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AKY JE CD PROJEKT PO ROZLUCKE SO ZAKLINACOM?

MATUS STRBA T =T



Pre CD Projekt Red minuly rok skoncila jedna dlha
epocha. Expanziou Krv a vino dali zbohom Geraltovi zo
série Zaklinac a aj ked sa s nim este okrajovo stretneme
vo free2play kartovej hre Gwent, autori sa uZ sustredia
na ine yyzvy, ktore pred nimi lezia. Ako vnimaju cestu,
ktorl za posledne roky presli a na co sa tesia

v budlcnosti? Na tom nam odpovedal Matthew
Steinke.

Mohol by si sa nam struéne predstavit?

Volam sa Matthew Steinke a pracujem ako veduci
technicky dizajner v CD Projekt Red.

TakzZe cesta je na konci. Ako vnimas vyvoj série
Zaklina€, ked uz mate za sebou expanzie?

Pre mna vlastne bola praca na expanziach rovnako

a mozno aj viac zabavna ako praca na zakladnej hre.
Pondkli rozdielny pribeh, ktory sme sa snazili
vyrozpravat a aj [udia boli spokojni s tym, co robime.
Bolo citit vasen ku knihe, pribehu, ku Geraltovi, ale aj
dalsim postavam ,ako Ciri, Triss, Yennefer. Naozaj sme
sa snazili priviest tuto fikciu k Zivotu.

Expanzie nie su len o dobrodruzstve, ale ak si
zoberieme Srdcia z kamena, su tam aj rozne druhy
skimania a vysetrovania, izasny pribeh, ktory sa
postupne odhaluje, ale tiez dokazete stravit hodiny na
tej svadbe.. Nechcem o tom ale prilis vela prezradzat,
ak ste to este nehrali. To vietko ale pondka zaujimavy
kentrast oproti tomu znamemu lovcovi monstier. Vidite
ludsku cast’ Geralta, v ktorej investuje vela €asu do
toho, aby bol clovekom, vnima vietky ostatné casti

a aspekty svojho Zivota. Pre mna osobne to bolo nieco
ocarujuce a zaroven cosi; Co je v ostrom kontraste

s Casto vojnovymi scenarmi, ktoré zazivate v povodnej

hre.

Pokracuje to v expanzii Krv a vino, kde sa dostavate do
tajomneho regionu Toussaint. Vidite tam hlavne mesto,
taktiez fantasticke taliansko-franclzske scenérie

s pestrou farebnou paletou a saturovanymi tonmi. Uz
len vizualne je to takeé velmi odlisné od povadnej hry.
Navyse tu mate moZnost kupovat domy, ziskat’ masivne
upgrady vylepsujlce zbroj a aj rozne vzhlady postavy.




A toto vietko tiez vyuziva zaklady pavodnej hry, ale

robi ju este lepsou pridanim navych hermnych mozZnosti,

novych Uprav a umozni vam vyrozpravat pribeh, ktory
chcete,

Co mas ty osobne najradsej na tretom Zaklinacovi?

Pre mna osobne su to urcite kvality otvoreného sveta.
To je pravdepodobne aj jedna z najvyraznejsich zmien
oproti predchadzajicim hram v serii. Teraz moZete ist
tam, kam len cheete. Kde len dovidite, mozZete najst
nejake dobrodruzstvo. Je v tom velke usilie a naozaj
sme spravili vela pre to, aby to nebol len otvoreny
svet, ale zijuci a ,dychajuci” herny zazitok. Kamkolvek
sa vyberiete, tam vas caka divodina, rozne monstra,
taktiez tam ziskate silné mutagény, ktoré maézete

zapracovat do svojej alchymie a poskytnd vam vyhodu

voci silnejsim monstram, proti ktorym bojujete. Je tam
mnoZstvo detailov, ktoré vés nielen drZia v pribehovej

linii, ale chcete hrat a zazit' viac napriklad vo vedlajsich

tlohach. Vsetko tu ma zmysel, vietko vas taha dalej,
‘dokonca by som povedal, Ze vstupujete hlbsie do
kralice] nory. To je podla mna to najlepsie na
Zaklinacovi 3.

Ked' uz si spomenul tie vedlajsie alohy, BioWare
nedavno vyhlasili, Ze sa v Mass Effect: Andromeda
indpirovali prave Zaklinaéom. Co si o tom mysli§?

Myslim si, ze to je velka chvala pre nas. BioWare je
fantasticka spoloénost a vzdy prinasa kvalitné hry,
takZe si myslim;, Ze aj toto bude vyborné a prajem jej
len to najlepsie.

Myslis si, Ze eSte zostali nevypovedané pribehy zo
zaklinacovho sveta, ktoré by ste mohli
vyrozpravat?

To difam. Teraz je tu pre nas sanca pohnut sa vpred
v odlisnych aspektoch rozpravania pribehu.
Pripravujeme titul Gwent, ktory vyjde coskoro. Je to
vlastne kartova hra, ktora bola povodne len sticast'ou
povodnej hry so zaklinacom, Teraz ale bude
samostatnou, dalo by sa povedat eSportovou hrou,

v ktorej si mozZete uzit samostatnu kartovl hratelnost.

Navyse pripravujeme aj Cyberpunk 2077, ktory sa

strasne tesime.




Aj tak ale ako fanusik Zaklinaca rozhodne dufam, Ze
vyuzZijeme moznost vratit’ sa k znacke a vyrozpravame
dalsie pribehy, aby v buduicnosti mali hraci viac ebsahu
na hranie a viac dovodov vratit' sa spat a uzit'si to, co
znacka uz predtym pontkla.

Ked' sa obzries spat, su tu nejake veci, ktoré by si
spravil inak?

(smiech) Ten zoznam je dlhy. Ano, ale myslim si, Ze kazdy
z timu je velmi pysny na to, ¢o sme vytvorili. Osobne hry
povaZujem za umenie a myslim, Ze prave Leonardo da
Vinci raz povedal, Ze umenie nikdy nie je dokoncene, je
len opustene. A ako vyvojari mame obmedzenia terminmi
alebo rozsahom hry a skor ¢i neskor tu je sice viac ved],
ktore by sme chceli spravit, ale pride cas, kedy je
potrebne dat” hru do krabicky a uistit’ sa, ze komunita
dostane nieco, €o si moZe uzit. A v tom bode je treba ist
dalej a skasit nieco iné. TakZe je tu vidy nieco, o by som
rad spravil, pridal nove pribehy, ktoré by sme
rozpovedali, veci, ¢o by sa dali vyrobit, no na toto sme
nemali cas.

Kto je tvoja najobliibenejsia postava zo
Zaklinaca?

U mna je asi Bloody Baron jednou

z najzaujimavejsich postav. Nie je jednym

z protagonistov, je vedlajSou postavou, ale hibka
jeho postavy, €as, ktory s nim stravite, zmeni vas
pohlad na neho. Najskor k nemu pristupujete

s odstupom, neviete, Co si mate mysliet, ale
nakoniec, v zavislosti od konca, ktory zazijete, vam
méze aj trochu chybat’ Je to rozhodne velmi
Specialny vztah.

Naucil vas vyvoj Zaklinaca 3 nieco nové, z coho
sa poucite pri Cyberpunku?

Urcite. Ja som vZdy pracoval na 3rd person akénych
adventurach, ale skar linearmych. Takze pracovat na
nelinearnom zasadeni v otvorenom svete prinuti
rozmyslat nekonvencne, z inej perspektivy. Musis
zmenit sposob, akym pristupujes k problémom

a tiez sposob, akym hra¢om poskytnes riesenie.
Takze urcite som sa na Zaklinacovi naucil vela

a dufam, Ze vsetky veci, ktore som sa naudil,
dokazem zuzitkovat v Cyberpunku.

Zazijeme pri hrani Cyberpunku nejakeé zname pocity
zo Zaklinaca?

Znamym pocitom bude urcite rozpravanie fantastického
pribehu, skutoéne sa budete citit’ ako sucast tohto
univerza. Obavam sa ale, Zze okrem toho nemozem
prezradit’ vela detailov o tom, o chceme dosiahnut. Ale
som si isty, Ze vietko, co ocakavate od CD Projekt Red,
rovnake kvality, zabavu a dobrodruzstvo, ktoré ponukol
Zaklinac 3, prinesie aj Cyberpunk - ak nie lepsie.

Myslis si, Ze ma Cyberpunk potencial stat’ sa rovnako
velkou sériou ako Zaklinac?

Difam v to. Neviem, ¢i to mozem posudit. Sustredim sa
na herny dizajn, nie na dlhovekost znacky, ale rozhodne
dufam, Ze vytvorime nieco kvalitné, co si komunita
zamiluje a dostaneme Sancu priniest viac.

Povedal by som, Ze moj najvyssi ciel je vytvorit nieco
take, vdaka comu sa hraci doma nebudu vediet
rozhodnut, €i chca este viac Zaklinaca, alebo viac
Cyberpunku. To by bol pre mna najlepsi vysledok.




NAVRAT NA OMAHA BEACH
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Po obdobi, v ktorom sa velki aj mensi vyvojari hnali
do budlicnosti s cielom vytvorit tU najoriginalnejsiu
sci-fi prestrelku, nastal dopyt po kvalitnych hrach z
prvej ¢i druhej svetove] vojny. Ako sa hovori,
historia sa opakuje, a sice vietci dufame, ze
spominane vojny sa uz opakovat’ nebudd, ale proti
hram z tohto ocbdobia ni¢ nemame: Fikcie bolo dost
a treba si opat’ pripomentt to, co sa stalo. Nieco
take si pravdepodobne povedali aj vyvojari zo
studia Driven Arts, ktori uz dlhsiu dobu pracuju na
hre Days of War zameranej prave na boje z druhej
svetove] vojny. Titul, v ktorom sa postavime na
dobre zname baojiska, je uz niekolko dlhych
mesiacov v priprave. No len nedavno sa autori
odhedlali ponuknut Early Access verziu na Steame,
kde sa budu snazit ziskat’ pozornost’ hracov a hru
spolu s ich pomocou ju dotiahnut’ do zdarneho
konca.

Days of War je vo verzii s predbeznym pristupom
od konca januara. Odvtedy ubehlo niekolko
tyzdnov a autori do hry priniesli hned niekolko
aktualizacii, ktorymi opravovali mensie ci vacsie
chyby, pripadne doladovali rozne drobnest, a to
od Ul, cez mapy, optimalizaciu, upravovanie zbrani,
az po FOV. S takymito castymi zmenami musi v
rozpracovane] hre kazdy pocditat, kedze neustala
aktivita vyvojarov je pri kemunikacii s hracmi, ktori
uz boli ochotni investovat svoje vlastne peniaze,
naozaj nutna.

Days of War je isto multiplayerova zalezitost', v hre
teda nenajdete ziadnu kampan ani ni¢ podobne a
pripravte sa cisto na boj proti skutoénym hracom.
Tvorcovia cheu vao finale dosiahnut o najlepsiu
atmosferu bitiek z druhej svetove] vojny na
historickych mapach a vo vieobecne znamych
prostrediach. Tie si navyse hradi budu moct
vytvarat sami a zdielat' s ostatnymi v bitkach 16
vs.16. Aktualne sa teda pocita maximalne s 32
hracmi na jednej mape, o nie je prave najviac, no z
pohladu velkosti map je to dostatocny pocet. Aj
ked je, samozrejme, moine, Ze sa to zmeni, a to by
hire urcite prospelo - nielen poe hernej stranke, ale aj
z pehladu atraktivity.




% 100

Samotne boje si odvodene od rezimov hry. Aktualne sa
v hre nachadzaju dva - Detonation a Domination. Z
nazvu uz asi tusite, o co ide. Kazdopadne v rezime
Domination sa proti sebe postavia dva timy, ktore musia
obsadzovat body na mapach. Tieto body su oznacene
znakom krajiny, za ktoru hrate, Cize momentalne ide o

Nemecko a Spojené Staty Americké. Po zvoleni krajiny si

musite vybrat  jedneho z deviatich typov vojakov, od
snajpera, cez podpory, az po utocnika: Tim, ktory obsadi
vietky body ako prvy, vwwhrava. Princip hry je jednoduchy,
no v spojeni s historickymi zbrafiami a prostredim ide o
poriadnu vyzvu. Do ruk nedostavate Ziadne inteligentne
zbrane a Specialne zariadenia, ale napriklad iba abyZajnu
MP44, klasicky granat alebo dymovnicu. Pomoct si tak
musite sami taktikou a presnym mierenim. Najma
automaticke zbrane maju velmi silny spatny raz; takze
udrzat ich pri miereni na ciel nie je vzdy jednoduche a
vyzaduje to aspon kratky tréning pre spravny odhad.
Druhym spominanym rezimom je Detonation, v ktorom
sa taktiez postavia proti sebe dva tymy, no na mapach su

tentokrat oznacene body, ktoré musite superovi odpalit,
pricom ten ich, samozrejme, musi branit. Spravidla ide o
takticke body, ktare nepriatelsky tim dobre strazi a znicit’
ich nie je vobec jednoduche, Kazdopadne ak uz mate
Cistl cestu, staci, ak k danemu objektu pridete a bombu
pripevnite a aktivujete. Nasledne hra dava superom par
sekind cas na zneskodnenie a bomba zvycajne
detonuje.

Na zaciatok ide o podarene mody, no jednoznacne ich
musi pribudnut viac. Podobna situacia je aj sa mapami.
Momentalne sa v hre nachadzaju tri, pricom jedna z nich
je dobre znama plaz Omaha. Vsetky su velkostou
priblizne rovnake, no jednoznacne by mohli byt vacsie. S
tym suvisi aj dizajn map, ktory by mohol byt ich
zvacsenim o nieco sofistikovanejsi. Teraz doslova
pozostavaju iba z par uliciek a mensich tkrytov v
interiéroch okolitych domov, ktoré nie celkom postacuju
pre vytvorenie spravnej atmaosfery, tempa a v podstate aj
napatia, ktore by takyto typ hry rozhodne mal mat.
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Sice po chvilke viete priblizne odhadnut velmi
dobre pozicie a rizikove miesta, po ktorych by ste
sa nemali pohybovat, no aspon o tretinu vadsie
mapy by urcite neuskodili. Na tomto aspekte
skratka budu musiet’ tvorcovia zapracovat.

Z dalsich nedostatkov by som vypicho! zvuky
zbrani, ktore vobec nie su kvalitne a v mnohych
pripadoch su az otravne. Z kazdej strany totiz
pocuvate podobne monotonne efekty
sprevadzane vybuchmi granatov, o vas zaskoci
mozno este skor, ako sa vydate na bojisko.
Kazdopadne prave zvuky patria medzi tie veci,
ktoré autori planuju do plnej hry urcite vylepsit,
takze urcite bude zaujimave sledovat, ako sa im
to podari. Z mojho pohladu by sa mohli urcite
pozriet aj na chédzu, ktara sa nezda taka
prirodzena ako v inych stéasnych hrach. Co by
som ale urcite spomenul je fakt, Ze pocas méjho
testovania hry bolo na serveroch strasne malo

hracov. V podstate iba jeden server bol nataolko
piny, aby sa hra dala normalne hrat. Dalsie

nedostatky su skar vizualneho typu a zatial ich
nema zmysel hodnotit. Days of War po grafickej
stranke vyzera skor podpriemerne, no ide len o
dalsi prvok, ktory sa zrejme v priebehu vyvoja
zlepsi.

Days of War je v sticasnej podobe hrou, ktora ma
potencial. Autori maju pekne plany do
budtcnosti a splnit ich nie je vobec nerealne. Po
obsahovej stranke zatial titul nevynika, no aj tak
dokaze zabavit. Najvacsou slabinou je aktualne
mensia rozloha map a nizky pocet hracov.

Toto vsetko sa viak moze do vydania hry zmenit
k lepsiemu, a tak nam zostava len cakat, ¢ sa
dockame vynimacnej multiplayerove) akcie z
druhej svetovej vojny alebo len dalsej priemernej
hiry.
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SVET RYTIEROV, SAMURAJOV A VIKINGOV \

PC, XBOX ONE) PS4 / UBISOFT ;"..XKC”NA \
& 1\



Po uzatvorenom aj otvorenom beta teste tu
mame premieru novej hry od Ubisoftu plnej
mecov, sekier a dalsSich historickych zbrani.
MNazov For Honor je vhodny, hoci bitky v hre su
v skutacnosti malokedy cestne, ale prinasaju
pGzitok zo subojov v stredoveku a poriadnu
davku nasilia, pri ktorom doslova padaju hlavy.
Je to jedna z hier, ktore si rozhodne zasluzia
nalepku 18 +, a prave preto zlaka aj mladsich
hracov. No nie je zaujimava len tym, Ze sa
autori nestitia brutality a krvavych tiel.

Solo rezim a kooperacia ako priprava na velke

zapasy

Pri testovani hraci skrizili mece v multiplayeri a
mnohi zaujemcovia s zvedavi na to, ako
dopadlo tazenie v solo rezime. Hned’ prvou
dobrou spravou je, Ze kampan mazete hrat aj v
kooperacii s dalsimi tromi hraémi. Pred vami sa
razprestrie mapa krajiny, kde si mozZete zvolit
sady misii za vsetky tri pritomné frakcie -
stredovekych rytierov, Vikingov a samurajov.
Optimalne je hrat v uvedenom poradi, pretoze
tvoria uceleny pribeh. Ten sice nie je velmi
originalny a nejde do hibky, ale prijemnym
sposobom vas zoznami s univerzom a hlavne
jednotlivymi bojovnikmi. Hoci nie vietkymi.
Spoznate rozne postavy, ich silné stranky aj
slabiny. Niektoré sd mocné, ale pomalé, iné
naopak vela nevydrzia, ale dokazu rychlo
rozdavat niekolko ran za sebou.

