdeZto samotny
level pre zmenu kvalitu hry, rychlost, presnost a podobne.
Samozrejme, ni¢ z toho nemdzeme nejako ovplyvnit,
jednoducho sa to deje automaticky.

Porazenim supera ziskame aj jeho kostym, ktory mézeme
navliect na postavicky, ale to je tak pre diev€atka. Koho to
realne zaujima, o maju postavicky oblecené? Hlavne, ze
su zenské a ze maju kratku sukiu ked' hraju tenis, no nie?
:-) Posledna vec, ktora méze ovplyvnit hru je raketa. Ov-
plyvni ju tak, Ze uberie z niektorého zo stip&ekov so statmi
a prida niekde inde. Realne to na hre nie je skoro vébec
vidno.

Tolko k popisu RPG, teraz k samotnému tenisu. Hra je
pomerne jednoducha a nie je ni¢ zlozité porazit
fubovolného supera. Treba len dobehnut do blizkosti lop-
ticky, a v okamihu ked je v dosahu rakety stlacit’ tla€idlo.
Odrazy mame tri. Priamy, akoze fal§, a potom odraz vysoko
dohora, kde loptiCka preleti supera. Variabilita je teda
podobne rozmanita ako pri hrani kamen papier noznice. Pri
hrani tenisu s finalnym bossom nenastava ziadna zmena,
jednoducho hrame tenis. Akonahle ho porazime, vratime
sa spat do centraly, kde dostaneme novu ulohu, novy ciel
a novu lokaciu. Prideme tam, porazime kazdého v tenise
a vratime sa spat... Tiez mate pocit jednotvarnosti?

Graficky je hra spracovana celkom pekne. PIné 3D
prostredie, animacia postaviciek je tieZ celkom dobra, kurty
su rozliéné, s rozlicnom okolim, takze nehrame stale na
tom istom ihrisku. Grafika je podobne ako pri Everybody’s
Golf mierne infantilna a anime ladena. V kazdej lokacii hra
ina hudba a pokriky postaviciek su celkom na urovni.

Ak mam porovnat Everybody’s Golf s Everybody’s Tenni-
som, tak golf z toho vychadza ako jasny vitaz ¢o sa tyka
hratelnosti aj zabavnosti. Tenis je ovela slab&i odvar. Preto
ak by ste uvazovali
nad nie¢im podob-

nym a nemate o 20 Platforma: PSP
rokov menej ako ja, Vyrobca: Clap Hanz
tak siahnite radsej D'St’_’b”m” SC,EE
po starom, ale Multiplayer: ano
osved&enom golfe. Lokalizacia: nie
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Need for Speed: SHIFT

Sila iPhonu ako herného zariadenia sa prejavuje pre-
dovsetkym prostrednictvom ,velkych® titulov a sice este
stale Cakame na prva kompletnd hru na Unreal Engine 3,
mnozstvo kvalitnych kuskov sa uz v AppStore najde. Mno-
hokrat ide o velké znacky, €o je aj pripad aktualneho Need
for Speed.

EA si zariadenia od Apple ocividne oblubilo, nakolko sa
chysta uz i tak velky pocet hier a znaliek esSte rozSirit.
Vzhladom k tomu, zZe sa blizi nové Need for Speed: Hot
Pursuit a neprekvapujuco sa docka aj iPhone verzie,
pozrime sa na zatial najnovsi NFS prirastok v AppStore.
Need for Speed: SHIFT moZno v konzolovej verzii yan-
keemu uplne nesadol, na iPhone v3ak ide o Uplne inu hru,
ktora idedlne vyuzZiva moznosti zariadenia v otazke ovla-
dania. Podobne ako konkurenény Real Racing (a prakticky
kazda zavodna hra) spociva &€aro riadenia vozidla v
naklanani iPhonu, ¢omu realisticky zodpoveda chovanie
auta vo virtuadlnom svete. Nakolko hra umoznuje nastave-
nie citlivosti pri naklanani, kazdy si vyberie svoj ,idealny“
stav a s trochou Sikovnosti si dokaze uzit’ hranie na real-
nom volante v skuto€nom aute. Staci iPhone nalepit na
volant, nastavit prisludnu senzitivitu a neopakovatefny
herny zazitok je na svete... a ked sa to spoji so skutoénym
Soférovanim... povedzme, Ze to bude asi dost
schizofrenicky stav :)

Niektoré hry umozriuju okrem naté€ania nastavit' aj ovla-
danie na Sipky, v SHIFTe v8ak tato alternativa nie je dos-
tupna a tak pripadné hranie v autobuse alebo na verejnych
priestoroch méze vyvolat nechapaveé pohfady okoloiducich.
Jediné dostupné nastavenie umoziuje zapinat’ / vypinat
pomécky pri riadeni a vybrat’ automaticku alebo manualnu
prevodovku. Nastavenia utvrdzuju smerovanie, ktorym sa
cely SHIFT ubera — podobne ako v pripade ,next-gen®
verzie je tu znacny posun k simulacii, samozrejme o Cis-
tokrvnom simulatore neméze byt ani re€. Akéne a arka-