V kazdej casti pribehu si zvolite nového

hlavneho hrdinu alebo hrdinku, avsak niektore WB ERTE SI SVOJH O H RDI N U

misie absolvujete s inymi bojovnikmi z tej istej

frakcie. Skutocne necakajte komplikovany dej,

ide o priblizenie zakladnych pohnitok a vztahov frakciia Vzhladom na to, ze je singleplayer (kooperacia) iba

vytvorenie podhubia pre multiplayer. Musite totiz pocitat’ akymsi predskokanom, ponika zaujimavi napln a

s tym, Ze For Honor je primarne multiplayerova hra, a tak napadité dlohy, Napriklad budete bojovat aj na lade,

Jjej nemazno zazlievat sotva 5-hodinovl kampan. Ta je ktory pod vami praska a ak neprebehnete na pevnu zem,

iba predohrou, ktora ale dokaze skvele navnadit na boje s utopite sa. To sa viak da vyuzit' proti nepriatelovi - bud’

inymi hracmi. ho rovna sotite to diery v [ade a je po nom, alebo ho
schmatnete a zahodite.



BOJE VYZADUJU SKILL

Zazijete aj suboj v provizornej aréne, kde vasmu
opanentovi asistuju viky. Spociatku nevyzeraju agresivne,
len sa prechadzaju, ale coskoro zistite, ake neprijemné su
ich nahodné vypady. Hlavne ked ste prave uprostred
bitky s hizevnatym stuperom. Mimovolne mi to
pripomenulo scénu z filmu Gladiator, kde na hlavného
hrdinu pocas duelu vyskakovali tigre. Okrem toho zazijete
aj kratku nahanacku na koni, kde musite stinat’ okolitych
jazdcaov. Budete aj vypalovat domy, aby z nich neliezli
nepriatelské pasily, chranit’ baranidlo, kym sa nedostane k
brane, klast jedovaté pasce a, samozrejme, bojovat s
bossmi.

Pasaze s rytiermi a Vikingmi su dostatocne pestre, vo
finale so samurajmi akoby uz tvorcom dochadzal dych -

ulohy sa tam obmedzuji na proste zabijanie vybranych
cielov. Aviak je tam aj jedna originalna s agresivnym
slonom. Popri povinnych zadaniach mozete ziskat bonusy
za zozbierané predmety z rozbitnych nadob a
preskumane zaujimave miesta v okoli.

V tazenl vyuzijete rozne volitelné schopnosti. Pred
kazdou misiou si vyberiete dve. Mozu byt pasivne alebo
sa aktivuju a priebezne obnovuji. ZlepSuju utok i vydrz
bojovnika, zvysia kapacitu Zivota, dokonca aj umoZnia
pravidelne sa liecit, o je asi najuZitoénejsi dopinok. Na
schopnosti su urcene dva sloty a do tretieho sa ulozi
predmet najdeny na bojisku s jednym i dvomi
pouzitiami. Umozni vam vystrelit' ohnivy sip alebo na
urcene miesto nasmerovat strelu z katapultu,




polozite na zem zastavu, ktora lieci spojencov alebo
pascu na nepriatelov. V kampani vam rastu pribehove

levely a ziskavate ornamenty, materialy a d'alSie sicasti

na upravy vasej postavy i ikony stitu, ktory vas
reprezentuje aj v multiplayen. Celkovy progres zavisi
na zvolene) obt'aznosti misie s patricnym znasobenim
skusenosti. Ziskate aj hernu menu - ocel, ktora
mozete vyuzit na odomykanie uprav postav a vybavy
do multiplayeru.

Nosnou €astou hry su nepochybne baoje na sieti, kde
skrizia mece hraci medzi sebou. Rezimov je niekolko,

ale po ich vyskusani zistite, Ze sa v zasade jedna o dve

formy s niekolkymi mutaciami. Vsade je moznost’
bojovat proti (vcelku zdatnym) Al nepriatelom alebo
uprednostnit’ zivych protivnikov.

KRATKA KAMPAN NECHYBA

V pripade nedostatku hracov, alebo ked sa niektori
odpoja pocas zapasu, su oponenti tiez nahradeni
umelou inteligenciou.

Ferovy boj zazijete v dueli jeden na jedného, kde hra
neakceptuje vybavu a nie su pristupne volitelne
schopnosti. Hraci sa musia spoliehat na svoju
Sikovnost a ked oznacdia supera v straznom rezime,
aktivuje sa pokrocily rezim boja. Vtedy sa vypady
protivnika vykryvaju pohybom mysi (packy) do lavej
alebo pravej strany a hore. Orientujete sa podla
ukazovatelov na nacrte stitu. V kombinacii so
standardnym, slabsim utokom alebo silnejsim, ale
pomalsim, hrac zaGtoci na hlavu alebo boky
nepriatela.
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Okrem tcho je mozne do supera vrazit, chytit ho a zhodit
na zem - alebo este lepsSie z mosta, pretoze vtedy je hned

pe nom. Kazda postava ma svoje specificke utoky a
kemba tvorene kombinaciou klavesov a mysi. Aj na PC sa
da pouzit gamepad. Tieto techniky su efektivne, ale
rychlejsSie odcerpavaju staminu. Unaveny bojovnik je
zadychcany a potrebuje chvilu pauzu, aby dokazal znovu
ucinne utocit. No aj v tejto faze dokaze vykryvat
superove utoky. V krajnom pripade sa da utiect’ a mimo
strazneho rezimu uhybat’ aj formou kotrmelcov.

Pri boji sa zvysuje ukazovatel pomsty a ked sa naplni,
mozete aktivovat mod odplaty, pocas ktoreho
sposobujete vysiie poskodenie a mate zvySent odolnost:
Ak supera dorazite silnejsim Uderom, mozete ho navyse
aj popravit. Na vyber mate dve brutalne zakoncenia
(dalsie sa daju cdomknlt za hernd menu), Potom
porazeného rozpaolite, oddelite mu hlavu od tela alebo ho
skrvavite inym nasilnym sposocbam. A za to este ziskate
renomeé navyse, V dueli sa bojuje na pat kal - po troch

o = o =N

¥ BOJE SU ROZDELENE NA SEKANIE PESIAKOV A SUBOJE HRDINOV

vitazstvach je jasny sampion. Uspech mézete zavriit
aktivaciou emocii, napriklad zdvihnutim ruk nad hlavu.

Podobnym sposcbom prebieha aj duel dvojic, ten uz vsak
nemusi byt taky ferovy. Ked rychlejsi hrac porazi svojho
protivnika, spravidla pribehne na pomoc svojmu
partnerovi. Zostavajuci nepriatel potom musi celit dvom
oponentom naraz. Sikovni hraci véak dokazu ozivit svojho
zabiteho spolubojovnika, ak vcas pribehnu na miesto
jeho skonania. Super sa tomu, prirodzene, snazi zabranit.
Hrac, ktory je dorazeny popravou, sa uz ale v danom kole
ozivit neda.

Dalsim multiplayerovym rezimom je deathmatch, ktory uz
zohladniuje vystroj aj volitelné schopnosti, len ich treba v
kazdej bitke spristupnit’ nahromadenim dostatku renomeé.
Ma bud formu eliminacie - duelu stvarélennych druzstiev,
kde treba v kazdom kole pozabijat’ vietkych protihracov,
alebo je podmienkou vitazstva v boji, kde uz asistuju Al
zbrojnosi, ziskat' 1000 bodov. A potom pobit’ stuperov.



Bezne proti vam stoja aj traja hrdinovia, takze to byva
nerovny boj a zriedka sa dockate ferovej bitky. Tu by
bolo zaujimave, keby hraci zasahujlci do suboja
dvojice dostali nejaky postih. Vtedy by si hra zaslazila
svoj nazov a priviastok for honor.

Desiatky ozbrojenych pesiakov, ktori prichadzaju vo
vinach a sprevadzaju obrancov aj Utocnikov, sd aj
sucastou rezimu zvrchovanosti. V tejto dominancii
treba nahrabat’ body okupovanim a udrzanim troch
stycnych bodov. Hraci pritom mozu polanky zabijat
zbrojnosov zakladnymi utokmi, ale strazny rezim s
pokrodilou formou boja sa da pouzit vyluéne proti
nepriatelskym hrdinom. Padli bojovnici po smrti
precitnu pri¢inenim spoluhracov alebo sa samostatne
oZivuju na urcenom bode. Ale len dovtedy, kym jedna
strana nedosiahne zvrchovanost a pind kontrolu nad
bojiskom. Potom uz len treba dorazit’ nepriatelskych
hrdinov a ti sa uZ neozivia. No kym bojuju, mozu este
stale otocit priebeh bitky.

Z bojov neprofituju len hradi ale aj frakcia, ktord si
vybrali {(nezalezi na povode bojovnikov, stale mozete
pouZivat vietkych) a potom ju reprezentuju. Pritom
moze kazdy urcit, ktoreé uzemie je stredobodom jeho
zaujmu. Na zaklade toho sa meni mapa s ovladanymi
teritoriami a funguju tradicné sezony, ktore v
pravidelnych casovych intervaloch vyhodnocuji
priebeh vojny. Hrac moze plnit aj denne ulohy,
kontrakty a eventy, kde po spineni poZiadaviek (vyhra
v x dueloch, obsadenie urcitého poctu zon atd.)
zinkasuje odmenu. Komu to nestaci, moze si vytvorit
viastnu hru s fubovelnym rezimom a pravidlami, no ta
uZ sa nepocita do vajny frakcii.

Slusny priestor dostalo vylepsovanie hrdinov a ich
vybavy. Prakticky vietko, vratane Uprav postav, ktorych
je v zakladnej hre 12, sa da odomknut’
prostrednictvom hernej meny z bojov. Brnenia a
zbrane (aj ich jednotlivé asti, napr. poriska) ukoristené
v multiplayeri mozete menit na makete postavy.
Vsetky veci sa lisia parametrami, napriklad rychlostou
regeneracie staminy, odolnastou pri obrane atd.
Prebytky rozoberiete a ziskate z nich material (pre
kazdu frakciu iny), ktory moZete pouZit na vylepsenie
tych zbrani a vedi, ktoreé pouzivate. Okrem toho st k
dispozicii aj vizualne zmeny, ktoré ovplyvnuju vzhlad
prilby, brnenia, menia farebnu schemu vybavenia,
ornamenty a nakreslené ¢i tetovane symboly.

Obsah multiplayeru je nateraz slusny, ale casom to
rozhodne stacit nebude. Nie su potrebni novi
bojovnici - aj tak bojujete len s jednym az tromi
favoritmi, ktorych si vylepsujete. Ale urcite by to cheelo
nove mapy a tiez rezimy, pretoze tie doterajSie su
vlastne |len Standardne a navyse dost podobne. No ¢o
naozaj zamrzi, je nestabilita multiplayeru. Po
uzatvorenych testoch aj otvorenej bete, kde si
zabojovalo viac ako 6 milionov hracov, st problemy so
servermi v kompletnej hre trochu prekvapive. Priamo v
boji som zaznamenal tazkosti len ojedinele,
komplikacie vsak pomerne casto nastanu v lobby a pri
hladani zapasu.
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Je jedno, ¢i je podla tdajov dany reZzim vytazeny alebo
aktivita komunity nizka, niekedy ma hra problém s
vyhladavanim hracov, a dokonca vypisuje chyboveé
hlasenia. Vzapati vas viak niekde pripoji, obcas so
svajskym rozvrhnutim bojovnikov a botmi aj na
frekventovanych PvP mapéch. Niekedy sa ukazuju aj
ospravedinenia za zdlhavé reakcie serverov, co posobi este
horiie - mozZno by ste si to totiz az tak asto neuvedomili,
keby vas na to sami autori neupozornili. A potom neviete,
¢o si o tom mate mysliet. V niektorych rezimoch sa mi
podarilo pripojit’ az po par pokusoch, aviak nemazem
povedat, Ze by som mal dihodoby probléem dostat sa do
zapasu. Kazdopadne matchmaking a servery este nie su
celkom OK a Ubisoft by im mal venovat’ pozornost.

Na druhej strane viak treba pochvalit audiovizualnu
stranku hry. For Honor vyzera vybome. Aj na stredne
vykonnej PC zostave hra plynule bezi na extremnych
nastaveniach a pri 60 fps. To sa dnes casto nevidi. A
skutocne to vyzera Uzasne - i uZ kvalitne spracovane
prostredia a efekty, alebo mnohopocetné boje hrdinov a
zbrojnosov, ktori na seba narazaju v otvarenych
konfliktoch. A pohyby st skvelé, krasne sa daju rozlisit
styly jednotlivych bojovnikov, hoci napriklad valkyra so
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Stitom a ostepom posobi skar ako bojovnicka zo
starovekého Grécka. Inak je viak skvela. V boji vidite aj
rany a poskodenia brneni a hoci po Case miznu, vyzera to
dobre. V straznom rezime so zameranym protihracom ma
obrazovka zuzeny horny a spodny okraj, takZe viete rozlisit
postoj vasej postavy. Ozvucenie je na Urovni a boj je este
dramatickejsi vdaka hudbe s rytmickym bubnovanim, ktoré
sa hodi najma v dueloch.

For Honor je kvalitna akcia zamerana na boje v stredovekuy,
ale zatial trpi urcitymi neduhmi, ktorym sa pri premiere
nevyhne vacsina multiplayerowvych hier. A svoje vieme aj o
tituloch od Ubisoftu. Pravdou je, Ze tvorcovia ponukli
prekvapivo pestru, i ked nie rozsiahlu ani do hibky
prepracavanu kampan v solo rezime aj kooperacii. Ale iba
kvoli nej si hru urcite nekupujte, For Honor je primarne
multiplayerova vec a je to citit. No prave online zlozka hry
zatial paradoxne taha za krat5i koniec. Subojovy system je
skvely a vietko krasne vyzera, ale chece to stabilnejsie
servery a viac pestrejSich hernych rezimov. Tvorcovia nam
ich sltbili, takZze snad sa dockame. Duely severanov,
samurajov a rytierov viak nepochybne maju svoje caro aj
osobity Styl, vdaka €¢omu si hra najde dostatok chrabrych
(alebo prinajmeniom krvilaénych) bojovnikov.



+ efektivny subojovy systém

+ pestra napli-misii v solo rezime aj kooperacii
+ odlisné styly a komba jednotlivych bojovnikov
a frakcii

+ duely a velkoplosné boje v sietove] hre

- technicke problemy v multiplayeri
- nevyladeny matchmaking
- zatial malo map a rezimov

BRANISLAV KOHUT
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RESIDENT EVIL 7

OHROZENIE SVETA POKRACUJE V. TEMNOM SIDLE

PC, XBOX ONE, PS4./ CAPCOM / AKCNA




Seria Resident Evil nas sprevadza uz neuveritelnych
20 rokov. Objavila sa na roznych platformach,
inspirovala filmovych tvorcov, prijemne vydesila viac
generacii hracov. A este rozhodne neskoncila. Okrem

oprasenych starych casti tu teraz mame

L]
>

plnohodnotné pokracovanie. Sedmicka sa na jednej
strane vracia ku korenom serie, ale pritom sa
odputava od kosateho pribehu, ktory nas s roznymi
odchylkami sprevadzal uz od roku 1996.

Hned v uvode sa teda dostavame k prvej zasadne]

zmene. Resident Evil 7 sa nezaobera spinavostami

!

korporacie Umbrella a nehladajte tam zname kladne
ani zaporné postavy, ktoré sa opakovane objavovali
na scéne. | ked obéas hra jemne naznadi urcité
suvislosti. Tentokrat je to dplne iny dej, nove
obsadenie, odlisne motivacie, avsak s povedomymi
pravidlami a charakteristickymi znakmi serie. No aj s
novymi prvkami a v historii Resident Evil priam

LW sy

revolucnymi zmenami. Tvorcovia sa prestali krcovite

drzat’ zastaranych sucasti, ale pochopili aj to, ze by sa P Rl PRAVTE SA N A H O RO R

mali vratit k jedinecnej hratelnosti prvych casti. A to

vsetko zurocili v novej hre, ktora je spodiatku naozaj
ina ako jej predchodcovia, ale pritom nezaprie, ze patri do pohladu skupinky, ktorad bela na tom istom mieste, kde
rodiny Resident Evil. A ¢cim dlhsie budete hrat, tym viac  ste teraz vy. Zaznam skonci a hlavny protagonista musi
vam novy titul bude pripominat jeho dspesnych predkov. ist presne tam, kde sa naplnil strasidelny osud
kameramana a jeho spolocnikov - navyse sam. Dotykate
Pribeh je akoby poskladany z najlepsich momentov sa rovnakych vecdi, len st mozno viac poznacene casom,
znamych filmowvych hororov. Je o hladani blizkej osoby v kracate v Ustrety nocnej more, o ktorej viete, ze je stale
pochmiirnom sidle rodiny s tragickym osudom, na mieste niekde tam a uz na vas caka. A potom aby ste sa nebali.
s desivou minulostou, paranormalnymi javmi a Hoci postupujete v ulohe Ethana Wintersa, ktory hlada
bosaractvom. Najdete tam nieco z Evil Dead, Blair Witch, svoju nezvestnu zenu Miu, prostrednictvom videokaziet
Saw, mozno si spomeniete na filmy Hory maji odi a nielen spoznate zazitky predoslych navstevnikov domu,
Texasky masaker motorovou pilou. Budete sa bat, pritom ale aj zakusite strach v ich kozi. Na chvilu sa stotoznite s
hra vam neskryva dlho podstatu zla, velmi skoro dojde k  obetami a v ich Glohe vas caka aj interakcia s okolim. O to
priamej konfrontacii s nim v roznych podobach. Ale ako  viac budete nervozni, ked potom pgjdete uz ako Ethan

to uz byva, skutocnu pravdu o tom, comu celite, sa po ich stopach.
dozviete aZ ovela neskor.

. ! : : - - Hlavny hrdina uzavrety v dome s mnohymi zamknutymi
Atmosfera strachu je budovana hned od zaciatku, citite sa R . . . -
ity et e krokisehvzdari § dverami a jeho blizkom okoli - to je pre hry zo serie
znepokajeni uz pri ch krokoch v zdanlivo ro ' ) R 2 i -
) P : il : F, I Resident Evil charakteristicke. Novinkou je vsak vnimanie
opustenom a schatranom dome. Potom si v prehravaci . ; : <
: e T L . udalosti z pohladu prvej osoby, Nepozerate sa teda na
pustite prvu najdenu videokazetu (mozno trochu exoticky . ; s
= s T D chrbat hlavneho protagonistu.

prvok pre mladsich hracov) a zazijete desivu epizodu z
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O DRSNE SCENY NEBUDE NUDZA

Okrem okolia vidite maximalne svoje ruky, o neraz
polievate lieCivou tekutinou po utrzeni zraneni, ktore so
sprevadzane aj Cervenymi skvrnami na obrazovke. Aj
vdaka tomuto pohladu odpadaju problemy s kamerou,
ktora v minulosti v rezime tretej osoby nie vzdy volila
spravne uhly. Nema to pritom ziadny negativny dopad
na hratelnost  ani interakciu s prostredim a predmetmi.

Stale je to o tom, Ze musite prehladavat objekty a
najdene veci si poobzerate zo vsetkych stran, aby ukazali
nieco podstatne. Niekedy si ich mozete zobrat so sebou,
inokedy nie, len vam nieco naznacia. Co vyzbierate, to
treba pouzit’ na inom mieste alebo vyuzijete pre svoju
osobnt potrebu a ochranu. Ang, rec je o tradicnych
liecivych bylinkach a odvaroch a tiez zbraniach, medzi
ktorymi je noz, sekera, pistole, brokovnica, ale aj
plamenomet a granatomet ci dialkovo odpalovane
naloze. A k tomu potrebuje municiu, ktord bud najdete,

alebo si ju vyrobite kombinaciou urcitych predmetov -
rovinako ako ucinnejsie lieciva.

Veci zhromazdujete v inventari s novym dizajnom, ale
tradicnymi moznostami a cbmedzenou kapacitou. Je vsak
primerane velky a da sa prilezitostne zvacsit’ batohmi.
Navyse sa zachovala aj truhlica na odlozenie prebytkov,
ktora je vidy v miestnosti s magnetocfonom na ukladanie
vasho postupu. Ulozit' hru tam mozete kedykolvek bez
obmedzeni, nemusite zbierat pasky ani nic ine. Navyse sa
progres automaticky uklada aj na checkpointoch, takze v
pripade Umnrtia sa nevratite velmi daleko. Este viac vam to
ulahdi vyber [ahkej obtaznosti na zaciatku hry, ale ani ta
bezna vas privelmi nepctrapi. Tvrdsie to bude po
odomknuti madhouse narocnasti pa prvom prejdeni hry.

Klasika je aj mapa domu s jednotlivymi peschodiami a
okolim. Potesia tiez puzzle v style prvych casti Resident
Evil. No skoda, ze ich nie je viac. Niekedy si viak tvorcovia



vymyslanie hlavolamov ufahdili a bud' sa opakujq,
alebo sme dokonca kedysi videli take isté. Napriklad
zrejme tusite, ako zobrat zo stojana zbran, aby ste
potom nezostali uvazneni v miestnosti. Narazite vsak aj
na originalnejSie rebusy, na ktorych riesenie ale skor ¢i
neskor pridete. Sympaticke je automaticke pouzivanie
baterky pocas celej hry. Ethan si samostatne osvetluje
privelmi tmavé miestnosti a chodby a nemusite riesit’
ani umiestnenie baterky, ani sa obavat, ze sa vybije.
Peknou vychytavkou su aj klietky s uzitocnymi
predmetmi, ktore sa odomykaju vlozenim isteho poctu
vyzbieranych starobylych minci. Urcite momenty v hre
st mimoriadne brutalne a krvave, casto s necakanym
vyvrcholenim. Otvorene nasilie je viak vyuzivaneé v
primeranom mnozstve a rovnomerne sa strieda s
pasazami, kde sa pokusate nevzbudzovat pozornost a
zaoberate sa hladanim predmetov a ich wyuzitim. V

prekvapenie. Ale vzhladom na to, Ze uzZ su do iste]
miery znami aj vdaka oficialnym updtavkam a
pripravovanym DLC, aspon trochu si ich priblizime. V
zasade plati, Ze unikatni protivnici, ktori maju
konkrétne mena, plnia tlohu bossov a kym to nie je
vyslovene zamer hry, nedaju sa zabit” Musite pred nimi
len utekat’ a skryvat sa, pripadne ich oslabit, co
struktlra obydli a lokalit celkom dobre umoznuje. No
potom s tu kreatury, ktore sice s urCitym usilim, ale
predsa zlikvidujete, napriklad jedovaty hmyz alebo
slizky molded, ktoremu je najistejsie odseknuat hlavu.

Vzhlad hry je na vysokej Urovni. Uvodny exteriér pocas
dna sice vobec nie je posobivy, ale prakticky vSetko
ostatne sa odohrava v zatemnenych budovach a pocas
sera v zahrade, pripadne niekde inde, kde to uz vyzera
ovela lepsie. Dalo by sa povedat, Zze engine exceluje v

poslednej faze hry uz sice budovanie atmosfery strachu tmavych lokalitach. Niektore pasaze vyzeraju velmi

upada v prospech akcie, ale s odhodlanim sa budete
rutit’ do finale.

Mozno nie je prave najvhodnejsie rozoberat’
nepriatelov, na ktorych narazite, aby ste neprisli o

ZBRANE A CRAFTOVANIE BUDU DOPLNAT TEMNU ATMOSEERU

realisticky a rozhodne aj postavy a najvypatejsie
situacie. Celkovy vizual je velmi dobry, a to aj vdaka
dizajnu miestnosti, okultistickym symbolom a hre
svetla a tiena.
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Pozitivny prinos pohladu prvej osoby, pni ktorom
odpadava trapenie s nevhodnymi uhlami kamery, som uz
sporninal. Aviak recenzovana PC verzia ma urcite technicke
chyby. Aj napriek zmene nastaveni, kde sa skutocne da
upravit vsetko mozne, som narazil na miesta s prudkym
poklesom fps. Niekedy mi hra aj na par sekind zamrzla.
MNeboli to pritom nejake vynimocne lokality a problem bol
vzdy len pri prechadzani konkretnych usekov. Po odchode
na ine miesta uz hra fungovala uplne bez problemov. Na
PC vsak ocenujem prakticke ovladanie na klavesnici s
myskou, ktore v minulych Castiach bolo skor tazkopadne.

Skvelt atmosféru pedporuje kvalitny dabing a hudba,
ktora je vo vhodnych momentoch spravne dramaticka a
bicuje nervy. Uvadna melodia obsahujlica aj spev mi stale
znie v usiach, co sveddi o jej napaditosti. Pocas postupu
neraz vystrasia dobre nacasovane zvuky, ktoré byvaju
spojene s necakanou aktivitou. Vtedy vas vylakaju hoci aj
dvere, ktore sa znenazdajky same otvaria alebo sa zatriash
po buchotani na druhej strane. Ale to je nic oproti
momentom, ked je vam zjavne niekto v patach a zifalo
bojujete o svoju zachranu.

SIDLO PONUKNE ZAHADY A PREKVAPENIA

Resident Evil 7 je ukazkovym prikladom, ako sa da osviezit’

rokmi overena klasika, ked tvorcovia odbdraju zastarane
sucasti a urobia niekolko praktickych zmien. Ked sa k tomu
prida novy pribeh, hod stoji trochu mimo hlavnej dejove)
linie serie, vysledkom je naczaj vydareny horor, ktory
priaznivcov zanru nemoze nechat’ [ahostajnymi.
Predovietkym prva cast’ hry je naozaj desivo pritazliva,
dokaze hracov naplnit strachom, ale nedoveli im cuvnut.
Pokusenie je prilis velke a atmosfera ponadne husta. Hoci
v uvode mozete zapochybovat o spriaznenosti sedmicky
50 znackou Resident Evil, coskoro vas utvrdi v tom, Ze do
tejto sagy jednoznacne patri a navyse sa hratefnost'ou
vracia k jej korenom. Len sa pritom neboji niektore veci
urobit’ po novom. A nebojte sa ani vy - alebo radsej anog,
ved o tom Resident Evil je. Naberte viak odvahu pustit sa
do hry a pre istotu si ju este zahrajte v noci a v tme.

le este len januar, ale ja mam svojho prveho kandidata na
hru roka. Capcom totiz priniesol naozaj velku, strasidelne
dobrni vec - a zrejme konecne poriadny titul, kvoli ktoremu
sa oplati kupit' PS VR, hoci si pritom mozno nalozite do
trenirok.



+ kvalitny pribeh s desivymi momentmi

+ nove ponimanie, ale inklinacia k stylu prvych
casti

+ hranie z pohladu prvej osoby a dalsie prak-
ticke zmeny

- sekanie a nestabilita v urcitych usekoch hry
- niektore hlavolamy sa opakuju alebo st zname
Zz minulych dielov

BRANISLAV KOHUT
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Rebellion pokracuje vo svojej vydarenej Sniper Elite
sérii uz Stvrtou ¢ast'ou a znovu zvysuje kvalitu a
zdokonaluje svoj vlastny stealth styl hratelnosti
zalozeny na ostrelovani. Opéat sa tak dostaneme do
koze Karla Fairburmea, agenta americkej OSS, ktory je
preveleny na dalsie konfliktne miesto druhej svetovej
vojny.

Po predchadzajuce] misii v Sniper Elite ||l v Severnej
Afrike v roku 1942, kde nacisti vyvijali tajnu zbran, sa
teraz Karl presuva cez more na sever, kde je v roku
1943 blizko spustenia dalsia superzbran. Tentoraz to
bude prva navadzana vzdusna strela, ktora dokaze
znicit vojnove lode. Tie proti nej nemaju ziadnu sancu

a nacisti maju s raketarni velké plany - chel dosiahnut’

dominanciu na mori.
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Karl ich musi zastavit’ skér, ako strelu posunu do
hromadnej vyroby. Zacina v okrajovych mesteckach a
musi sa z prebojovat’ az do srdca nemeckého vyskumu
a vyvoja v krajine.

Spolu to bude osem zakladnych misii v kampani, do
ktorych mozete ist sami, ale tentoraz si uz mozete
zobrat' aj priatela a zautodit kooperacne. Znovu
nechyba ani multiplayer, je tu obranny mod s vinami
protivnikov, Specialny mod pre kooperaciu, tréningova
strelnica a vietko to vytvara peknud ponuku uz v

zakladnom baliku. Dalsie misie a obsah pridava este

DLC. Mozno az prilis tlacené DLC, ale ak sa vam obsah
hlavnej hry zapadi, urite budete chciet viac. Nakoniec
s tym autori aj rataju.
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TALIANSKO VAS PRIVITA PRIJEMNYMI MESTECKAMI

Samotna kampan vas prevedie plne otvorenymi a velmi
dobre navrhnutymi mapami. Vsetko je prepojene
pribehom, v ktorom stretavate miestny odboj,
spoznavate jeho problemy a popri hlavnej misii z OS5
mu pomahate. Tentoraz autori rozsirili misie o malé
kempy pred misiou, v ktorych sa porozpravate s
ostatnymi postavami, vypocujete si ich

praoblémy, navrhy a daju vam primarne alebo
sekundarne ciele do nasledujlcej misie. Nie vzdy

tam pgjde o dolezitd tlohu - niekto bude chciet ziskat’
urcite plany, niekto lieky.

Vietky misie su rozsiahle, priam masivne a zachytavaju
mestecka a ich okolie, trat’ uprostred lesov, cele
vojenske zakladne, pevnosti alebo pristavy. Vidy su
velke a s mnozstvom uloh rozdelenych na spominane

primarne a vedlajsie. Sice vedlajsie nemusite
absolvovat, ale mapy vas priam lakaju, aby ste ich
vycistili a bud ich aspon kompletne zdolali, alebao este
to aj skusili ¢o najcistejsie a najtichiie.

Nakoniec frontalny utok ani nie je mozny. Je to
primarne stealth a toho sa hra aj drzi. Musite vzdy
postupaovat pomaly, ale mézete sa rozhodnut, ako to
spravite. Bud budete potichu a skusite odlakavat [udi a
postupne ich postriefate, alebo ak sa to uz nepodari,
musite utekat, skryvat sa a postupne likvidovat’
prichadzajicich nepriatelov. Mozete skdsit’ aj samopal,
ale ten je nepresny a len na blizky boj. Vojaci k

tomu vydrzia dost’ vela a nabijanie je dlhe. Pistol je
posiedna obrana, aj ked najmenej efektivna, ale s tou
vyhodou, Ze ju mate aj s timicom.



Ak vsak netrafite, moze z toho byt poplach. Najlepsim
sposobom stealth boja nablizko je utok nozom a
pastami.

Samopal a pistol su viak len doplnkami, idealna zbran
je tu snajperka, s ktorou dokazete dominovat na
bojisku. Ale boj moze byt [ahky alebo tazky. Velmi
vela pn tejto hre zalezi od nastavenia obtaznosti. Na
fahkych sa vam zobrazuje vietko, mate radar,

pomocne zameriavanie, slabsiu Al, ale cim vyssie idete,

tym tazsie to je, do hry sa pridava gravitacia, vietor,
nepriatelia s rychlejsi, presnejsi a je to skutoéne
narocne. Ak by ste si to viak cheeli nastavit’ sami, je tu
detailna moznost vyberu jednatlivych parametrov a
pomocnych prvkov. Je to navrhnuté velmi dobre a
zabavia sa vsetky typy hracowv.

Vidy je to viak orientovane na taktiku. Kréenie v
krickoch, cakanie, kym sa nepriatelia rozdelia alebo
pomale ostrelovanie a Utek, to je zaklad hratelnosti. Al
je pritom decentna. Ma niekolko stavov ostrazitosti a
treba sa mat vzdy na pozore. Ak vas nepriatelia
zaregistruju a viaceri zautocia, vzdy mate problem.
Navyse ak si zavolaju posily alebo bombardovanie,
najlepsie je utekat. Nestitia sa ani hadzania granatov,
aby vas vydurili z vasho ukrytu. Tie vSak mate v
obmedzenom mnozstve aj vy a mozete sa pred
misiou vybavit aj dynamitom, minami. Rozne zbrane
sa vzdy daju najst’ aj na mapach, v budovach a
skladoch, pripadne zobrat pri prehladavani mrtvych
nepriatelov. To je vhodne hlavne na ziskavanie
nabojov. Je potrebne vyzbierat najma naboje do
snajperky, kedze sa mozu minut velmi rychlo.

IKONICKE XRAY POHLADY PRI ZASAHOCH SA VRACAJU
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Vzdy si k tomu musite davat pozor na zadychanie,
nebehat stale, lebo pri zameriavani nebudete moct’
zadrzat dych a presne zacielit. Rovnako je dolezite aj
zdravie a tu je spravene na ciastocny autoheal -

jeho uroven je rozdelena na dieliky a vzdy posledny sa
automaticky doplni. Ostatne musite doliecovat’
lekarnickami alebo obvazmi. Vsetko trva urcity cas a aj
preto je potrebne schovavat sa ci uz v krikoch, za
murikmi, alebo aj v mnozstve budov, ktore su
vacsinou plne otvorene, aby ste v nich mohli najst
veci, dokumenty alebo zaujat poziciu.

Len v jemnom prevedeni su v hre zapracovane
schopnosti a upgradovanie zbrani. Skilly ziskavate
podla hodnosti a mozete si v kazde] urovni vybrat’
jeden. Samotne zbrane si mozete odomkynat za
peniaze ziskané z misii aj ked som v tom nevidel hlbsi
zmysel. Staci odomknut’ najlepsiu snajperku a najlepsi
gulomet, najtichsiu pistol a vybavené. Samotnym
zbraniam chyba vacdsia variabilita a niektoreé su rovno v

ponuke zablokovanych s DLC oznacenim. Na bojisku
si ich vsak mozete [ubovolne vymenit za nepriatelske
zbrane a napriklad najdete aj protitankowvu.

Kazda zbran ma aj svoje vylepsenia, ktore su skor v
podobe bonusov, Napriklad ak vypalite 20 striel zo
vzdialenosti vacsej ako 100 metrov, zlepsi sa vam
zoom, dvajite zabitia zvysia silu nabojov alebo strelba
do semennikov odomkne specialny skin. Kazda zbran
ma vlastné vylepsenia, a teda postup mozete
opakovat s kazdou z nich. Osobne mi cela tato
upgradovacia cast' v hre nechybala, Autori sa snazili
pridat nieco na vylepSovanie, ale nedali tomu
dostatoénd hibku, rozmanitost a zmysel. Je to len
maly doplnok.

Kampan som mal prejdenu za 14 hodin aj s Target
Furhrer preorder misiou. Realne cakajte cez hodinou
na jednu misiu - podla toho, akym Stylom budete
prechadzat’ uzemie a ¢i budete chciet’ splnit’ vietko.

POSTUPNE S| ODOMKNETE STALE LEPSIE ZBRANE
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Plus, samozrejme, neustale smrti a opakovania spravia
svoje a rovnako aj nastavena obtaznost. V kazdom
pripade to bude velmi prijemne straveny ¢as a neoplati
sa ponahlat. Celé si to eSte mozete rozsirit' zozbieranim
vietkych listov v leveloch, hlaseni alebo dokumentov a
pokdsit sa ich dat’ na 100%. Doplnaji to vyzvy, éo st
dopredu urcené ulohy. Napriklad zabit vsetkych
nepriatelov Utokmi na telo, alebo doniest telo protivnika
na urcité miesto, pripadne skusit prejst’ level za 15
minut.

Hru este rozsiruje kooperacia, v ktorej si mozZete zahrat
vietky levely spolu s jednym priatelom, MozZete solo
alebo s tromi priatelmi skusit’ obranné misie a celit
vinam nepriatelov. A zaujimavy je hlavne Overwatch
mod, v ktorom dvaja spolupracujete na eliminovani
nepriatefov. Jeden striela so snajperkou z vyvySenych
lokalit, druhy ma len samopal a ide priamo akcdie. Tu su
dalsie dve Specialne misie s vlastnymi mapami mimo
kampane.