3 mesta so 7 zavodmi v kazdom z nich, ktoré v sebe za-
hffaju klasické variacie pretekov — klasické zavody,
Casovku, duel, eliminaciu, drift atd... S vynimkou posled-
ného menovaného je hranie bezproblémové, spravna tech-
nika driftovania v8ak bude vyzadovat urcity tréning a
zruénost. Jednotlivé trate su detailne spracované a
ponukaju vyborny vizudlny zazitok, ktory sa v niektorych
momentoch pribliZzuje hram na PSP. Podobne ,velkym*“ do-
jmom pdsobi aj vozovy park a moznosti réznych uprav —
realisticky spracované auta je mozné obdivovat' v garazi a
vylepSovat, &i uz iba vizualne alebo aj z hladiska vykonu.
Necakajte ni¢ nové, ale mat vSetky tieto prvky v prenosnom
NFS urcite potesi. Keby niekoho zaujimal konkrétny pocet
— v SHIFTe sa nachadza 20 aut.

Vratim sa eSte ku kariére. Za zavody sa klasicky ziskavaju
peniaze, ktoré nasledne sluzia na kupovanie novych vozi-
diel, alebo vylepSovanie uz kipenych. Okrem toho bol do
hry implementovany systém levelovania — za kazdy zavod,
za kazdu zaujimavu akciu (drift, naraz do protivnika,
obehnutie, prvé miesto atd.) dostava hra¢ skusenostné
body a zvySuje si Uroveh. Samozrejme, nové urovne
odomykaju nové veci v obchodoch a tak to ide dokola...
Potesi, ze SHIFT vyhodnocuje dva druhy jazdy — preciznu
a agresivnu a na zéklade hra€ovho spravania definuje jeho
techniku. Zabudol som e$te na nie¢o?... Uspechy a trofeje
su tiez pritomné, pod nazvom odznaky.

Suma sumarum tak mobilny NFS: SHIFT obsahuje vsetko,
¢o by hrac ¢akal od velkej next-gen hry, akurat s urcitymi
logickymi obmedzeniami v otazke poctu trati a vozidiel.
Jediny prvok, ktory absentuje, je multiplayer, ale aj napriek
tomu tu mame vdaka perfektnému dizajnu SHIFTu prak-
ticky dokonalu prezentaciu moznosti iPhonu ako hernej
platformy. Pri cene 5,49€ ide o vybornu ponuku a k dis-
pozicii je aj lite verzia zadarmo.

dovejSie ladenych zavodnikov vSak radSej
odporu¢am k susedom do NFS: Underground.

Zatial ¢o ovladanie mozno urcite povazovat za
hlavnu devizu prenosného NFS: SHIFT, ani v
ostatnych prvkoch titul nezaostava. Na
pomery mobilnych hier bohatéa kariéra ponuka
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Vyrobca: EA Mobile, Distributor: EA
Multiplayer: ano, Lokalizacia: nie
- grafika - tazsi drift
- hratelnost'
- bohaty herny obsah
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Tokyo Game Show 2010

Prestizna japonska vystava hier a zabavnej elektroniky, Tokyo Game Show, opét’ predstavila najmé domacu
tvorbu, no nechybali ani tradi¢ni herni velikani. Styri dni odhal'ovania tych najcerstvejSich titulov su nenadvratne
za nami, a tak vam servirujeme to najzaujimavejsie, ¢o sa za dverami centra Makuhari Messe odohralo.

14. ro¢nik TGS hostil zvuéné mena,
ktoré su uzko spaté s hernou scénou.
Nechybal Hideo Kojima, Shinji
Mikamih ¢i Goichi Suda, ktori prichys-
tali pre hracov mnozstvo noviniek,
dalej sme mohli navstivit stanky ako
vychodnych, tak aj zapadnych firiem
(a ze ich na rozdiel od predoslych
rocnikov nebolo malo) a vSetko
samozrejme v spolo¢nosti skvelych
hier (a tradi¢nych booth babes :). Hoci
Nintendo chybalo, Sony ¢&i Microsoft
nam bohato ,vystacili“. Pre¢o? To vam
prezradia nasledovné riadky.

Jedno z najpopularnejSich hernych
studii, EA, tak povediac odStartovalo
celu akciu. Hlavnym trhakom pomerne
kratkej konferencie bolo nepochybne
ohlasenie podivnej punk-rockovej
akcie Shadows of the Damned, ktoru
zverilo do ruk osved¢enému duu —
Shinji Mikamih a Goichi Suda. Ti maju
vo svojom registri“ napriklad aj taku
Resident Evil sériu, ¢o je pre EA a avi-
zovany projekt len a len dobre. Pribeh
hry nas zavedie okrem iného do horu-
cich pekiel, ktorymi budeme brazdit v
roli hlavnej postavy Garciu snaziaceho
sa zachranit svoju lasku Paulu. Na hre
sa dalej podiela studio Grasshopper
Manufacture spolocne s hudobnym
skladatelom Akirom Yamaokaim,
ktorého skladby odzneli v sérii Silent
Hill. Podla debut traileru to vyzera na
poriadnu rubanicu, avSak slizkym dé-
monom budu mat moznost’ Celit' iba
Xbox 360 a PS3 hraci. EA, kde si
nechalo PC verziu?