MAPY BUDU ROZSIAHLE, PONUKNU SERIU ULOH
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Doplinkom je strelnica, kde mozete siperit o najlepsie
skore s ostatnymi hracmi a, samozrejme, nechyba
multiplayer pre 12 hraéov, kde najdete standardné
mody, ako Deathmatch a Team Deatchmatch a,
samozrejme, snajper mody, kde sa snazite zlikvidovat
nepriatelov na €o najvacsiu vzdialenost a napriklad aj s

tym, ze timy st rozdelené a nikdy nebojuji na telo. Ak

by ste chceli nieco Standardnejsie, je tu aj boj o
kontrolne body, konkretne tu su v podobe radiovych
vezi, Tazko povedat, ako dlho sa bude multiplayer
hravat, ale minimalne teraz pri tarte si snajperské vojny

‘uZijete.

Vizualne je hra velmi dobra, ponuka velmi slusnu

optimalizaciu pri kvalitnej grafike a velkej rozsiahlosti.

Na GTX 970 isla ultra na 1440p s framerate medzi 30 a
60 fps, vidy zaleZi od narocnosti daného prostredia a

optimalizacie danych casti. Niekedy sa da narazit na

neoptimalizované useky s nasvietenim, kedy framerate
padne. V tomto to velmi pripomina Hitmana.

SPACE MY POSITION w ZOOM



Nakoniec obe hry st si v tomto smere velmi podobné,
len s tym, ze v ohlade prostredi Sniper Elite 4 nema
davy ludi a casto tak vyzeraju prostredia az prili§
prazdne. Hlavne v mesteckach by to chcelo viac Zivota
a mozno na zakladniach viac vojakov. Ale neda sa
popriet, Ze narocnost je vyladena. Nie je to Call of
Duty a aj desat’ vojakov vam narobi starosti, na vySsich
nastaveniach aj pat. Nehovoriac o pancierovych
vozidlach, na ktore je jednoducho snajperka vacsinou
kratka.

Atmosferu velmi dobre dotvara ozvucenie, ktore je pri
stealth hre zaklad. Pekne pocut vystrely, pohyb
vojakov a pri akaii doslova citit” hustnucu atmosferu.
Takmer kazda mapa ma Specialne zvukove kulisy,
pravidelne dunenie, ¢i uz strelbu z dela, alebo
prelietavajlice lietadla, ktore vyuzijete na zakrytie
svojej strelby. Ta je rovnako poscbiva, hlavne vdaka
spomalenej palbe a detailom prestrelenia nepriatelov.
Pekne vidite, kde ste trafili, ako naboj prerazil kosti,
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mozog, plica alebo ine organy. A nielen pri strelbe,
ale aj pri boji nablizko, kde stealth zabitia maju
rozmanité animacie a teraz aj priblizené. Podobne
explozie pekne ukazu dopady crepin na tela
nepriatelov. Mozno chyba este jeden detail, a to
odtrhavanie koncatin.

Celkovo je Sniper Elite 4 jednou z najlepsich taktickych
vojnovych hier. Mapy su kvalitne navrhnute, natia vas
taktizovat'a priam motivuji spifat véetky ciele a
llahy. DoplRa to kooperdcia a aj $pecifické snajper
mady v muitiplayeri. Hra tak ma kompletnu ponuku
pre taktickych hracov. Nie je to Call of Duty, a to je
velmi dobre. Autori si vytvorili svoj Specificky styl,
ktory dalej vylepsuju a aZ na drobnosti ho zvladli
paradne. Mozno viac Zivota v leveloch by nebolo na
skodu ako aj hibsie schopnosti a vylepsenia. Okrem
toho tazko nieco vytknat' a prichadzajlci Sniper: Ghost
Warrior bude mat co robit, aby sa vytiahol na tato
kvalitu. Ale ten uz bude ladeny mierne odlisne.
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+ kvalitne a rozsiahle mapy

+ dobre dotiahnuta hratelnost’
+ kooperacia

+ detailné nastavenia obtaznosti

¥ - len nevyrazné schopnosti a vylepsenia
- predpripravene zbrane pre DLC
’a - minimalne mestskym mapam chybajd
. obyvatelia
\
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HALO WARS 2

STRATEGICKE HALO BOJE POKRACUJU

PC, XBOX ONE, PS4 / CREATIVE ASSEMBLY / REALTIME STRATEGIA




Microsoft pokracuje vo svojej strategickej sérii Halo
Wars druhou castou, ktora nam znovu ukaze cestu lode
Spint of Fire a je) kapitana Cuttera vesmirom. Na
povodnej hre robili Ensemble Studios, ktori vytvorili

velmi slusny zaklad stratégie, a ten teraz prebrali
Creative Assembly a presivaju hru do novej generacie a
boj do novej vojny.

V prvej casti hry v roku 2009 sme sa este na Xbox 360
dostali do vajny proti Covenantom Utociacim na
ludstvo. Znicili sme umelu planetu, aby sa nasiedne
Spirit of Fire ocitla daleko od konfliktu a neostavalo nic
iné, ako umiestnit’ posadku do kryospanku. O 28 rokov
neskar sa vSak nieco stalo. Lod bola vtiahnuta do
podpriestoru a dostala sa k objektu Ark nazyvanemu aj
Installation 00. Toto zariadenie rozoslalo Halo objekty
po celej galaxii a z nej sa aj dali aktivovat, aby bola
znicena spolu s [udstvom. Teraz je vsak miestom
posledného boja s pozostatkami Covenantov.

Hra nam na tomto mieste ponukne kampan znovu
doplnend o paradne CGI animacie, nechyba kooperacia,
pridany je aj skirmish, samozrejme, multiplayer,

ale najviac autori stavili na novy doplnok - mod Blitz,
ktory vymeni vyrobu jednotiek za karty. Creative
Assembly tu vytvarli pekny zaklad, ktory pondkne nieco
pre kazdeho, a zaroven vybudovali zaklady na dalsie
rozsirovanie.

Kampan obsahuje 12 misii, ktore rozbehnu zaujimavy
pribeh previazany s aktualnym koncom vojny s
Covenantmi a presavanim sa do konfliktu s
Forerunnermi. Kym sa tam vsak dostaneme, caka nas
este potycka s Burtmi.

Stretneme sa totiZ s najhorsou zberbou vesmiru, ktoru
ani Covenanti nechceli, 3 spolu s jej strasnym velitelom
Atrioxom ju vyhnali. Vyvrheli obsadili Ark inStalaciu

len niekolko mesiacov po strate spojenia so Zemou.




Ludi, €o tam ostali, postupne vyvrazduju a zajimaju. My sa
dostavame do situacie niekolko mesiacov po ich prichode
a marne Sancu zastavit to. Aspon tak si mysli kapitan
Cutter, ale nova Al Isabel patriaca pGvodnemu timu

na Arku mu situaciu jJasne opise a neveri, ze s polovicou
posadky a znicenou lodou ma Sancu proti armadam
Atrioxa.

Caka vas pribeh pekne zachyteny pomocou CGl animécii a
komunikacia pocas misii, pocas ktorych budete stretavat
stale vacsie hordy Brutov a postupne si rozvijat cely arzenal
a ponuku hry. Zacnete s par jednotkami, prieskumnymi
misiami, naucite sa stavat zakladne a, samozrejme,

aj utodit, Cely system strategie ostal v style Halo Wars. Ak
ste povednu hru nehrali, cakajte podebnu akénd strategiu
ako C&C alebo Starcraft, len s tym rozdielom, Ze stavba
zakladne prebieha na malej ploche okolo vysadkového
modulu. Do niekolkych pozicii musite takticky vyberat’
budovy, ktore postavite a postupne treba expandovat,
zaistovat energeticke veZe na okolitom tzemi, pripadne
najst’ dalsie plochy na stavbu vysunutych zakladni. Zaklad
expandovania je v ziskavani energie z instalovanych vezi na
zakladni alebo zaisteni energetickych vezi na mape. Doplna
to ziskavanie zasob z lode, kde sa mozete spoliehat len na
instalovanie a vylepsovanie skladov, ktore budt zaistovat

dodavky. Budete od toho zavisli. Ale musite sa,
samozrejme, starat’ aj o vyrobu pechoty v barakoch,
vozidiel v hangare, leteckych jednotiek na letiskovamn
module. K tomu prakticky vietko na zakladni mozete
vylepsovat - od samotne] zakiadne, ktora sa bude
rozsirovat, cez jednotky, ktore dostanu dalsie zbrane, az po
nove vyskumy. Aby toho nebolo malo, mate svoje
kapitanske menu, cez ktoré moze z velitelskej lode privolat
uzdravovacie sondy, bombardovanie, rozne zlozky rychlej
pomoci, ako obrannu vezu, ODST jednotky, miny.

Kampan zahrnie rozmanité misie, od prieskumov prostredia
s hrdinami, cez znicenie nepriatelskych opevneni, az po
tower defense misie, kde sa snazite zastavit' prichod
nepriatelov. Ale aj obranne ulchy, kde sa snazite urcity cas
udrzat. Prejdete ich za takych 6-8 hodin, podia toho ako sa
budete ponahlat. Nasledne si ich moZete zopakovat' a
spinit’ nepovinné ulohy, alebo skusit’ aj kooperaciu. Mozno
je skoda, Ze misii nedali autori viac, dali by sa vymysliet aj
dalSie, podobne pribeh sa dal este rozvinat. Ten konci
zvlastne. Sice uzatvara jednu zakladnu pribehov liniu a
posuva sa vpred, ale dalSie nechava otvoreng, zjavne pre
pokracovania Halo Wars a aj Halo. Je to Skoda, lebo tu
chyba ten pocit plnchodnotneho ukoncenia misie ako v
prvej hre.

CAKAJTE AKCNU STRATEGIU V HALO UNIVERZE




Samotny singleplayer doplia priméarna €ast hry, a to
multiplayer. Ten je rozdeleny na Standardne multiplayerove
mody a novy bleskowvy Blitz mod, v ktorom prichadzajui do
hry karty. Tuto Cast ste si mohli aj vyskdsat, ak ste hrali beta
test a prakticky spaja strategiu s kartovou hrou. Do hry totiz
vzdy beriete balicek kariet; ktore sa vam budu nahodne
zobrazovat' a budete ich moct’ nasledne vyuzivat na
privolanie jednotiek alebo Specialnych Gtokov. Okrem
starosti o karty sa hra o kontroine body, ktore musite
udrziavat' a ziskavat za ne body. Kto dosiahne urcity pocet
ako prvy, vyhrava. Mézete hrat dvaja alebo aj Siesti,
pripadne do hry zapojite aj Al. Ak by vas vsak nebavila hra
proti inym hracom, je tu este singleplayerovy a kooperacny
variant Firefight, v ktorom sa branite proti vinam
nepriatelov.

Kartovy maod je jednoduchy a rychly, ale zalezi na tom, ako
sa postupne vykrystalizuje a akd kemunitu prilaka. Je totiz
zalozeny na grindovani a zarabani na dalsie baliky kariet,
alebo na ich kupovani za peniaze. Tazko teraz pri tarte
povedat; ako to bude z dlhodobeho hiadiska vyvazene.
Urcite mozeme cakat pravidelne aktualizacie a nove balicky
kariet a moznosti. Uvidime, ¢i sa to bude Microsoft snazit’
tlacit’ aj na eSports a turnaje:
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Ak mate radsej standardny multiplayer so stavbou zakladni
a vyrobou jednotiek, ten tu nechyba. Zahrat si ho mozete v
deathmatch mode, kde musite protivnikovi znicit’ vietky
zakladne, alebo v made s obsadzovanim kontrolnych
bodov & pevnosti. Zahrate si dvaja alebo aj Siesti timovo po
troch hracoch. Pripadne si mozete pre tréning dat volnu
hru proti Al.

Ci uz hrate proti Al, alebo inym hracom, musite dostat’ celu
strategiu vyroby a expandovania do ruky: Zvyknut' si musite
na pomalsiu vyrobu jednotiek, ako aj sledovanie maxima
vyrobenych kusov. Su to rovnako dolezité veci

ako manazovanie zasob. Rovnako ked budete expandovat
na daliie zakladne, musite sledovat ich stav, branit’ ich,
alebo naopak postavit' len na odlakanie sil nepriatela.
Necakajte velkd komplikovanost, je to jednoduché na
naucenie sa zakladov a uréené pre kazdeho, hoci ak budete
chciet’ byt dobri, musite sa do tohe ponarit’

hibsie, taktizovat a vyuzivat silne stranky jednotlivych
jednatiek.

Vizualne je hra pekna, je v slusSnom strategickom standarde
a nie je vyrazne naroéna na vykon. Ci uz hrate na Xbox One,
alebo na PC, nebudete mat problemy.




Creative Assembly sa s PC verziou pohrali a napriklad na Al Isabel, ktora vyzera na dobrd konkurenciu Cortany. Ma
GTX 970 funguje aj na 1440p bez problémov. Rovnako je  emacie, vie byt smutna a aj nahnevana az nelutostna.
dobre navrhnuté avladanie a rychlo sa do neho dostanete, Rovnako postavy kapitana Cuttera a profesorky Andersovej

¢i uz hrate na klavesnici, alebo gamepade. st velmi dobre vykresleng a Sikovne sekunduju Isabel.
Samozrejme, gamepad ma nevyhodu v rychlosti a style Celkovo je Halo Wars 2 peknym pridavkom do Halo
ovladania a aj preto napriek prepojeniu Xbox One a PC kolekcie, ako aj do oblasti strategii, hlavne na konzole, kde
verzii v Play Anywhere programe nie je prepojeny aj ich je v tomto Style velmi malo. PC ponuku viak tiez
multiplayer. Mozeme povedat, Ze je to dobre rozhodnutie. obohati, aj ked neposunie vpred. Ponuka dalsi postup v

S gamepadom viete pekne vyrabat a hromadne Gtocit. Halo pribehu, pekny sortiment misii a modov ako

Rychle takticke Utoky z viacerych stran s roznymi singleplayerovych, kooperacnych, tak a aj multiplayerovych
skupinami jednotiek uz su narocnejsie na realizaciu a a teraz uz aj kartovych. Kazdy si tu nie€o moze najst - aj
oproti rychlosti klavesnice a mysi by uz gamepady nemali  akcni Halo hradi, ktori si dopinia pribeh pn cakani na Halo
sancu. 6 alebo aj Hearthstone hraci, ktorym sa tahanie karticiek

. T L . ., rozsiri o akénu stratégiu.
Samozrejme, vynikaju pritom CGl| animacie, ktore zaberaju

asi polhodinu. Pekne zachytavaju novy vizualny styl Ak by vam jedna hra bola malo, ked si objednate Ultimate
nepriatelov, kde teraz vidiet, ako hra presla od zabavnych ediciu, dostanete remastrovany prvy titul Halo Wars ako na
Covenantov k drsnym Brutom. Nepriatelia uz nie su Xbox One, tak aj PC. Ten prichadza tiez v slusnej kvalite a
nechrabani a farebni, teraz su krvavi a brutalni a aj to pekne doplfia dvojku pre tych ktori nehrali pévodn verziu.

vidiet. Rovnako sa autori pekne pohrali s animaciami nove] Rozoberieme si ho v samostatne) recenzii.
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STAVBA ZAKLADNE PREBIEHA OKOLO HLAVNEHO MODULU



+ dobre spracovany styl akcnej strategie

+ paradne pribehove CGl sekvencie v kampani
+ kartovy mod oZivuje Standardnu ponuku
hernych rezimov

- znovu len kratsia kampan, dala sa rozsirit' a
dotiahnut’

PETER DRAGULA
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SUPER MARIO RU

MARIO SKACE AJ NA MOBILOCH

N ANDRBID, 10S / NINTENDO / ARKADA

) ﬁ,



i0S platforma, sprvoti reprezentovana len te-
lefénmi iPhone, je na svete od roku 2007. Po-
cet predanych telefonov s nahryznutym jahft—
kom odvtedy prekrocil 1 miliardu kusov, a to
nehovorime o iPodoch a iPadoch: Napriek
obrovskemu ekosystemu, neskutocne silnej
znacke a viac ako zaujimave] penentracii na
trhu, Nintedo a ich Super Mario nikdy o
JiZariadenia” nestali. Az doteraz. Premiera fu-
zateho instalatera sa uskutacnila 10 rokov po
uvedeni prveho iPhonu a my si, samozrejme,
tuto historickd udalost’ nemozeme nechat’
ujst’

Pocet unosov princeznej Peach, ktore ma na
svedomi lotor Bowser, sice nie je Gplne po-
rovnatelny s poctom predanych iPhanov, ale
nema od neho daleko. Takmer kazda Mario
hra vychadza z rovnakej premisy o ,princezne
v nesnazich” a ceste sikovneho Taliana za jej
zachranou. Inak to nie je ani v Super Mario
Run. Tu navyse Bowser este aj znicil hrad a
jeho ckolie, a tak je okrem zachrany Peach
potrebne odznova vybudovat Mushroom
kralovstvo,

Zakladne piliere mobilneho Maria pochadzaju
z klasickych verzii. Jedna sa o skakacku alebo
ak chcete platformovku, kde uspech zalezi
najma na vasich reflexoch a nacasovani jed-
notlivych akcii. K dosiahnutiu vytizenej via-
jocky na konci levelu musite preskakat’ plo-
sinky a zakerne diery az do stredu zeme, po-
radit’ si s mdsoZravymi rastlinami a nebezpec-
nymi korytnackami a popri vSietkom tomto
nebezpecenstve sa este snazite pozbierat zla-
te dukatiky a dalSie bonusy.

Oproti kanzolovym verziam je ale zasadny rozdiel v
samotnom pohybe. Instalatér na iPhone totiz bezi au-
tomaticky (Castejsie zlava doprava, obcas aj opacne) a
vy jednym prstom iba regulujete nacasovanie a dizku
vyskoku. Oviadanie je skutocne jednoduche, a pritom
dostatoCne efektivne. Moizno by sa mohlo zdat, ze tu-
kanie jednym prstom do obrazovky nemoze byt zaba-
va, ale az take uplne primitivhe to nie je. Mario sa do-
kaze automaticky prevalit ponad mensich nepriatelov,

RUNNEROVKA ZA 10 EUR

strety s vacsimi zloduchmi st o to bolestivejSie. Navyse
hra prichadza aj s dalSimi pohybovymi moznostami,
kedy vdaka pomocnym ,barlickam” viete hru pred do-
lezitym rozhodnutim zapauzovat, alebo vyskocit vyssie
a podobne. Samozrejme, nechybaju tradicne bonusy v
podobe hribikov s magickymi schopnostami (a tym
nemyslime lysohlavky), dobrotky poskryvane v obycaj-
nych tehlach, stiboje s bossmi a podobne.
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Hra ponuka v zasade tri oddelené casti s odlisnym zame-
ranim. V podstate sa jedna o singleplayerova cast, mul-
tiplayer a renovaciu kralovstva. Singiepiayerje reprezen-
tovany Siestimi roznymi svetmi, v ktorych budete musiet’
dobehnut do ciela a porazit bossa v celkovo 4 leveloch,
¢ize to je dohromady 24 Grovni. Ano, svety s( zasadené
do roznych prostredi, graficky sa pomerne dost odlisuju a
obtaznost levelov ma stupajlcu tendenciu. Stale viak
plati, Ze na jeden level si nepotrebujete rezervovat viac
nez 60-100 sekind. Zhruba od tretieho sveta budete na
jednotlive svety potrebovat viac pokusov, pretoze nove
herné mechanizmy a najma motivacia pozbierat vsetko,
co sa da, vas bude nutit na caste opakovanie. Celkovo
viak singleplayer neponuka dostatocne vela obsahu, aby
to vyvazilo cenu hry (k tomu viac neskor).

Okrajovo sme zabrdli do motivacie prechadzat levely
znova a znova. Prvy prechod levelom vam urcite nebude
stacit’ na to, aby ste ho vyzbierali na 100 %. Navyse hra
vas neustale perovnava s dosiahnutymi vysledkami pria-
tefov. A nakoniec tu mame zlate mince, ktorych nikdy nie

je dostatok a vidy sa zidu nejaké navyse.

Toad Rally je akousi obdobou multiplayeru, kde mozete
pretekat’ s ghost postavickami realnych protihracov. Va-
sou Ulohou je nazbierat viac bodov a zapacdit' sa obyvate-
lom Hubového kralovstva, Aj tu existuju rozne rebricky,
porovnania a podobne. Dolezite je dodat, ze na kazdy
pretek v Toad Rally je potrebna vstupenka ziskana v sin-
gleplayeri alebe plnenim roznych dloh.

Zakladnym vysledkom a ukazovatelom uspechu v hernych
modoch su zlate mince. Tie sliZia (spolu so zodpovedaju-
cim poctom nazbieranych hribikov) k opatovnému vybu-
dovaniu hradu a jeho ckolia. Rozne budovy a doplnky
maju bud iba esteticku funkciu, alebo prinasaju celkom
zaujimaveé doplnky v podobe minihier ¢i odomykatelnych
postaviciek. Yoshi & Luigi tak po chvili snazenia mézu na-
hradit’ Maria vo funkcii hlavnej hernej postavicky. Velmi
kvitujeme, Ze nic z tohto nie je podmienene nakupom za
realne peniaze a jedinou cestou ako si opravit kralovstvo,
je snazenie priamo v hre.

Toto vietko by bolo v poriadku a my by sme nad pricho-
dom Maria, ktoremu nechybaju tradicne prvky a najma
vyborma atmosféra, vyslovili velmi pozitivny rezultat, Len-
ze titul stoji na App Store 10 eur a to je skutocne vysoka
ciastka na hru s takouto ponukou cbsahu. Zopakujeme si
este raz, ze k dispozicii je 24 levelov, ktore (Sikovnym hra-
€om) budd trvat’ priemerne okolo 80 seklind. Matematika
je v tomto pripade uplne jasna. Ci je 10-eurova investicia
pre vas prijatelna alebo nie, nastastie, mozete posudit’
hranim bezplatného dema, kde si pristupné iba niektoré
obmedzené funkcie, respektive levely. Dalsim, pre nieko-
ho vyraznym negativom, je, Ze hra vyZaduje neustale pri-
pojenie na internet. Zrejme sa jedna o protipiratske opat-
renie, ktore, bohuzial, sposobuje napriklad to, ze v lietad-
le ¢ mimo wifi a GSM dat si hru jednoducho nezahrate.

Vstup Maria na i0S platformu v nas vyvolal rozpacite do-
jmy. Na jednej strane je aj z mobilnéhc Maria citit’ t pra-
vu atmasferu jeho konzolového dedicstva, na druhej stra-
ne za cenu 10 eur by mohlo byt destupnych pokajne aj
dvakrat tolko levelov alebo aspon editor trati a mozZnost’
ich zdielania medz hracmi. Snad Nintendo este s aktuali-
zaciami nepovedalo posledné slovo a pripravuje sa velka
bezplatna davka obsahu navyse: | v tom pripade si ale
radsej najprv vyskusajte demo.



+ jednoduche ovladanie
+ prava Mario atmosfera
+ ziadne dalsie mikrotransakcie
+ mnozstvo veci na odomknutie

- cena
- malé mnozstvo obsahu
- nutnost’ neustaleho pripojenia na internet

JAROSLAV OTCENAS




WAR THUNDER

ONLINE BOJE TANKOV, LODI A LIETADIEL

+* PC, PS4 / GAIJIN / AKCNA MULTIPLAYEROVKA




Najprv cely projekt zacal ako MMO s bajmi lietadiel.
Engine poutzity z leteckeho simulatora bol od prvého
momentu vhodnou volbou, Neskédr sa pridali tanky

a momentalne sa pracuje na namomom pridavku. Od
zaciatku je jasné, Ze Gaijin vie presne, o robi a aj ked na
tomto poli je konkurencia, ktora stale rastie, tento projekt
sa od zadiatku odlisuje od vSetkeho na trhu. Tym padom
si vytvoril svoju vlastni komunitu, ktora taktiez neustale
rastie.

Vo War Thunder uz mam nahrate desiatky az stovky
hodin a ked som sa docital, Ze vyila plna verzia, bol som
prekvapeny rovnako ako mnohi ini. Az doteraz som ani
netusil, ze vlastne hram betu. Tak dobre je vietko
optimalizovane, bezproblemovy chod, Ziadne padania,
bohaty obsah a vysoka aroven hry vyladene] do
najmensich detailov. Samozrejme, doladovat a pridavat je
stale co, napokon pri takomto velkem projekte to inak ani
nejde.

Ovladanie, vyzbroj, odolnost, vybavenie a rozne ine
vlastnosti sa menia od stroja k stroju. Kazdy ma svaje
charakteristiky a kazdy vam inak sadne. Jazdny aj letovy
model rozhodne nepatria medzi simulaciu aj napriek
moznosti narocnejsieho simulacneho modu, ale

v ziadnom pripade nepatria ani medzi akéne jednoduche
modely. Je to velmi vyvaZeny a zabavny kokteil medzi
oboma svetmi blizsie k tomu akénemu, ale ani milovnici
realistickeho zamerania nim urcite nepohrdnui. To iste
plati o modeli poskodenia. Ked zacnete rozdavat olovo
na vietky strany, zalezi na mnohych faktoroch, kto si to
ako odnesie a ¢i bude mat ¢as vam to vratit, alebo ho
date z prvej. Hlavne lietadla su velmi zranitelné kvali
pilotovi, ktoremu stadi jedna gulka a stratili ste stroj.

Niekedy naopak vysypete do niekoho cely zascbnik aj
dva a bez vyraznejSieho poskodenia vam aj tak ujde,
pripadne dokaze otocit’ situaciu vo svoj prospech

a smrtelne zasiahne on vas,

Celé to hrmenie zacalo lietadlami a neskor
pokracovalo tankmi a momentalne sa skusajl
lode. V zasade vietko je pre vietky druhy strojov
rovnake, cely system hrania, postupu, nakupu,
principov a pravidiel. Mozete si vybrat stroje

z roznych narodov, od Japoncov, Anglicanov,
Americanov, az po Nemcov Ci Sovietsky zvaz. Tie
st rozdelene podla obdobia do roznych tried

a postupne ako ziskavate body pocas hrania, si
odomykate stale novsie a lepsie. S tym suvisi
matchmaking, ktory dava dokopy hracov so
strojmi z priblizne rovnakeho obdobia.

Ak si zvolite arkadovy rezim, tak sa vam moze
stat, Ze stretnete uplne odlisneé stroje

z rozdielnych obdobi, ale je to skor vynimocne,
nie na Skodu a zvysuje to rozmanitost. Navyse si
kazdy stroj mozete postupne vylepsovat za
ziskané body, zdokonalovat posadku tréningom
za skusenostne body a, samozrejme, upravovat’
vzhlad svojho stroja. V historickom ¢ realistickom
rezime uz ale bojujete v strojoch po skupinach
autenticky podla historie a na historicky
podlozenych mapach.

AKE VOZIDLO SI VYBERIETE?
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VO VZDUCHU PREBERIETE BOMBARDERY ALEBO STIHACE

Je to vdaka vyvazenému systému poskodenia, ktory
opat’ nie je vyslovene simulaciou, ale ani prilis nudny
akcny s obycajnym poctom bodov Zivotov, Zalezi na
tom, ¢im strielate, kam, na ktore miesto, pod akym
uhlom, ¢o zasiahnete a hlavne pri tankoch, ¢i sa vam
priestrel vobec podaril. Pri tankoch sa vam moze
dokonca stat, ze budete strielat’ na nepriatela jednu
strelu za druhou a nespasobite vobec ziadne
poskodenia. Jednoducho ak vase delo nie je dost’ silng,
municia dostatocne prierazna, pancier nepriatela je
prilis hruby & pod zlym uhlom alebo je ciel privelmi
daleko a strela stratila svoju prieraznost, tak nespravite
nic, ani ked' trafite slabe miesto. Je velmi dolezité hlavne
pri tankoch poznat slabiny protivnika a kam presne mu
palite. Kazdy tank ma svoje silne a slabe miesta inde

a treba sa to naucit. Usetri vam to mnoho zZivotov.

Uplne najddlezitejsia je ale taktika. MozZete mat’
akykolvek tank, lietadle, lod, najlepsiu municiu, ale
pokial vy sami nemate znalosti terénu, protivnika

a hlavne svojho stroja, ktorého parametre skombinujete
s0 skvelou taktikou a zruénostou, tak vam nepomoze
ani najdckanalejsi stroj. Budete vzdy mrtvi medazi
prvymi s nulovym bodovym ziskom. Bezhlavé vrhanie
do boja, nekrytie sa i neopatrny postup je casto
trestany okamZitou smrtou. Vdaka tomu je hra velmi
roznoroda, ma svoju hibku a kazdé zabitie nepriatela
vam dava pocit zadost'ucinenia. Kazdy zapas je iny

a nikdy neviete, ¢o vas caka. Pokojne mozete vbehnit
s tankom do pasce, ktora je na prvy pohlad
bezvychodiskova, alebo sa za vas zavesia stihacky

a viete, Ze vase dni su spocitane. Aviak vdaka
komplexnosti hernych mechanizmov mozu aj takéto
situdcie skoncit' vo vas prospech. Vtedy vam busi srdce,
trasu sa ruky a adrenalin spomaluje vietko dianie. To su
situacie, ktore sl neraz pamatne. Na druhej strane sa
vas neraz moze zmocnit aj frustracia, ked' sa vam
jednoducho nedari a davajl si vas vietci z prvej. ﬂ_al}
drahy tank ¢i lietadlo vam Uspech nezaruéia, a to je len
dobre a dokaz dobrej vyladenosti mechanik.



Zapasy vacsinou trvaju niekolko minat, obvykle do
patnastich minut ste bud' vitaz, alebo porazeny, ale mozu
sa odohravat’ aj dlhsie, hlavne tie v realistickych modoch.
Aby to nebolo stale o tom istom, neustale sa menia ulohy,
hlavne ciele, ktore musite bud' znicit, alebo obhsadit. Preto
sa na kazdej mape nahodne generuju obsadzovacie body,
letiska, zakladne pre bombardovanie, konvoje, protiletecka
obrana, takze nikdy neviete, Co presne budete plnit
najblizsie. Je to velmi pestre a dopomaha to

k roznorodosti, aby vas hra udrzala v boji o najdihsie

a dari sa jej to velmi dobre.

K porazke stereotypu dopomaha aj rozmanitost prostredi
a ich neustéle dopifianie o nové mapy. SO prepracované do
najmensich drobnosti, az sa neraz budete pozastavovat’
nad tym, ako sa to autorom vietko podarilo. Navyse
vacsina veci na mapach je znicitelna, pripadne vela
materialov, stien a objektov mozete prestrelit, takze
schovavanie nie je vZdy zarucena taktika.

NA VODE VAS CAKAJU ROZNE TYPY PLAVIDIEL

Vyskusate si rozne prostredia z hladiska recnych abdobi,
ale gj typov, od lesov, cez zbombardovane mesta, opustene
dediny, az po puste. Samozrejme, meni sa aj denna doba,
sem-tam mate aj boje v noci, ale menia sa aj poveternostne
podmienky. Pri lietadlach to kempletne zmeni taktiku, ak
mate oblaky nizko, pri tankoch zas noc Uplne preinaci
sposob krytia a viac sa bojuje na kratsie vzdialenosti.

Vsetko to vyzera naozaj nadherne a vyborne sa to hybe,
nehovoriac o skvelych zvukoch €i paradnej hudbe.
Optimalizacia a vyladenost je skvela, bezpreblemova.
Modely tankov, lietadiel i lodi st velmi detailne a tak isto sa
menia ich textury podla prostredi a pocasia. Ked ste na
zasnezenom uzemi, vidno ind Spinu na tankoch ako na
prasnom uzemi. Detaily, ako su osuchane miesta od noh,
kde nastupuje pilot, dotvaraju nadherny svet vajny.
Atmosfera bojov je naozaj prvotriedna, budete vtiahnuti do
rozzureneho viru bojov, kedy ckolo vas prebieha
neuprosna vojna a nebudete vnimat, ze ste stravili v hre
desiatky hodin, moznao aj stavky.




Samozrejme, motivuje vas k tomu aj grindovanie, system
free to play. Vietko je nastavené tak, aby to davalo
zmysel, aby to bolo feroveé pre platiacich i neplatiacich
hracov. Peniaze mozete minut na rozne veci, ako
talizmany, nakup bodov pre postup a vyvoj, premiove
stroje a podobne. V zasade nic z toho nepotrebujete,
vietok obsah je vam plne k dispozicii so vietkym, bez
akychkolvek obmedzeni. Jedine vas postup bude
podstatne pomalsi, takze ak vam nevadi grind, nemusite
minut ani cent a okrem prémiovych jednotiek sa mozete
dostat ku kompletnému obsahu. Ziadne zvyhodnovanie
platiacich hracov ako u konkurencie nehrozi.

Niekedy sa este moze stat, Ze ziskate Specialne jednotky
ucastou na roznych turnajoch, ale to su opat cdmeny
rovnake pre platiacich i neplatiacich hracov. Mozete sa
zucastnit aj normalnych turnajov, roznych stretov

s mierne adlisnymi poedmienkami, ako sd klasicke rychle
strety. Mozete hrat’ akény maod, historicky, realisticky. Lisia
sa uzivatelskym rozhranim, oviladanim - od akcného

k simulacne zameranemu, s roznymi cbmedzeniami alebo
pravidiami, aby spravili z bojov realnejsie konflikty. Tieto

KAMI VYRAZITE AJ) DO ULIC

su uziju viac simulacne zalozeni hraci, ale zdaleka nejde
o simulator alebo realistické boje. Stale je to spravny mix
akcnosti a realistickosti blizsie k akcnej forme, aviak

s vacsim poctom realnejSich prvkov.

War Thunder nie je pre kazdeho, ale da sa a] povedat, Zze
kazdy si tu najde nieco pre seba. Teda ak mate radi
historicku vojenskl techniku, lietadla, tanky alebo po
novom aj lode. Tie zahriuju rozne plavidla, od rychlych
torpedavych a delovych élnov, az po lovcov panoriek a
tieZ novy herny rezim zamerany na nicenie a ochranu
konvojov. Lode sa zatial daju skusit iba v casovo
obmedzenych stretoch, ak ste si zakupili nejaky balicek a
momentalne prebieha druha testovacia faza pred
uzavretou betou namornych sil. Rozhodne sa ale mame
na Co tesit, Gaijin robi presne to, ¢o vie a v duchu
predoslych projektov. Tak ako su prepracovane lietadla

I tanky, medzi ktore najnoviie pribudla japonska kolekcia,
tak su uz teraz prepracavane aj lode.

Autori stale menia a doladuju mechaniky, pridavaju
a testujl obsah a uz teraz je to skvela zabava. Hlavne je to
multiplayer pre vietkych, ktori maju radi armadnu




ANDREJ HANKES

+ xX-ray model
+ stale novy obsah a vyborna optimalizacia

+ vyvazeny free to play model

+ skvely pomer medzi arkadou a simulaciou

+ technicke spracovanie (grafika, zvuky, hudba)
+ fyzika, deStrukcény model, jazdny a letovy
model

+ dolezitejsia ako vybava a stroj su skusenosti a
taktika

- gaymikaze (niekedy naozaj otravné kamikadze
utoky lietadiel na tanky)




i SAMURAJSKY DARK SOULS %

| - PS4 / KOEI TEMCO / AKCNA SEKACKA
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Seriu Dark Souls urcite pozna kazdy. Vyznacuje sa najma
zvyienou narocnostou, a prave to laka mnohych hracov.
Existuji totiz aj taki, ktori sa radi mucia. Koniec kancov po
kazdom tazkam protivnikovi sa objavi prijemny pocit
euforie a endorfiny sa rozlezu po celom tele ako
neposlusne mravce. Vyvojari zo studia Team Ninja, ktori su
znami svojou seriou Ninja Gaiden, postavili svoju PR
kampan na tom, Ze tato hra bude velmi narocna a z tohto
hladiska sa neda zahanbit.