VS8etci zahradkari sa urcite potesili
ohlaseniu zaujimavého titulu My Gar-
den, ktory je pripravovany exkluzivne
pre 3DS. Jedna sa o prvy projekt EA
na novy handheld od Nintenda a
podla teaseru prezentovaného na
TGS musime usudit, Ze je to takisto
jeden z najoriginalnejSich napadov.
Ved kto by sa nechcel starat' o vlastnu
virtualnu zahradku? Za originalnu hru
povazujeme aj novinku s nazvom Cre-
ate, ktoré odprezentovala dizajnérka
Emily Newton Dunn. Titul z produkcie
EA Bright Light vychadza z podob-
ného konceptu ako LittleBigPlanet. V
stru¢nosti by malo ist’ o stavbu lokacii
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podla vlastnych predstav, ktoré bude
nakoniec mozné prechadzat za po-
moci réznych &initelov. Create to ma
namierené na PC, Mac, Xbox 360,
PS3 a Wii v priebehu novembra 2010.
EA konferencia si dalej prichystala
prvé detaily o novom MMA, gameplay
z Dead Space 2, snimky z novej Alici,
teaser novinky Spare Parts &i detaily
okolo viethamského plnohodnotného
datadisku pre Battlefield: Bad Com-
pany 2.

Capcom nezahalal a pri prilezitosti
Tokyo Game Show si pripravil kvalitny
program zloZzeny z niekolkych
ohlaseni. Bezpochyby tym najvacsim,
ktory spociatku prijalo herné publikum
s odporom, bolo oznamenie nového
dielu série Devil May Cry. Kritiku si
vysluzili predovSetkym zmeny a Skrty,
ktoré sa Capcom rozhodol uginit. Jed-
nym z nich je aj nova posila starajuca
sa prave o toto pokracovanie. Nou sa
stalo Ninja Theory, ktoré si s Uspesnou
sériou robi ¢o chce, a to hlavne s vy-
zorom Danteho, hlavného hrdinu
DMC. Jeho nova tvar pripomina skoér
akéhosi rebelanta, podla slov autorov
to vSak bol zamer, aby hra vyzerala ¢o
najviac ,cool*. Dal$im dévodom je de-
jova linka, ktora sa zacina v Danteho
mladom veku, ked sa pustal do boja s
démonmi. DMC, ako znie nazov titulu,
sa vyda do konzolovych véd v
priebehu buduceho roka. Dovtedy nas
musi Capcom presvedcit, ze tento od-
klon od zvyklosti smeruje k lepSiemu...

Hoci Dead Rising 2 sa na pultoch
vyhrieva od minulého tyzdria, Capcom
ohlasil, Zze sa s nim v najblizSej dobe
stretneme opat. Studio Blue Castle sa
totiz pustilo do epilégu s nazvom Case
West, ktory by mal definitivne ukoncit
zakladny pribeh dvojky. V tejto kratkej
epizdéde sa ujmeme postavy Franka
Westa, ktorého si mézeme pamatat z
jednotky. Toto kvazi DLC sa objavi
opat vyhradne na Xbox Live, Comu
prispeli vyborné predaje prvej epizody
Case Zero. Priestor dostala aj Move
verzia Resident Evil 5 a taktiez
novinka s nazvom Asura’s Wrath bezi-
acej na tretej generacii Unreal Enginu
a ktora slubuje velké veci.

Juraj "Duri" Dolniak

Prejdime na program Microsoftu. Ten
predstavil desiatky titulov, vacsinu z
nich pripravovanych pre prichadzajuci
Kinect. Za zmienku stoji také Code-
name D, Steel Battalion: Heavy Armor
Ci Project Draco, v ktorom osedlame
rdzne druhy drakov. Dalej sa nezabu-
dol pochvalit’ svojimi ziskami, re¢ bola
o Halo: Reach, ktoré ma na konte
vySe 200 000 000 dolarov. Poodkryl aj
uspechy samotného Xboxu 360 v
Japonsku. Podla ich slov zarobil
dvakrat tolko ¢o predo$ly model a ze
je rok 2010 pre Microsoft jeden z na-
juspesnejSich. Za MS samozrejme
nezaostaval jeho japonsky rival Sony,
ktory sa venoval PlayStation 3. Prek-
vapivo sa nesustredila najviac na PS
Move, viac priestoru dostala japonska
tvorba. Okrem titulov ako The Last
Guardian alebo Project Dark sa hovo-
rilo o 3D, ktorého sluzieb vyuzije aj
také Metal Gear Solid: Rising.
Podobne ako pri MS, ani Sony nez-
abudlo pripomenut’ vybornymi preda-
jmi. Na TGS 2010 samozrejme
nechybala ani ikona japonského
herného odvetvia, Hideo Kojima, ktory
mal vySe hodinovu prednasku, v ktorej
sa zmienil hlavne o svojej sérii Metal
Gear Solid. Hovoril ako o Peace
Walkerovi, tak aj ohladne pokracova-
nia Rising, z ktorého ukazal demo
ochutnavku.