Nioh je pekelne tazkou hrou a budete sa obavat nielen
toho, ¢i to prezije vas oviadac, televizor a kanzola, ale aj vy
sami. Na obal hry by mali umiestnit upozomenie: pozor,
hrozi infarktl. Lenze podla nadsenych recenzii vo svete a
uzivatelskych poznatkov je to presne to, o na trhu
chybalo. Nich sa vydaril, o tom niet pochyb. Ale je to hra
vhodna aj pre vas a beznych smrtelnikov?

g,

Ocitnete sa v kozi Williama Addamsa, takzvaneho
zapadneho samuraja. Na hlave mu viaju biele viasy
pripaminajuce hrivu Geralta z Rivie. Symbolom tohto
hrdinu su japonske katany, LenZe sa nedajte oklamat, Nioh
nie je zaklinac. | ked aj ten dal v hrach v niektarych
momentoch zabrat, prave recenzovany fitul je nelahky
stale. Nioh si ide svojou vlastnou cestou, a to je dobre.
Urcite sa inspiroval konkurenciou, ale v mnohom sa
odlisuje.

Iny kraj - iny mrav. Japonska ostrovna kultura rozhodne je
odlisna ako ta zapadna. Plati to aj o histarii. Pribeh hry sa
odohrava na prelome Sestnasteho a sedemnasteho
storocia. Pocas cele] doby budete spoznavat dplne ind
kulturu, ktora je v mnohom naozaj odlisna ako ta europska.
Bude vas sprevadzat’ mnozstvo ochrannych duchov, lenze
este viac nepriatelskych vas bude ohrozovat. Najvacsie
prekvapenie sa dostavi, ked vitazoslavne skolite netvora a
vykluje sa z neho este horsi demon,

WILLIAM, KANATA A POTOKY KRVI




Hra moze zabrat aj viac ako sto hodin cisteho herneho

casu. Nema otvorene lokality, ale linearne. Uzemia

vacsinou posobia spociatku rozlahlejsie, nez skutocne
si. Potom zistite, Ze si mozete otvorit’ skratku ku
svatyni, ktora sluzi ako checkpaoint a pobavite sa na
tom, ako ste hru prekabatili. Plocha sa zda velka aj
preto, lebo nepriatelia su tuhi a ak umriete, zrodia sa
ZNoviL. tfiie_iediné riesenie, ako si hru ulahdit, je naudit’
sa spravne figle a chmaty. Casom budete na baojisku
kralovat vy a nebojte sa - dokonca aj na finalnych
bossov existuju figle, ako ich porazit. Dost casto som
rady a navedy vyhladaval na internete. Vietko je to o
trpezlivosti a uceni sa.

Hernych prvkov je tu habadej. Hlavny hrdina je sice
dany, ale viete si ho pocas progresu upravovat, co
v konecnom dosledku aj budete musiet.

Postavu si vylepsujete ako v kazdej spravnej RPG.
Budete rozdelovat skusenostne body - uprednostnite
magicku energiu alebo silu? Zaciatocnikom odporacam
to druhe. William nie je dobrym magom. Hlavny doraz
je tu kladeny na boj samotny a kuzla su len doplnok.
Na vyber je mnozstvo zbrani - od katany, cez ostepy,
sekery, az po zbrane, ktoré vacsina europskeho publika
nepozna. Minimalne ich nazvy nie. Vyberat zbrane
mozZete aktivne pocas boja klavesovymi skratkami
gamepadu, nc do menu ist neodporiucam, kedze sa
hra pritom nepauzuje. Nastrojov na sekanie krénych
tepien je dost. Zbieranie predmetov z truhiel a mrtvych
tiel je caste. Nalezy su nahodne generovane. V tomto
smere je hra tak trochu aka Diablo. Okrem zbrani
vypadavaju aj obycajneé kamienky, prstene, elixiry.
Vsetko to, o RPG svet dobre pozna.




MASIVNI NEPRIATELIA NEBUDU CHYBAT

Pocas postupu zbierate skusenosti nazvane Amrita. Ked'
umriete, tak ich sice stratite, lenze, nastastie, nie
nadobro. Najst ich mozete pri svojom mrtvom tele; ktore
ochranuje strazny duch. Investujete ich najma do vyssich
urovni postavy v blizkosti svatyne. Objavuje sa ojedinele a
vie vas doliecit, budete sa pri nej oZivovat, ked umriete,
budete si moct napriklad zavolat ziveho hraca na pomoc
{(mne sa to zatial nepodarilo), pozyvat strazneho ducha,
ale aj rozdelovat’ skusenostne body. Existuju aj rozSirene
body skusenosti, ktore nestratite a drzia sa vas ako kliest.
To su samurajske, magicke alebo ninja. Su to body, ktore
ste si este nestihli rozdelit' a spravne investovat.
Rozhodnite sa dobre, ako s nimi nalozite, pretoze
univerzalneho bojovnika nevytvorite.

Bojovy system je zabavny, respektive by som ho skor
oznacil ako spravodlivy. Pouzivate bud silne a pomalsie

utoky, alebo rychlejsie a menej uginne. Musite davat
pozor, aby ste si udrzali hodnotu energie, ktora je tu
nazyvana Ki. Budete moct viacerymi sposobmi uskakovat.
Ak zaltocite na nepriatela znovu v spravnom okamihu,
obnovi sa trochu Ki - toto kombo je nazyvane Ki Pulse a
je dobré sa ho naucit’ co najskar. Uspiet’ hrr taktikou sa tu
neda. Mozno len niekedy pri obycajnych pesiakoch.
Rozhoduje aj postoj, ktory sa da menit za behu. Bud je
nizky, stredny, alebo vysoky. Pedobne ako v prvom
Zaklinacovi si vyberate styl podla nepriatela. Na obrie
paviky predsa nebudete pouzivat vysoky pomaly styl,
ktory sa najlepsie uplatni pri finalnom bossovi.

Oddychovat sa chodi k inym titulom. Odreagujete sa pri
Call of Duty, pribeh vychutnate pri nejakej adventure. Ale
pri tejto hre sa vyburite a vyzurite. Ale nielen
narocnost'ou sa pysi tato exkluzivita pre Playstation 4.




Viete si ju spustit so snimkovanim 30 fps aj 60 fps, a to aj

na povodnej konzole. Pri Pro verzii je to o nieco krajsie,
ale rovnako plynule. Nacitavanie nie je velmi zdlhavé, ¢o
je pri astom umierani dobrou spravou. Nejaky technicky
problem som zachytil len parkrat, ked hra spadia do
systemu.

Temna atmosfera dycha z kazdej strany. Pricinou su
mozZno tmave farby, ale titul je skutocne krasny a ocan
vas. Ved to viete posudit' z obrazkov alebo videi. Pri
pachani atentatu mecom na rozne svietniky, skatule a ine
predmety sa vsetko hybe, fyzika sa prejavuje

v dostatocnej miere. Nie kazdy tvorca mysli aj na taketo
detaily. Autori zo stidia Team Ninja su ale skusenymi
borcami. Zvuk je rovnako dokonaly a povedal by som, Ze
aj hudobny sprievod, ktory usnym bubienkom nezacne
liezt' na nervy. Ak ano, vypnite konzolu a dajte si na

chvilku oddych. Hudobne nastroje tvoria epicke
kombinacie. Zazneju bojové pochody a niekedy to ma az
filmovy nadych s necakanymi momentmi.

Nich si urcite zaslizi pozornost” hracov. Vystrahu ste
dostali, chciet’ vratit tovar len preto, lebo nebol urceny
vam, je zbytocne. To nie je dovod na reklamaciu. Nioh ma
byt tazky. Je to specificka odnoz RPG zanru pre
masochistov, tych ¢o hladaja vyzvu, ale aj pre tych, ktori
radi objavuju. Je to kamplexne dielo, ktore zvlada vsetko
potrebne na vybornu. Prinasa nelutostne boje, na istych
miestach vas necha vydychnut a dovoli nasavat pribeh z
dalekeho vychodu




+ vyborneé graficke spracovanie

+ vydareny bojovy system

+ mnozstvo predmetov a protivnikov
+ dokonale zvladnuta japonska kulttra

- prilis tazke
- tuctovy pribeh

POSSOL




GRAVITACIA JE VO VASICH RUKACH

PS4/ SONYI AKCNA-ADVENTURA




Mozno ani neviete, Ze Gravity Rush sa povodne zrodil v
predstavach vyvojarav ako klasicka konzolova hra, ktora sa
mala dostat’ este na PlayStation 3. Sony vsak s prichodom
naovej generacie ich prenosnej konzoly podpichli tvorcov
ovladanim na PlayStation Vita, ktora ponukala vacsie
prepojenie hraca s hernym svetom. Tvorcovia sa teda
rozhedli hru nakeniec pretvorit do pedoby, v akej ju dnes
pozname. Z Gravity Rush sa stal PS Vita exkluzivny titul,
ktory patril medzi to najlepsie, o sme si mehli ku konzole
spociatku kdpit. Este v roku 2013 boli oznamene prace na
pokracovani, pricom piné odhalenie prislo az na Tokyo
Game Show v roku 2015, kde hra dostala aj svoj
plnohodnotny nazov Gravity Rush 2.

O viac ako rok neskor po ohlaseni sa pokracovanie dostalo
na PlayStation 4, o zaroven bol aj impulz pre Sony
prerobit povadnu hru na ich aktualnu konzolu. Tvorcovia
viak uz od oznamenia vyzdvihovali vyhody, ktoré saim
naskytli pri vyvoji hry speciaine na P54 - vacsi vykon oproti
obycajnej konzale im dovaolil priniest’ vyrazne

rozsiahlejsie prostredie. To ale po spusteni Gravity Rush

2 hned nepocitite, Pribeh v dvojke zacina pomalym
tempom, dostavate sa opat do koze Kat, no hned zo
zaciatku neviete prepinat gravitaciu, pretoze sa vam
stratila vasa macka Dusty. Tu napokon velmi rychlo
najdete a so svojimi schopnostami dalej pokracujete v
potulkach tymto svetom v ablakoch. Aby som ale vela z
pribehu neprezradil, s konkrétnym opisom udalosti tu
teda koncim, no ¢o vam mazZem prezradit, je, Ze sa
necakane budete musiet’ postavit’ vodi zlu.

Vas status ,Gravity Queen” si budete musiet aj v dvojke
neustale obhajovat, pretoze ked uz disponujete takymi
specialnymi schopnaostami, je pochopitelne, ze ich
musite vyuzit’ prave s dobrym umyslom. Ste predsa
hrdinovia z komiksov - ti, ktori bojuju za dobro. Alebo
nie?

Ak mate radi japonsky styl, jeho Specificky vzhlad,
dizajn a stavbu pribehov, Gravity Rush 2 budete
zboznovat, Hra sice nie je agresivna v prezentovani
vietkych tych okatych €ft, no si tu, kazdému je na prvy
pohlad jasne, kde titul vznikol a na akeé publikum je
zamerany. Kazdopadne ak aj nie ste zastancom tohto
stylu, no vyslovene nie ste proti nemu, dokazete si hru
uzit. Kedze Gravity Rush 2 je vytvarany pre vychodny

trh, do anglickeho jazyka je dodatocne lokalizovany. Pribeh
je rozpravany cez komiksy s klasickymi bublinami s textom,
ktore st sprevadzané iba blabotanim postav, pripadne
emaociami, ktoré sa menia priamo na ,papieri”. Aj kvali
dodatocnej lokalizacii nie je anglictina vabec zloZita,
dialogy su zloZene prevazne zo zakladnych slov a ak mate
aspon ake-take znalosti anglictiny, nebudete mat’ problem.,
Mna ale mrzelo, ze postavy neboli aj nadabovane.

Po tom, ¢o v hre pobudnete priblizne dve hodiny (zalezi na
tom, di sa budete viac venovat vedlajsim uloham alebo
nie), sa presuniete z malej lietajucej dediny do velkého
mesta, ktoré je len mala ochutnavka toho, ake rozsiahle
prostredie Gravity Rush 2 ponlka. Svet je naozaj masivny a
ked si uz myslite, ze ste dostatocne vysoko a vyssie to uz
nejde, presne vtedy vam hra vase predstavy vyvratia v
dalsej misii vas zavedie do este vacsej vysky. To iste ale
plati aj ked ste na ,pevnine”.

CAKA VAS NETRADICNY VIZUAL




DESTRU

Pridete opatme ku kraju toho konkrétneho sveta,
pozriete sa dole a v oblakoch vidite obrysy dalsich
lietajucich domov. Aj ked vas hra od zaciatku nati
premiestnovat sa pomocou vasich gravitacnych
schopnosti, vlastnym skdmanim si mozete otvarat”
portaly, vdaka ktorym sa budete medzi mestamii
premiestnovat rychlejsie. Cely pribeh Gravity Rush je
rozdeleny do 21 epizod (0-20) v troch kapitolach.
Hratelnost sa pritom z pochopitelnych dévodov toci
okolo gravitacie a toho, ako ju ovladat a vyuzivat vo
svoj praspech - na boj proti ziu.

Zo zadiatku mate k dispozicii len jeden druh gravitacie,

ktoru mozete simulovat. Tentokrat teda nezostanete

len pri jednej forme a neskor sa do vasich gravitaénych

zrucnosti pridaju dalsie, ktore budete vyuzivat’ najma

pri subojoch s nepriatelmi. Pridaju sa k tomu Specialne

utoky a RPG cast’ Gravity Rush sa vam naplno otvori.

Kat totiz mbzete vylepSovat vymenou za nazbierant

KCIA PROSTREDIA BUDE POSOBIVA

*
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rudu - t mozete sami tazit, no objavuje sa aj vo
vzduchu, v mestach a podobne. Takymto sposobom si
mozete vylepsovat jej bojove prvky, Udery, ci
ovplyvnite, kolko predmetov dokaze zdvihnut vdaka
Jjej schopnosti vytvorit statickeé pole. Okrem vymeny
rud mozete Kat vylepsit zdravie, vydrz a dalsie
parametre pomaocou talizmanov. Tie ziskavate tiez
tazbou rudy, no z nich dostavate iba kamene, ktore sa
vam automaticky premenia na talizmany hned, ked sa
vratite spat do Bangy. Kazdopadne ak niektoré
kamene budete mat’ viackrat alebo ich nebudete
potrebovat, v dalsich castiach hry ich mozete vymenit
za iné, pripadne z viacerych kuskov vytvorite uplne
odlisne.

V Gravity Rush 2 nie je nosny pribeh vsetko, ¢im vas
hra chce zabavit. Popri hlavnej dejovej linii sa tam
nachadzajl viac ako dva tucty ved/ajsich misii, ktoré
vedia byt tiez rozsiahle, no hlavne zabavné. V nich



casto pomahate obyvatelom mesta ¢i dorucujete rozne
spravy. Konkretne mozem spomenut ulohu, pri ktorej
ma postava v hre poziadala o fotky mladych dieviat -
tvorcovia tu totiz vyborne skombinovali fotograficky
rezim hry s aktivitou, ktora dava zmysel. Samotny rezim
je pritom spraveny velmi dobre, a to aj napriek tomu,
ze neponuka ziadne pokrodile funkcie. Pri foteni sa
totiz dostavate do prveho pohladu Kat a kameru
otacate nielen analogmi, ale aj pohybovym senzarom v
ovladadi, ¢o vam dava pocit, Ze kameru skutocne drzite
v rukach. Kazdopadne velmi prijemny je doraz na
interakciu s prostredim, pretoze aj pri foteni ste nuteni
ist' za kazdou okoloidicou a spytat sa jej, €i jJu mozete
odfotit’. Okrem tychto misii sa v hre nachadzaju vwwzvy, v
ktorych musite prekonat stanovene skore ci online
elementy, pri ktorych hladate ukryty poklad na zaklade
fotagrafie.

Rozmanitost misii - ako vedlajsich, tak aj tych hlavnych
- je velmi dobra. Hra vas udrzuje v tempe a chce vas
stale bavit roznymi aktivitami. Stucastou hlavnej linky st
aj stealth misie, no tie mozeme brat’ skor iba ako mensi
bonus, pretoze sa ochranke viete dost lahko vyhnit.
Pribeh sam osebe je dobry, nechyba zopar zvratov a
celkovo vas bude bavit; no nejde o ziadny svetovy

BOJE HRE NECHYBAJU

trhak. Budete sa musiet pripravit’ aj na niekolko
podivnosti, ktore suvisia prave zo stylom, v ktorom je
cela hra tvorena. Podstatne vsak je, Ze sa nudit urcite
nebudete - objavovanie neznameho je vidy zabavne,
najma ak sa ku kazdej drobnosti viaze nejaky pribeh.
Popasovat sa budete musiet so skutocne roznorodymi
potvorami, od jednoduchych pozemnych priser, cez
lietajlce stvorenia, az po obludy s rozmermi jedného
mesta. Hra a) v tomto pontuka istu formu roznorodost,
aby ste stale prichadzali do styku s novymi vyzvami.

Bohuzial, co sa tyka ovladania, to priamo v hre nie je
take skvele ako pri foto rezime. Vaésinou s nim sice
problém mat’ nebudete a aj miernu dezorientaciu v
prostredi budete vediet’ prehryznut, pri subojoch vas
ale celkom sludne vynervuje. Teda sudim podla seba,
pretoze aj ked iba obcas, stalo sa mi, Ze sa hra skratka
zblaznila, kamera lietala hore a dole a ja som netusil,
kde som. NavySe ma tlacil cas, klesala mi stamina,
nepriatel ma mal ako na podnose a dostavil sa pocit
zufalstva. Moznost lietat’ v priestore, a to bez toho, aby
ste vedeli, kde je hore a kde je dole, vas velmi [ahko
privedie k dezorientacii. Stlacenim R3 sa sice kamera
obnovi do povodnej polohy, no ani to vam niekedy
nemusi pomoct’.




AK MATE CHUT NA KOMIKSY, V GRAVITY RUSH ICH NAJDETE

Vrchol frustracie vsak bol pre mna v zavere hry, kedy som
Kat nasmeroval na bod utoku, zafixoval a zautodil, no ona
si veselo preletela cez oponenta. Zivot na minime a
postava si robi, o chce... to vas jednoducho nepotes;,
nech sa snazite akokolvek. Z neustaleho kritenia ma
pomerne rychlo rozbolela hlava. Po skonceni suboja si
zrejme poviete, Ze si konecne vase oci a hlava oddychnu -
no nie, prichadza komiks... Neviem, mozne je problem vo
mne, no som rad, Ze tu nie je podpora PlayStation VR.

Ak planujete hru len tak prebehnut, Gravity Rush 2 vam
vydrzi priblizne patnast hodin. Ak sa ale nebudete hnat
silou-mocou dopredu a budete si uzivat rozsiahle
prostredie, vedlajsie Ulohy a dalsie vyzvy, pokajne s
ovladacom v ruke pri prepinani gravitacie stravite aj 30
hodin. Vsetko, pochopitelne, zalezi od vasho Stylu hrania
a akym dobrym ste hracom, takze je mozne, Ze sa k
zaverecnym titulkom dostanete aj skor. Po technicke)
stranke je hra optimalizovana dobre, sem-tam pride
nejaky ten pokles snimkovania, a to najma viedy, ked je

na obraze vela postav, pripadne sa hrate so statickym
polom ¢i rozbijate velke predmety, kedy sa konzola musi
popasovat s mnozstvom ulomkov. Par hodin pred
dokoncenim hry sa mi tam vsak vyskytol jeden podivny
bug - hra bezala priblizne na 2-3 fps. Netusim, co sa stalo,
neslo vobec o narocnu scénu, v podstate som pozeral do
steny, no hra takto kolabovala, az nakoniec sama spadla
do menu P54 (nie Pro).

Gravity Rush 2 vie hned' na zaciatku roka spravit dobru
naladu. Teda az na obcasne problemy s kamerou a za
predpokladu, ze s prehladom zvladate dezorientaciu v
prostredi. Tak ci tak ide skutocne o kvalitny titul, a to
najma pre fanusikov japonskeho art stylu. Samotny
princip hratelnosti ma nieco do seba, postupom ¢asu sa
rozvija a pribeh vam predklada stale nove a nové vyzvy,
aby ste na nudu ani len nepomysleli. Navyse ak si chcete
oddychnut’ a odbodit od hlavneho pribehu, mozete sa
pustit do plnenia vedlajsich misii, ktore vas zamestnaju
dalsimi zabavnymi aktivitami.




+ rozsiahle a rozmanité prostredia

+ dobre wuzité ovladanie obohatene o dalsie
novinky

+ hlavny pribeh doplneny mnozstvom za-
bavneho obsahu

+ celkovy dizajn a spracovanie prostredi

- ovladanie a kamera obcas néposluchaiju,
nasledkom coho dochadza k'dezorjgntacii a
frustracii

- styl hry nemusi sadnut” kazdemu

TOMAS KUNIK




EUROTRUCKSIMFZ

PC / SCS fSIMULACIA




Akekolvek rozsirenie rodiny simulatarov kamionov z
produkcie SCS Software hitame ako Stedrovecerného
kapra. A to nam verte, Ze na toho sa tesime najviac. Je
uplne jedno, & nam mapa nakysla v American Truck
Simulator, alebo sme sa dockali podrobnejsieho
spracovania Franclzska v Euro Truck Simulator 2.
Nezohrava Ziadnu ulohu, €i je to hra nova, alebo sme
vsetky cesty uz presli - novinka nas vabi ako bajne sireny.
Prave pridavok pre druht menovanu alternativu nas prinuatil
znovu spustit’ hru, ktort z disku zrejme nikdy
neodinstalujeme a pozriet do sveta Soferov kamionoy,
snaZiacich sa nacas dopravit’ neposkodeny tovar takmer do
celej Europy.

Prili¢ mnoho sa toho nezmenilo, pri pravidelnych
aktualizaciach to cakal zrejme len malokto a niektoré
preslapy odstrani az dalsi diel, na ktory si ale este nejaky
ten cas pockame. Herny engine bol mierne nad priemerom
uz v Case vydania, nie to este teraz, ale to kritizovat’
spolocne s dnes uz nie prilis uzivatefsky prijemnym
interfaceom obsirnejsie nebudeme. Mame tu predsa DLC.
Niezeby engine nedokazal vycant krasne scenerie, ktore
vas vychadzajucim slnkom na horizonte ako unaveneho
sofera kamionu po prebdenej celonocne) trase

nepaotesia, ale castejsie pojde o (disto technokraticky,

nie dizajnovo!) priemernu nudu. Dianie okolo vas sa
snaZi oZivit prostredie, takze sa mimo cesty ¢i dialnice
nieco odohrava, no cheelo by to trochu dupnit’ na plyn

a pokusit’ sa vyzmykat z nasich masiniek nieco viac. Na
druhej strane su ale hardverove naroky nizke, a to je
dnes pri mizernych optimalizaciach hier skor vynimkou.

Obdobne znovu zaplaceme nad umelou inteligenciou
ostatnych vozidiel. Jazdia prili$ strojovo, na cestach
stale nefunguju zakladne principy beznej premavky,
ktore pouzivame aj bez toho, aby boli striktne
prikazované zakonmi. TakzZe Soféri neuhnu z jazdného
pruhu, ak vchadzate na dialnicu, hodi je voiny a
obdobne prvky, ktore st viak skér intuitivne a
pouzivame ich v beznom Zivote, no naprogramovat ich
istotne nie je jednoduché. Vsetky neduhy ostali, no
zaroven tu mame o tisicky kilometrov dialnic, ciest a
cesticiek v malebnom Francizsku viac a hustejsiu
dopravnu siet, ktora stoji za preskimanie.

Viac nez desat novych miest vo Franclzsku (od Pariza a
Lyonu smerom na zapad, vratane Nice) tvori len

povinny zaklad rozsirenia Vive La France!, rovnako sem
patria nove spolocnosti, taktiez teda aj prepravovane
tavary, Upravy tahacov a vietky tie drobnosti, ktore
berieme ako nutnu samozrejmost. To dolezite, co nas
znovu pritiahlo na hodiny k obrazovkam, je prepracovane
prostredie. Nie dialnice, rozsiahlejsie mesta, ale okresné
cesty medzi nimi. Rovnako ako sme sa v Skandinavii kochali
severskou krajinou, pontika Vive La France! krasy
Franclzska v tej najkrajsej podobe.

Dialnice su v dolezitych dopravnych uzloch élenené do
mnohych jazdnych pruhov, takZe nie je problem pri prvom
prejazde a nepozornosti sa stratit, ak sa wCas nezaradite.
Lenze tam, kde Siroké dialnice skracuju transport na dlhé
vzdialenosti, ponukajl bezne cesty druhej triedy Uchvatne
scenérie. Hustota dopravnych tepien je dostatocne
podrobna (ale stale by sme chceli viac a mnoho ciest kanci
barierou...), takZe sa mozete snazit’ zakazku dostat na
miesto urcenia co najskor, no ak to neponahla, urdite si
radsej zapnite navigaciu a naplanujte pre spestrenie jazdu
mimo dialnic. To, Ze usetrite na myte, je jedna vec, avsak
omnoho lakavejsie sa stane prostredie, ktore sa pred vami

otvori.

FRANCUZSKO NA VAS CAKA!
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CAKAJU VAS NOVE MESTA A NOVE CESTY

Industrialne zony blizko miest sa spolocne s rezidencnymi
budovami tycia do vysSky a predstavuju mestskd zastavbu.
Staci sa viak vydat mimo hlavnych dopravnych tepien a
mozZete nasavat prirodné scenérie okolitej prirody. Okrem
uz tradicnych vinic st to aj obrovske polia a sady
miestnych farmarov, pestrofarebné luky, klukaté cesty
veduce lesmi, male dedinky so starymi domami - to
vietko vnesie spravnu davku ozivenia do soférovania. Od
jedneho pobrezia k druhemu sa meni charakteristicky raz
krajiny, pricom plati to, Ze vnasa do inak pracne
monotonnej jazdy lakave spestrenie. Niezeby ste popri
soferovani niekolko ton vaziaceho kolosu mali cas
obzerat sa okolo seba, no Franclzsko je spracovane
poctivo, s mnozstvom roznorodych a originalnych lokacii.

Okrem tohe sa vo Francuzsku stretnete s vadsim
mnozstvom kruhovych objazdov nahradzajicich semafory
na krizovatkach. Tie rastu ako huby po dazdi aj u nas,
takze vam nepripadaju az take originalne - chvalabohu, ze
su na rozdiel od niektorych nasich dostatocne Siroke a s
dostatocnym polomerom. Medzi novinky charakteristicke
pre Francuzsko musime okrem niekolko

specifickych komodit, ktore prevazate (predovietkym pre
potravinarske spolocnosti), patri aj pritomnost jadrovych
elektrarni ako destinacii, kam a odkial vozite niektore
navesy s tovarom. Osviezenie, ktore potesi, ale to sa uz
znovu budete tesit na vyjazd po klasickych cestach a
cestickach.

Dalej méZete vozit pohonné hmoty na Cerpacie stanice,
vsetky znacky a znacenia su Specifické pre krajinu
zabacich stehienok a baretiek. Dokonca aj napajace a
dialnicne odpocivadla maju charakteristicke crty pre
francuzske ekvivalenty. No znovu - a to sa budeme
opakovat - je tym najlakavejsim napokon to, ako si
budete vychutnavat' jazdu napriec malebnym prostredim
uzkych ciest.Trva to dlhsie, zapotite sa, ale je to
podmaniva zabava. Az taka, Zze zabudnete na rozsirovanie
svojho dopravneého impeéria, kde si zalozite novu garaz,
koho si najmete ako 3oféra, ¢o budete prevazat a za
kolko. Pretoze sa chcete vratit’ na dlhu cestu napriec
Francizskom po vietkych tych ,okreskach".

Hladanie akychkolvek dalsich noviniek si vyzaduje
pouzitie lupy - a naco aj. Komunita doplnuje mensi obsah
a ak chcete rozéirit svoj svet, je tu ta moznost, hoci
niekedy utrpi stabilita hry. Rozsirovanie sveta priamo od
SCS Software pokrocilo o taky vyrazny kus, ze ak sa radite
medzi fanusikov ETS, akceptujete aj pomerne vysoku cenu
za tento pridavok. Patri presne k tomu, co musite mat vo
svojej kniznici, hoci vyrazne nemeni zakladnu hru, no bez
neho to uz nie je ono. Ak si teda stale raz za cas zajazdite
a spravite nejaku trasu, Vive La France! stoji za investiciu.
Znovu vas to vtiahne, no varovali sme vas, je to siine
navykove. Ale o sa stale checete len napchavat zvyskami
vianocneho peciva?l



JAN KORDOS

+ pestré prostredie

+ rozmanité Francuzsko

+ novy obsah

+ stale chytlava hratelnost

- uz trochu starsi engine a interface

- Al vodicov
- minimum ostatnych zmien
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Stavim sa, ze pred takymi dvomi rokmi by sa tato hra
volala ,Eagle Simulator”. Bola taka doba. Mali sme tu
simulator kozy, macky, kamena ¢i medveda. Dostali ste
za ulohu ovladat’ zvieratko (pripadne objekt) z jeho
perspektivy, taktiez celkom siusne velky svet a potom
bolo uz len na vas, o ste v nom robili. Mohli ste plnit
ulohy alebo sa len tak poflakovat. Eagle Flight vietky
tieto veci splfia do poslednej bodky: Aviak za hrou stoji
niekto ovela vacsi ako nezname indie stddio. Hra je
dielom autorov seérii, ako Assassin's Creed, Watch Dogs,
ci Far Cry (od dvojky). Ubisoft so sebou priniesol kvalitu
a aj vysokeé produkcné hodnoty. Ale stadi to?

Aj ked to tak mozno nevyzera, Eagle Flight je zlozita
hra, ktora ma mnoho vrstiev a rovin. Ani nie tak

v hratelnosti, ale skor v samotnom koncepte. Ma
potencial stat sa niecim unikatnym vo VR oblasti.
Mame tu sci-fi tituly, rézne strelnice, drobné arkadovky,
dokonca lozenie po skalach, no Ziadna ina hra vam
neumozni vtelit sa do majestatneho orla a preletiet sa
nad otvorenym prostredim postapokalyptického Pariza.
Je to nieco nove, velmi sugestivne a navyse technicky
prekvapivo dobre zvladnute - z toho hladiska, ze sa
vam pri hrani nerobi zle. Aj tak ale odporucam
davkovat si hru v Uvode po troskach.

DalSou rovinou je samotné mesto, MozZno ste v Parizi
sami nikdy nebali, aj napriek tomu ale mesto poznate.
Kazdy na svete pozna jeho raz, vyzor, najznamejsie
miesta. To vsetko Ubisoft preniesol aj do hry, avsak

v trotku zmenenej podobe. Cely Pariz by sa tam
nevosiel, takze sa autori rozhodli zachovat vyznamne
miesta a raz mesta, cele to zhustit’ a vytvorit' tak svoju
verziu. V nej je Notre-Dame od Eiffelovky co by ste
kamenom dohodili. Ak ste ale niekedy v meste boli,
spoznavate jeho prvky. A vyzera dobre.

Dalo by sa povedat, Ze prave mesto je hlavnou
postavou hry. Z orlieho pohladu sledujete jeho pribeh a
uvedamujete si, Ze kedysi svetova metropola je uz len
tienom zaslej slavy. Tienom, ktory je prerasteny
dzunglou a v ktoreho uliciach je to skutocna divadina.
Po €loveku tu uz niet ani stopy, no mesto ma stale
svoje caro. Za kazdeho podasia ine a svojske.
Nedozviete sa, co sa stalo, no to ani nepotrebujete
vediet.

LET NAD PARIZOM



AKE JE TO BYT ORLOM?

Chcete sa preletiet od Eiffelovky ponad sklenend

pyramidu, popod mosty na Seine a aj cez vraky aut
a autobusov, ktoré tu ostali a teraz zarastaju machom.

Herny PariZ sa deli na 5 distriktov podla znamych miest:
Eiffelovka, Notre-Dame, Louvre, Panthéon a bazilika
Sacre-Ceeur. Pod tym vietkym je siet’ tunelov metra (aj
ked podstatne divokejSia ako ta skutocna) a parizske
katakomby, ktorymi v urcitych momentoch preletite
tiez. Kazda z ¢asti ma svoje hlavné aj vedlajsie aktivity,
ktoré mozZete v kampani prejednéhdhrﬁﬁa plnit. Pariz
nemate cely hned na dlani. Sice je mesto celé otvoreng,
no niekde je pred vami nebezpecenstvo, takze sa tam
vyberiete len na vlastné rizike. AZ postupom €asu si
spristupnite bezpecny prelet.

Tretia rovina uz taka poeticka nie je. Kazdy hra¢ vie
spoznat’ hru od Ubisoftu. Vietky tie jeho sandboxy
posobia tak trochu rovnako. Maiju jasné Sﬁﬂ|ﬂ&ﬂélﬁl’t}ﬂ
Urtite poznate ziskavanie veziciek ¢i zbieranie pierok.

¥

Eagle Flight prezentuje tieto prvky az nepeknym
sposobom. Mozeme argumentovat tym, Ze kampan nie
je hlavnou naplfiou hry, avéak aj tak je silnym
destilatom tohto generického sandbox konceptu.

V cistejSej podabe ho Ubisoft nemal nikde. Lietate si po
meste, niekde svieti svetielko s misiou &i vyzvou, spinite
jednu z troch typov tloh a idete dalej, kym si
neodomknete novy kisok mesta. Pomedzi to zbierate
po meste pierka a neskor aj ryby z riek a jazierok.

Celkovo vas v tych piatich distriktoch ¢aka 23 misii,
ktoré vas prevedud pribehom od vasho vyliahnutia az po
vyliahnutie vasich mladych. Nie je to ni¢, z coho by ste
padli na zadok. Narocnost’ misii postupne stipa a ak sa
vam zdaju [ahke, mbzete sa pustit do Specialnych
vyziev, ktoré su hned od Uvodu nasadené poriadne
vyscko. V kazdej Glohe ste ohodnoteni maximalne
tromi hviezdami a celkovo v hre mozete nazbierat viac
ako 120 hviezd.



Flag, kde proti sebe stoja dva timy po troch vtakoch.



Hulakate/strielate po sebe a snazite sa uchmatnut’
korist’ pre svoj tim. A aj ked' to znie divne, vysledkom su
celkom zaujimavé dogfighty, ktoré su este aj zabavné.
Hra je navyse cross-platformova, takze sa nemusite
spoliehat len na jednu zakladfu hracov. Skoda viak, ze
jej chyba server browser.

Teraz ale budem mat” podobné vycitky ako pri RIGS.
Hra uz sama dost orezava zorné pole, ked pred svojimi
ocami vidite zobak a podobne. No pri lietani sa zorny
uhol este viac zmensi do kruhového vyrezu. To je super
pre senzitivnejsich [udi, ktorym by hranie hry mohlo
spbsobovat’ problémy, no mala by to byt  len volitelna
moznost, nech nemate dojem, ze pozerate cez
.kukatko”. Okrem toho ale musim Ubisoft pochvalit,
nakolko sa mu podarilo priniest’ prekvapivo dynamicky

VR zazitok, pri ktorom ste Uplne v pohode a snad’
nepocitite nevolnost.

Audiovizualne to tiez nie je dokonalé, no ma to svoj
styl. Grafika dava tolko, o PS VR unesie, aby bola hra
stale plynula. Teda tu narazite napriklad na low-poly
objekty a podobne. No autori z toho spravili sucast’
hernej estetiky a celkom jej to svedci. Ma to skor
rozpravkovy ako realisticky nadych, ¢o je len dobre. Tu
a tam vas hrou sprevadza rozpravac a je skoda, Ze nie je
zastupeny viac. Mozno by tym hra nabrala aj
dokumentarny nadych. Hudba je skor minimalisticka, aj
ked o sebe dava vediet' v urcitych vypatych
momentoch. Skoda len, Ze ked' zahyniete, znie to ako
balén, ked z neho pomaly vypustate vzduch.