A na uplny koniec si zhrime TGS
2010 v ¢islach. Oproti minulému roku
rapidne stupla navstevnost. Zatial ¢o
predoslu vystavu navstivilo okolo 185-
tisic ucCastnikov, ta tohtoroCna
prekrocila hranicu 207-tisic fudi. Ked
sa pozrieme na jednotlivé datumy,
ucast na novinarskych dhoch sa
nemohla rovnat diilom pre verejnost,
poCas ktorych museli priestory
Makuhari Messe doslova praskat vo
Svikoch. A mali aj pre€o, Tokyo Game
Show nesklamalo!



HARDWARE

PlayStation Move

Rok 2010 by sa z hl'adiska herného priemyslu mohol pokojne nazvat rokom pohybového ovladania. Microsoft
aj Sony si pripravili technolégie, ktoré podla zlych jazykov maju za ulohu prizivit sa na uspechu Nintenda Wii.
Technolégie, ktoré mnozstvo hrac¢ov nazyva zbyto¢nymi, nakolko su podla nich zamerané na tzv. ,,casual“
publikum. Zakladna otazka teda znie: Ako sa hra s PlayStation Move? Ma buducnost’ aj v ,,normalnych“ hrach?

Pri prvom pohlade na PlayStation
Move je zjavné, Ze ,Sermovanie” s
ovladacom v ruke v urcitom zmysle
pripomina Wii, o samozrejme podak-
tori jedinci nezabudnu okomentovat.
Tazko jednoznacne tvrdit, Ze Move je
iba ,odkopirované Wii, nakolko ovla-
dacu nemozno upriet jasny technolog-
icky pokrok. Zatial €¢o Wii vyuZiva tzv.
akcelerometre na rozpoznanie pohybu
(na rovnakom principe funguje aj
iPhone), Move ide dalej a pridava
rézne senzory a najma tu Skaredu svi-
etiacu gulu, ktora je ter€om mnohych
posmeskov (Castokrat sa sklofiuje aj
slovo ,vibrator®). Kazdopadne, bez tej
gule by Move nebol tym ¢&im je a
vdaka nej méZeme v hrach vyuzivat
podobnu technoldgiu, aka sa pouziva
pri Motion Capture. Suma sumarum
tak dostavame velmi presné zariade-
nie, ktoré je schopné reagovat rychlo
a bezchybne, €o su hlavné vlastnosti,
na ktorych stoji uspech ovladaca a
rozdiel medzi Move a Wii je zrejmy od
prvej sekundy. Sony samotné si je
toho vedomé a pocas vSetkych nov-
inarskych prezentécii to znacne
zdbraziiovalo a my to z praxe
mébzeme potvrdit!

PlayStation Move potrebuje k
spravnemu  fungovaniu  EyeToy
kameru, kvoli ktorej je na ovladadi aj
spominana svietiaca gufa — kamerka
snima svetlo, ktoré sa mimochodom
meni podla roznych situécii zadefino-
vanych hrou, alebo na zé&klade svetla
v prostredi. PoCas nasho testovania
bolo asi v redakcii prili$ teplo, nakolko
sme skoro stale mali rozkoSnu sexi
ruzovu gulicku :) Celkovy herny zazi-
tok to vSak v ziadnom pripade
(negativne ani pozitivne :) neov-
plyvnilo. Jednotlivé tituly si ro-
zoberieme podrobne v samostatnych
recenziach, zatial spomefime nejaké
vieobecné fakty a dojmy z hrania s
Move. V novinarskom bali¢ku, ktory
sme dostali k dispozicii od Sony sa
okrem Move ovladata a EyeToy
kamerky nachadzali aj hry Sports
Champions a Start The Party!. V pod-
state ide o klasickeé tituly, ktorych ulo-
hou je nenarocnou formou
prezentovat’ kvalitu a moznosti ovlada-

nia, Comu odpoveda aj ich zameranie
— jednoduché casual hry, ktoré sa
hodia predovS8etkym na party a oslavy.
Hrami nedotknutych jedincov nadchne
moznost zahrat si volejbal alebo
stolny tenis urcite viac, ako odstrefo-
vanie hlav emzakom — to uz kedysi
predviedlo Wiicko a o par rokov
neskér s podobnym konceptom utoci
PS3 so svojou HD grafikou a kvalitne-
jSou detekciou pohybu. Jednoducho
povedané, prirovnanie Move k HD
verzii Nintenda Wii je na mieste.

Pri kazdom spusteni je potrebna kali-
bracia ovladaca a kamery, v pripade
Sports Champions je nutné robit
dalSiu kalibraciu vzdy pri vybere a
zmene discipliny. Polas testovania
sme nemali ziadne problémy s
rozpoznavanim pohybu, nezazname-
nali sme ziadne oneskorenie, pri-
padne iné neoCakavané spravanie.
VSetko fungovalo tak ako ma, je
pravda, Zze sme neskuSali extrémne
podmienky (napr. hranie za tmy bez
osvetlenia, koho by to napadalo? :),

ale v beznom prostredi sa nevyskytli
Ziadne nedostatky. Z testovanych hier
najlepsi herny zazitok v otazke real-
izmu dokazala ponuknut prave $por-
tova sada. BliZSie si to rozoberieme v
samostatnej recenzii, ping-pong vsak
jednoducho vyzdvihnat musime uz
teraz a oproti Wii stolnému tenisu je o
niekofko svetelnych rokov vpred.
Reakcie boli okamzité a problémy ner-
obili ani rézne Specialitky ako fal$
alebo fubovofné natoCenie rakety —
eSte popracovat na spatnej vazbe (ne-
jaké 3pecialne vibracie podfa zasahu
lopticky) a bolo by to takmer dokonalé.
Pre vacsinu mini-hier uplne stacil
jeden ovladag, niektoré z nich vSak
vedia vyuzit’ aj dva, priCom sa odme-
nia realistickejSim z&Zitkom z hrania —
spomenme lukostrelbu alebo gladia-
torské zapasy — bolo citit, Ze nastave-
nie pre jeden ovladac€ v tychto hrach
bolo urgitym spdsobom postavené na
baze kompromisu. Dva ovladace totiz
umoznili realistické ,vytahovanie Sipov
a natiahnutie luku“, nehovoriac o bojo-
vani s meCom a S§titom v oboch
rukach.

Celkovy pocit z hrania s PlayStation
Move je vo vSeobecnosti vyborny, hoci
pri niektorych tituloch zna€ne rozporu-
plny — to je v8ak skér problém dizajnu
hry, nez ovladania. Okrem vy3Sie
spomenutych party hier sme mali
moznost otestovat’ aj Kung Fu Rider a
EyePet Move Edition. Najma v pri-
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nakupnych centrach. A pokojne
zoberte aj babicku, mozno na vsetky
tie ,internety” zmeni nazor...

Zakladna otazka z uvodu €lanku znie
— ¢o Move a klasické hry? Presna
odpoved zatial nie je znama, k dis-
pozicii vSak mame velmi silnu tech-
nolégiu, ktora je v tom, o robi, takmer
dokonala. ZvySok uz je iba na vyvo-
jaroch, ako s fiou dokazu nalozit.
Presnost a rychla odozva ponuka
vyborné zaklady k Sirokému uplatne-
niu, ako vsak zistime v recenzii na
Kung Fu Rider, nie vzdy to staci.
Niekedy treba aj spravny dizajn. Suma
sumarum vSak hodnotime PlayStation
Move velmi kladne a minimalne v
otazke spracovania a vyuzitia tech-

pade prvého menovaného nebol
celkovy pocit taky bezchybny a objavili
sa urcité problémy so ,skrotenim®
ovladania. Zvysné hry vSak boli z
hladiska ovladania ,user-friendly“ a
skutocne pre kazdého — aj Clovek, ¢o
nikdy nedrzal gamepad v rukach,
bude po par minutach zoznamovania
sa s ovladatom machat (v pripade
Start The Party! doslova) ako o zivot.
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PlayStation Move je skutoéne o viast-
nom zazitku, preto Sony rozbehla
akciu, o ktorej sme informovali v
starSej novinke a pohybové ovladanie
si tak mdzete pocCas septembra a ok-
tébra vyskusat osobne vo vybranych

nologie pohybového ovladania by to
bolo v Skole za jedna a v naSej stup-
nici zatial za 9. Vysledna znamka
sumarizujuca prinos a vyuzitefnost' v
Sirokom spektre hier je vSak zatial
neznama...

71 PlayStation.Move
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Mozno ani netuSite, Ze najvacsi
festival science fiction, fantasy a
horroru sa kona kazdoro¢ne v
Bratislave. Spolu s nim sa kona aj
festival mangy, anime, comicsu a
hier — Comics Salon. Ostatny vik-
end sa Istropolis zmenil na miesto,
kde sa fantazia dala naberat na
vidly a v zabave ste sa mohli brodit’
ako Conan v krvi svojich nepri-
atefov.

Tento krat to bol uz 23ty ro¢nik
IstroCONu a 7my roénik Comics
SALONu. Posledné dva roéniky
som akosi vymeskal. Ciasto¢ne
preto, Ze som akosi vzdy nemal
Cas, Ciasto¢ne aj preto, lebo som
ziskal pocit, ze na tieto cony zaci-
naju chodit iba malé deti a pripadal
som si medzi nimi stary. Tento rok
ale osud chcel, aby som na CON
zavital a teda poviem vam, bolo sa
na ¢o pozerat.

Obe akcie maju vzdy nabity pro-
gram. Je mozné sledovat filmy, Ci
anime, zucastnit sa niektorej z de-
siatok prednasok, alebo sa len tak
prechadzat po chodbach Istropo-
lisu, stretat’ sa so znamymi ludmi,
prezerat si stanky ktoré su plné
veci nejako spojenych s obsahom
conu. Rovnako sa da zapoijit do
prezentacie stolnych ¢i kartovych
hier a priamo si ich vyskusat' pred
tym, ako sa rozhodnete, Ci ich
chcete kupit.

Pre mia osobne je con vzdy najma
o stretnutiach. Ako povedala jedna

Istrocon 2010

kamaratka ktoru som tam stretol, a
bola prave pomerne vytazena
kreslenim na tricko: ,pre svojich
jednoro¢akov si  vzdy aspon
chvilku najdem!”. A je to tak. Prave
tu sa totizto da stretnut s fud'mi,
ktorych inak v realnom zivote ani
prili§ nestretam. Nie Ze by som
nechcel, ale jednoducho su nase
cesty napriek svojej pokrivenosti
vedené tak, ze prieseénik je prave
na lIstrocone. A teda som gaj ja
postretal vSetkych [udi, ktorych
poznam prave nejako v spojeni so
svetom sci-fi, fantasy, horroru
alebo hier. Zastavil som sa pri
stanku portalu GamesWeb
(www.gamesweb.sk), kde som
pokecal nazivo s kolegami z redak-
cie, pristavil som sa pri stankoch
Madmaxon (www.madmaxon.sk) a
Temnota (www.temnota.sk), kde
pre zmenu bolo oble€enie a Sperky
v Style ktory nosim. V stanku Br-
lohu (www.brloh.sk) som si zase
pozrel knizné novinky, jednoducho
boli tu na jednom mieste skoncen-
trované takmer vSetky veci, ktoré
ma zaujimaju a mam ich rad.

Okrem navStevy stankov som
prechadzal medzi ludmi, pozoroval
tie ,malé deti, ponavlieckané v ro-
zlienych kostymoch znazornuju-
cich postavi¢ky z anime, z hier,
alebo len bliZiace sa k uletenym
kostymom japonskych pop
hviezdiCiek. A prave tu nejako
nastal ten bod zlomu, kde som zis-
til, Ze sem vlastne patrim. Pomimo
deti tu totizto boli aj ludia vo
vy§8om veku, ktori su vSak duSou
stale detmi. Samozrejme nepobe-
hovali v kostymoch z anime, ale
stretol som vynikajuco zamasko-
vaného Sweeney Todda aj s jeho
pomocnickou, krala Leonidasa, Ci
zastupcov Imperialnej gardy, ktori
viedli v retaziach sputanu
princeznu Leiu Organu. Tak nejako
som sa zrazu uvolnil, nasal atmos-

Gulath
féru a zapadol.

K ve€eru som sa uz tesil na jedinu
vec, ktort som naozaj chcel vidiet.
Slovenska adaptacia minidielka
Jossa Whedona — Dr. Horrible
Sing Along Blog. Istroconom sa
Sirili reCi, Zze to asi bude to na-
jlepSie ¢o sa da na cone vidiet,
najma pre nas ,pokrocilych®. Plny
oCakavania som sa teda posadil
do sedacky a ¢akal. Dr. Horrible v
origindli je velmi zaujimavy
muzikal a preto som bol velmi zve-
davy ako sa podarilo toto prerobit
do javiskovej podoby a prave na
Slovensku. Uz ked zacala prva
scéna, bolo mi jasné, Ze prinaj-
menSom  doktor je zahraty
genidlne. Ked sa ozvala ziva
hudba a zacalo sa spievat, tak mi
tricko  poprepichovali  v3etky
zjezené chlpy. Predstavenie bolo
jednoducho  genialne, texty
bravurne prerobené a rovnako aj
piesne. Jednoducho vSetky moje,
uz aj tak vysoko nastavené oCaka-
vania boli daleko prekonané. Hrdo
modZzem povedat, Ze som asi ako
prvy vstal, a ze klasicka ,standing
ovation“ trvala asi 5 minut. A
pravom. Na toto predstavenie by
som s radostou Siel eSte raz, a
eSte raz, a ked by vysSiel slovensky
soundtrack, tak by som si ho kupil.
Ako pokus o pribliZzenie toho ¢o
som zazil, dovolte dve videa:
(http://www.youtube.com/watch?v

=64xLx0iniUk )
http://www.youtube.com/watch?v=
VmdCIYAvS6U). Pre mna to bola
uzasna bodka za tohoroCnym
Istroconom a tentorkat som si isty,
Ze pbjdem aj na ten buducoroény.

A ak vas to aspon trochu zaujalo,
informacie o fiom isto najdete v€as
vopred na stranke
www.istrocon.sk.
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Kapitanov dennik... Vlastne, vice admiralov dennik, eh, teda...kapitan lode je kapitan lode,
vSak? Mensia nedorieSena malickost. Spat’ a znova. Star Trek Online je hra, ktora na zaCiatku
nebola prili$ presvedéiva. Uprimne, stéle je niekde na ceste — nikto nevie kam. AvSak snaha
sa Crypticu upriet neda. Prva séria tyzdennych misii je za nami.

Poslednych niekolko tyzdriov
dostavali hraci potravu vo forme
tyzdennych misii, ktoré tvorili
akysi kvazi serialovy celok. Mali
spolocny pribeh, ktory vyvrcholil
prave dnes. Je zaujimavé ako
taka maliCkost’ dokaze ozvlast-
nit inak celkom stereotypnu hru.
Obzvlast malickost, ktora je
celkom sluSne podana a
napisana — teda v ramci toho,
¢o engine STO umoziiuje. Hradi
sa v tejto seérii misii oboznamili
s domovom druhu Deferi — druh
novy, pochadzajuci priamo od
Crypticu, zakladajuci si na
rovnovahe celého vesmiru. Ich
domovska planéta, teda jej
spracovanie, bolo uz velkym
krokom dopredu. Hra¢ aspon
trochu ziskal pocit, Ze je na cud-
zom zijucom svete. VSade bolo
relativne plno obyvatelstva
kraCajuceho odniekial nikam, vo
vzduchu bolo mozné pozorovat
hustu premavku — ako sa na po-
riadne prefudnenu planétu patri
a architektura bola tiez Cimsi
novym pre oko. VSetko vyzeralo
ako prijemna diplomaticka
misia, ked vam do jednani
vpadlo komando Breen-ov. Evi-
dentne mali zaujem o miestne
ruiny. AvSak zda sa, ze ani de-
ferijsky (?) velvyslanec nam ne-
hovori uplne vSetko. Lenze, to
by som uZ musel zabiehat do

detailov, ¢o by znamenalo
prezradzovat detaily pribehu —
to sa v8ak nepatri. ;)

Pozitivom je, Ze v celej tej Skale
misii sa najdu nielen Cisto akéné
zalezitosti, ale aj misie diplo-
matického charakteru. Epizéda
s lieCenim zranenych bola
obzvlast podarena, i ked nie
prilis logicka — kapitan, po-
volanim takticky déstojnik lieCi
zranenych, na to by som si
predsa zavolal niekoho z lode
(najlepsSie doktora, viak ;) ). Ale
to je len také malé podpichnutie,
pretoze inak bola tato epizédka
prijemnym  osvieZzenim so
startrekovskym nadychom - a
to je presne to, o Clovek od hry
s nazvom ,Star Trek” oCakava.
Nie?

Epizody su k dispozicii vSetkym
hracom od levelu 10 a vySSie,
vratane  Klingonskej  riSe.

Nakolko sa liSi text a napli od

federalneho hraca nemézem
posudit. Vraj su mierne
odliSnosti v texte (teda akoze
pristupe Klingona k udalos-
tiam), ale obsahovo su jed-
notlivé misie vraj totozné.
Naozaj by ma zaujimalo, ako
v8ak skoncila posledna epizdda
pre Klingonov. Kto vie, mozno o
tom niekto napiSe :-).

Dalsiu sériu epizdd mézu hragi
Star Treku Online oCakavat' 16.
oktobra. Ak ich kvalita bude
nadalej stupat, asi budem
musiet uvazovat o dalSom
predplateni tejto hry — ¢o som
na najblizSie mesiace samozre-
jme neplanoval. Neradujte sa
vSak zbyto€ne, hlavne ti, €o
maju v oblube PvP, by sa mali
mat na pozore. STO je stale
niekde na pol cesty a PvP patri
k tym najmenej odladenym ve-
ciam. Na druhej strane, PVE sa
nam zacina pekne rysovat’ a to
ma celkom tesi. Mierny optimiz-
mus v ramci moznosti.




Jimmy's Vendetta je v poradi druhym DLC pre nedavno
vydanu Mafiu 2, ktora a to si treba priznat, je v mno-
hych ohl'adoch sice dobra hra, ale na pévodnu Mafiu
bohuzial nema a to hned’ z niekolkych dévodov. M6zu
nové misie a Bruce Willis Jimmy na tom nieco zmenit?

Jimmy byval pohodovy chlapec. Mali ste problém - zavolali
ste Jimmyho, boli ste v prusere - zavolali ste Jimmyho.. a
ten zvy3ok si uz asi domyslite. Teda v tomto pripade budete
musiet kedZe Jimmy's Vendetta priamo navazuje na pred-
chadzajuce DLC The Betrayal Of Jimmy, ktory je exk-
luzivne k dispozicii len na PS3(ktord autor sice ma, ale
ovladanie Mafie 2 na nej je ako sa presvedcil vdeme, nie¢o
¢omu sa treba oblukom vyhnut pokial disponujete dosta-
tocne vykonnym PC). Otazky ako kto je Jimmy, prec¢o ho
niekto zradil, pre€o sa podoba na Bruca Willisa a ¢o ma
docerta spolo¢né s pribehom Mafie sa v tomto pripade teda
nedozvieme.

Pribeh, ktory je prakticky hnacim motorom sveta Mafie je
teda v tomto pripade Uplne odignorovany. Cely DLC ob-
sahuje len dve kratke cutscény a svojou Strukturou najviac
pripomina arkadovostou Extreme ride z pévodnej Mafie.
Samotny gameplay pozostava z 34 misii, ktorych napln
spocCiva kradnuti aut, strielani gangstrov pripadne vyhad-
zovani oboch do vzduchu. Misie sa odomykaju postupne
a pre ich zacatie je vzdy potrebné déjst' na uréené miesta

Mafia Il DLC: Jimmy's Vendetta

LAEEITER

na mape. Co by samo o sebe nebolo zIé av$ak vo vela pri-
padoch su umiestnené na opacnych stranach mapy takze
presuvanie medzi nimi zacne byt pomerne rychlo iritujuce.

Arkadovost celého pridavku podtrhuje bodové ohodnotenie

za kazdu misiu, ktoré je mozné navySovat okrem poctu za-
strelenych nepriatelov aj rychlou jazdou, demoliciou okolia
alebo dokoncenim misie v ¢o najlepSom Case (vSetky misie
su ¢asovo obmedzené). Svoje skore je si potom mozné
porovnat s ostatnymi hraémi v tabulkdch a misiu si
kedykolvek zopakovat v snahe dosiahnut lepS$i vysledok.

Jimmy zrovna nepatri k velkym zabava¢om a tak namiesto
vravenia preferuje strelbu, ktora sice dokaze ako tak
zabavit, ale atmosféru z pribehovej ¢asti Mafie 2 ne-
dosahuje hlavne, kvéli absencii jej vyborného soundtracku
a prostredi ulic kde sa v8etky prestrelky odohravaju.

Scitané a podtrhnuté Jimmy's Vendetta ni¢im zasadnym
povodnu hru neobohaCleje a prakticky len pridava Extreme
ride z pévodnej Mafie. Ci si ho cenite na 8 euro je na Vas.

Atavius



Posledny DLC k najlepsej RPG min-
ulého roku slubujuci odpovede na
nezodpovedané otazky a preklenu-
tie deja medzi je prichadzajiucim
druhym dielom. Pre fanusikov
Dragon Age podla popisu must
have. Preco ma ¢lovek po dohrani
teda pocit, Zze mal byt nazov
namiesto Witch Hunt skér Bitch
Hunt?

Bioware sa v poslednych rokoch
vyrazne rozbehlo a momentalne vy-
dava jednu uspednu RPG za druhou
(Mass Effect, Dragon Age) a stiha
popritom eSte pripravovat MMORPG
zo sveta Star Wars, o ktorej si
skromne dovoluje tvrdit, Ze bude rev-
oluéna. Na tomto nie je samozrejme
ni¢ zlé a z pohfadu milovnika RPG je
vSetko OK.

Co sa v8ak Bioware v poslednej dobe
tiez naucilo a zasluzilo by si za to
podla mnha riadny pohlavok je za-
konovanie respektive skor neza-
konCovanie ich hier. Kym prvy Mass
Effect ponuka este vcelku rozumné
zakoncCenie, ktoré funguje aj samo o
sebe. Mass Effect 2 a Dragon Age:
Origins naserviruju hracovi v zavere
hned niekofko otazok, na ktoré vSak
uz odpoved nedostane pokial si
nekupi daldi diel/DLC. Nakolko je
takéto jednanie etické/korektné tu ne-
mienim rozoberat avsak treba priznat,
Ze je to zo strany distributora Sikovny

WITCH HUNT

tah ako dostat z hraca dalSie poten-
cionalne peniaze.

Co v8ak uz rozoberat chcem je &o
hrac¢ za svoje peniaze dostane. DLC k
Mass Effect 2 prinada pravidelne nové
lokacie, misie, spolo€nikov a snazi sa
posuvat gameplay aspori troSka dalej
- Kasumi prina8a chybajuci stealth el-
ement, Overlord ma super atmosféru
a novo vydany Lair of Shadow Brooker
posuva hlavnu dejovu liniu dalej. Inymi
slovami C&lovek za svoje peniaze
dostava novy obsah, pomerne rozum-
nej dizky(2-4hod) a to naviac aj s
paradnymi pridavkami po soundtrack-
ovej stranke.

V pripade Dragon Age DLC Witch
Hunt sa hra¢ ni¢ takéhoto nedocka.
Cely pridavok totizto spociva v
navsteve 4 starych lokéacii vratane
samozrejmej nutnosti sa nimi znova
presekat, aby sa hra¢ nakoniec stretol
s Morrigan, ktord nam zrekapituluje
predchadzajuce udalosti a po kon-
verzacii, ktord by kludne mohlo
nahradit spojenie "Fuck you" zase
odide bez jedinej zodpovedanej
otazky. Ba prave naopak prida este
dalSie.

Je tu sice aj druha moznost, ktoru pre

zmenu zase vystihuje slovné spojenie
zo strany frustrovaného hraca "Fuck
you too" a cely tento pribehovo
cliffhangerovy nezmysel raz a navzdy
skoncit, ale to akosi za zakon€enie
naozaj povazovat' nemozno. Ak si k to-
muto pricitate mali¢kost, ze z pévod-
nej druziny spolo¢nikov zostal len Vas
verny psik a zvy3né miesta su do-
plnené dvomi novymi entitami, ktoré
za neuveritelne kratku hraciu dobu po-
hybujucej sa okolo jednej hodiny,
zostanu len krovim, dostaneme nie
tolko zZiadané zakoncenie, ale velmi
nepodarene umelo natiahnuty epildg
nepridavajuci ni¢ nového, za ktory je
si eSte aj potrebné zaplatit'.

Pri pohlade na excelentny Lair of
Shadow Brooker je az nepochopitefné
ako si Bioware mohli dovolit' vydat
takyto nepodarok, ktory namiesto toho
aby navnadil robi skér medvediu
sluzbu celej Dragon Age znacke. Ne-
zostava teda len dufat, Zze po vzore
DLC k ME1, ktoré stali tiez za staru
baCkoru, sa Bioware v pripade
pokragovania DA rovnako posnazi a
kvalitu nastavenu zakladnou hrou neb-
ude v pripade pridavkov podliezat, ale
zvySovat.

Atavius
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