+ trosku divny, no kvalitne zvladnuty koncept
simulatora orla

+ herna estetika

+ pohodove lietanie

+ chytlavy MP

- plytka a nudna kampan

- genericky sandbox

- ponuka nezodpoveda cene
- zbytocne zuzuje zomeé pole

MATUS STRBA
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Seria Moto Racer je tu s nami uz poriadne dlho, jej
zrod si pamatame este v ere prvej konzoly od Sony,
pricam v tomto obdobi sa na pultoch obchodov
najviac ohrievala, Prvé dva diely série vysli este na prvej
konzole PlayStation a PC, pricom trojka sa pozrela iba
na PC. Popri hlavnej - ocislovane]j sérii sa do predaja
dostali aj vedlajsie - Moto Racer World Tour pre prvu
PlayStation, Moto Racer Advance pre Game Boy
Advance a Moto Racer DS, ktory sa ukazal Nintendo
DS uz v roku 2008. Hra sa v casoch minulych tesila
velke| oblube, a tak sa stidio Anuman v spolupraci s
vydavatelom Microids rozhodlio pre vytvorenie
pokracovania, ktore sa dostalo na aktualnu generaciu
konzal a PC. Prechod a obnovenie povodnej serie zo
zastaraneho hardveru na aktualnu generaciu je pre
vyvojarov vzdy nieco, co nikdy nie je uplne
jednoduche. A tak bolo jasne, ze sa ocakavalo, ako'sa
autori s touto ulohou popasuju tentckrat.

Moto Racer 4 kraca v slapajach svojich predchodcov.

'SU to sialene preteky, ktore rozhodne nepripominaju

bezne okruhove sutaze. Je to typicka hra s nervami a
prekonavanie neprekonatelnych rekordov, a to ako v

kampani, tak aj v online asti, pripadne pri .blbnuti® s
vasimi kamaratmi na rozdelenej obrazovke. Tvorcovia
sa snazili pri vyvijani Stvorky ponuknut najma to, co
pavodne tituly robilo vynimocnymi. Pocity z majej
strany su skor zmiesane, kedze styl, ktory hra
prezentuje, posobi ako spred dvoch dekad. No ani po
hodinach stravenych na dvoch kolesach neviem, €i islo
o zamer autorov, alebo nie.

Aj ked su zrejme vietky hry predovietkym o
hratelnosti, pri pretekoch a tituloch, kde sa nitime
cestou vo vysokych rychlostiach, to plati
niekolkonasobne viac. Moto Racer 4 da pocitit svoje
specificke ovladanie uz na prvej zakrute. Rozhodne
vam niekolko mindt petrva, kym si nan zvyknete, no a
niekolko dalsich hodin sa budete zdokonalovat a aj
napriek tom nebudete stale dost dobri. V tomto smere
sa tvorcovia drZali starsich titulov a je to aj citit’ Fyzika
je velmi chaba, vo vzduchu prichadzate o dESiBTk}‘
kilometrov z vasej rychlosti len tym, Ze pustite plyn,
idealna stopa je striktne idealna a ak sa jej nebudete
drzat, stratite aj desiatky sekund, pricam turbo je
kapitola sama osebe.

SPAT NA CESTY
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Cely balik hratelnosti, ktory je ukryty v Moto Racer 4 je
podivny, citit' z neho zastaranost a je otazne, ¢i to bol ciel
vyvojarov, alebo ide iba o velky omyl.

Cim viac Casu som stravil na trati, tym viac som mal pocit,
ze hram hru zo zaciatkov minulej dekady. A to prave kvoli
stylu hratelnosti, ktory doplia aj niekolko bugov & umela
inteligencia, ktorej by sa dalo vytknut vefmi vela. Prave
starsie hry totiz boli Specificke tym, Ze sme pri
dokoncovani jedneho preteku vedeli stravit' aj niekolko
hodin. A to len preto, aby sme dokazali prist na figle,
ktorymi sa da cklamat’ pochybny system hry. Pripadne
sme dufali, Ze pomozu nahody a cakali na to, kedy sa
jazdec na cele zrazi s oproti iducim kamionom rovno pred
cielovou rovinkou, aby sme nasledne zlizali sladku
smotanu.

Prave toto definuje MR4 - trpezlivost, pevne nervy a
neustala snaha o vitazstvo. A ak to nejde, treba sa
posunut’ dalej, odomknit novych jazdcov, vylepsenia a
skilsit to znova. V hre je totiz dostupnych viacero typov
jazdcov, ktori su Specificki svojimi prednostami. Jeden
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moze byt rychlejsi a vie lepsie robit triky, no iny zas ma
lepsie zrychlenie a viac dokaze vytazit z turba.
Kazdopadne na zaciatku hry je vam k dispozicii len hrstka
z nich, pricom zvysnych si musite odomknut. A to prave v
kampani.

Moto Racer 4 ponuka plnohodnotnu kampan, ktora
pozostava z niekolkych tuctov pretekov. Tie su rozdelene
do viacerych kariet, pricom v kazdej z nich sa nachadza
niekolko druhov pretekov, ktore su ukoncene velkym
sampionatom. V nom sa jazdi hned niekalko okruhov, v
ktorych ziskavate body za vase umiestnenie a vitazom sa,
pochopitelne, stane ten, kto ich vyzbiera najviac. Aby ste
sa viak k tomuto Sampionatu dostali, samozrejme, musite
dokondit’ vsetky ostatné preteky na danej karte. Cely
system hodnotenia je tu rieseny vo forme hviezd - od
jednej po tni - pricom vas ciel si vyberate uz pred
pretekom. Ak si teda zvolite, Ze idete utodit na prve
miesto, no skoncite na druhom, nesplnili ste dlohu. To hra
automaticky berie ako prehru a udeluje vam tri cervene
hviezdy.



Cize rovnako ako mozete vyhrou ziskat, tak mozete
pri prehre aj stratit. Hviezdy su pritom pre vas dost’
dolezité, kedze prave ziskanie uréitého poctu hviezd
je spolu s dokonéenim predchadzajucej serie
pretekov podmienkou pre odomknutie tej dalsej, Pri
takomito type hodnotenia si teda dvakrat rozmyslite,
do coho pojdete a na o ste dostatocne skuseni.
Preteky pozostavaju z klasickych ¢asoviek, v ktorych
musite dosiahnut’ urfity ¢as bud v jednom, alebo az
troch kolach. Popasovat’ sa musite aj s beznymi
pretekmi proti umelej inteligencii a nechyba ani
klasicka eliminacia, kedy sa po urcitych casovych
intervaloch vyhadzuje z hry ten, kto je v danom
momente posledny. Moto Racer nie je ani tak o
roznych typoch pretekov, ako skor o ich style a
dizajne trati. Na okruhoch na vas cihaju vysoke
priepasti, dlhe visute mosty alebo prekazky priamo v
idealnej stope. Hra vam navyse nic nedaruje a od
zaciatku je skutocne narocna. Ziskat tri hviezdy je v
neskarsich fazach hry na prvykrat priam nemozne,
kedze mate Co robit, aby ste ziskali aspon jednu.

Kazde mensie zavahanie sa kruto tresta a kazda
sekunda je pre vas zlata, a to aj ked hrate o bronz. O
to viac teda vedia nahnevat chyby samotne] hry.

MNeviditelne steny, nezmyselnge hadzanie spat na trat
¢i nepochopite/né pady su naozaj momenty, za ktoré
by ste najradsSej vyvojarov poslali skratkou niekam...
Navyse sa mi niekolkokrat stalo, Ze mi hra v polovici
preteku zamrzla a spadla do menu PS4. A to ani
nehoveorim o umelgj inteligencii, ktora je viditelne
zvyhodnovana. ,Komicke" su situacie, kedy sa
natahujete o prvé miesto s jednym jazdcom. Ten vsak
nabura a vy si uz myslite, ze taku velkua stratu nebude
vediet dobehnut a vitazstvo je vase. No to je omyl.
Do troch sekund ho mate opat’ za chrbtom, ak teda
na chrbat uz nepozerate vy jemu. Presekat sa
kamparnou do uplného zaveru vas bude stat’ nielen
kopu nervov, ale aj strasne vela casu.

Pri kazdom preteku ale treba mysliet aj na to, ze vas
hra stedro odmeni za ziskaneé skore pri vykonavani
trikov. Ak dosiahnete potrebne skore, dostanete dva
body na vylepSenie vasich jazdcov. System ovladania
motoriek sa obohacuje o nove prvky postupom v hre.
Hranim totiz ziskavate nové znalosti v robeni trikov a
tiez vylepsenia, napriklad turbo, vdaka comu budete
vediet premenit na rychlost aj hladke pristatie na
obe kolesa po velkom skoku,

OD HRY NECAKAJTE ZIADNU SIMULACIU
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Multiplayerova cast je v hre skér do poctu a aj
ked ponuka niekolko rezimov, malokedy mate s
kym hrat. Pri mojom pokuse s niekym sa spajit
som sa dostal do hry po priblizne 20 minutach
cakania, a aj to som odjazdil dva preteky a super
sa odpojil. Hranie na rozdelenej obrazovke uz
ma vacsi zmysel a, samozrejme, aj vyuzitie. Co je
ale nutne tiez spomenut, Moto Racer 4
podporuje na PlayStation 4 virtualnu realitu.
Kazdopadne po tom, ako sa titul predvadza po
technickej stranke aj pri normalnej hre a
klasickej obrazovke, som mozno aj rad, Ze som
nemal moznost skusit tute vymozenost.

Moto Racer 4 sice bezi na Unreal Engine 4, no
graficka stranka je dost biedna. Na hru sa da
pozerat, zvyknete si, no pri siiéasnom standarde
grafickeho spracovania vyrazne zaostava za
ostatnymi hrami. Texttry st velmi jednoduché,
nasvietenie je na tom podobne a o kvalite
modelov motoriek, jazdcov i celych trati ani
nemusim hovorit. Doskakovanie objektov a
nacitavanie textar v lepsej” kvalite tu nie je
niéim vynimocnym. Slabsia grafika vSak naraza
aj na nie velmi dobry technicky stav hry. Ta sice
bezi vacsinou pri 60 fps, no ak sa na obrazovke
zZjavi naraz viac jazdcov, snimkovanie casto klesa
vyrazne nizsie, Co UZ naozaj nie je prijemne.
Pozitivne je mozno iba to, Ze sa to deje
predovietkym pri Starte a pocas pretekov uz len
minimalne.

Dalsie pokradovanie hry Moto Racer je dost
rozporuplné. Na jednej strane pontka celkom
slusnu porciu zabavy, ktora vas pocitmi z
hrateinosti vrati o niekolko rokov spat. To nie je
vyslovene zlé, no mnozstvo chyb, umela
inteligencia, slaba fyzika a zastarane spracovanie
po grafickej, ale aj technickej stranke z
celkoveho dojmu poriadne ubera. Sice nejde o
chyby, kvoli ktorym by sa hra nedala hrat, no
vedia nahnevat. Kazdopadne ak dokazete
prehryzniit tieto problémy, akceptujete slabsie
graficke spracovanie a hratelnost spred
niekolkych rokov, zistite, Ze sa v skutoénosti
dobre bavite.



+ kampan, ktora vas motivuje

+ odomykanie novych jazdcov, ich vylepsovanie
+ sice zastarana, ale aj tak zabavna hratelnost
(nemusi vyhovovat kazdemu)

- slaba/graficka stranka

- podivna fyzika

- umela inteligencia

- bugy a technické spracovanie

TOMAS KUNIK
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Klonov Minecraftu najdete nedrekom a mnohi mavnu
rukou, Ze sa ani neoplati do nich pustat, ked je zakladna
hra dostatocne silna. Ini hradi povedia, Ze stavanie sveta
bez hlbsieha zmyslu nie je pre nich Ziadnou motivaciou —

v domnienke, ze v dalsej kapitole si ju aj tak vytvarite inak.
Stavanie zakladne je jednou z najlepsich sicasti a spolu

s obyvatelmi objavite nové moznosti, recepty, predmety,
prave tu sa budete realizovat. Inventar je spracovany hravo

zdielam ten nazor, preto som tomu neprepadol. Ale Square — najprv cez rychle a casto pouzivane vecicky, neskor urcite

-Enix ide s Dragon Quest dale), A nie je to hodena licencia
na existujuci Zaner ani opacny pripad, Ze sa do existujlicej
RPG dostane par stavebnych elementov. Jedna sa o vyzivny
mix aj pre neznalcov a opat’ sa potvrdila odliSnost’
japonskeho herneho dizajnu od zapadného a eventualne
mi viac imponuje.

Ako v spravnej RPG si vyberiete hrdinu i vzhlad, no rychlo
koncite v krypte, kde zly lord rozprava cosi o dobyti sveta.
Ocitnete sa na alternativnorn konci Uplne prveho Dragon
Questu, ale v pozicii porazenych — Dragonlord vytiahol na
svet zavan temnoty a dostanete Glohu vietko napravit. Co
sa stalo, sami neviete (zlata amnézia!), ale je tu poradny
hlas, ktory vas rychlo dostane z tmavej krypty do velkeho
sveta. V dialke je svetelny |UC a tam sa treba dostat. Cestou
budete musiet’ ziskat’ a zachranit’ ovela viac. A najmd
budovat. Hod prvé minuty tomu nenapovedajl a dialogy
su relativne roztahane a nie prilis inSpirujuce, treba zotrvat
a Dragon Quest Builders dokaze, preco patri do tohto
sveta. Pridu zaujimave postavy aj neCakana dejova linia
kde budete mat co sledovat.

V prvom rade si treba uvedomit moznosti a principy
hry. Nemate tradicne levely a nebudete ziskavat
skusenosti ako ini RPG borci, Sucasne nie ste budujuci
superman, mate ukazovatel staminy (takze treba
pripravovat jedlo a hladat nan recepty) a HP (lebo vo
svete nie ste sami a bude sa aj bojovat). Inak mate
volné pole pasobnosti. Hra je rozdelena do dejovych
kapitol, ktoré sa odohravaju zakazdym na inom mieste,
takZe zacinate budovat zakladnu odznova, o vam
mozZe byt obdcas [uto, ale zvyknete si.

Stavanie je pristupne a instinktivne. DQ Builders vas
nauci funkcie tlacidiel, rychlo sa viete orientavat.
Budete sa hrabat v hline a stavat kocky, aby ste sa
dostali z krypty. Zmastite prvé recepty ¢i potrebné
nastroje. Odtial je uz blizko k tuctom moznosti,
castému stavaniu zakladni a ich prisposobeniu. Velmi
dobre a starostlive tvorena zakladna bude otestovana
pri-najazdoch, netreba ju podcenit’ a stavat halabala

investujte do prenosneho kufra, ktory vam razantne zvacsi
priestor a uz so sebou terigate cele desiatky.

Pribehove i vedlajsie tUlohy sa postupne menia, spolocne
menovatele odhalite rychlo. Objavovanie zeme je vyborne
vdaka familiamemu svetu plneému slimov & inych
ikonickych Dragon Quest priseriek. Funguje aj pravidlo: ¢im
ste dalej, tym sU narocnejsie druhy a radi vam buchnu po
papuli. Hladanie materialov a tverba predmetov su
esencialne sucasti, ak sa chcete pohnut dalej — pinit
vedlajsie ulohy ¢i priamo nahrabat dostatocne pocty veci
pre vytvaranie casti zakladne. To, ze sa pini obyvatelmi a ti
maju iste poziadavky, je iba plus — mozete ich pinit’

a nemusite. Travit' dlhy cas doma je fajn, ale osobne viac
ocernujem spracovanie sveta a objavovanie necakanych
miest —zabudnute ruiny, tajomne jazera, nikdy neviete, co
vas Caka. A vdaka kapitolam si uZijete rozmanite zakutia ci
ine ostrovy ako v tej prvej.

Qs ususonocEe

KOCKY A MONSTRA
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JE TO AKO MINECRAFT ORIENTOVANY NA RPG

Spominany boj sa odohrava v dvojakej podobe. Ak
putujete solo s bakulou ¢i mecom v ruke, staci sa
ohanat’ a uberat’ HP nepriatefom. Necakajte
prepracovane tahy, bojuje sa v real-time a pohyb je
klticovy - ked sa vyhnete Uderu, usetrite viac ako pri
sofistikovanom sustredeni sa. Bez pokrodilych uderov
i levelov je iba jedna cesta ako byt v boji zdatnejsi -
mat lepsiu vybavu a zbran. A tu si treba postavit”
Herni dizajneri teda postupovali jednoznacne —
véetko, co sa da vytvorit, namiesat, vybudovat, je uz
vyuzite a zakomponovane do herneho dizajnu. Aj
vacsi ukazovatel zdravia ziskate cez vypestovane Ci
najdene sernena zivata alebo za spinenie questov.

Obrana zakladne je iny kumst. Vyvalia sa nepriatelia
zo vsetkych stran, niektori obyvatelia sa vam schovaju,
ini ostany bojovat’. Jednotlivé prvky zékladne vam
mozu pomoct (ako napriklad vo Fire Emblem Fates),
Aj suboje s bossmi sa odohravaju na zakladni, nie v
bludisku. Hladate triky, ako ich prekabatit. Niektori
lietaju, ini obliehaju, obcas poméze hruba sila.

Jednatlive kapitoly (dalsia sa spristupni po zdolani
bossa) nukaju nielen nové prostredia, ale aj nutnost’
budovat od zadiatku a ziskavat’ vybavu i vlastnosti.
Prve razy vas to nemrzi, neskor sa vyhrate s detailmi
a zrazu zacinate od nuly. Hranie ma teda iny nadych,

ale v niecom pripomenie legendarmeho Dungeon
Keepera - aj tam ste sa vypracovali na velkeho bossa
a zrazu Startovali odznova a kopali hlinu...

Kto tuzi po vacsej spojitosti, po prvej kapitole objavi
Terra Incognita mod, kde sa moze vysantit. Tu sa totiz
hra volne, ale z pribehovych kapitol sem prudia
predmety, takze hru neoklamete tym, ze zdolate prvu
kapitolu a budete si stavat’ iba svoje veci. Prepajenie
funguje a lepsie je do Terra Incognita ist' az na konci
hry a uzit si co najviac z ostrovoy, zakladni i ponuky
predmetov.

Hra Dragon Quest Builders vysla paralelne na PS4 a
PS Vita a budete prekvapeni, ako malo zaberaju
miesta. P54 verzia ma nieco cez 900 MB, Vita je este
kompaktnejsia, no mate tu zabavu na desiatky haodin,
Grafika je stylizovana, zvladaju ju obe platformy

a hudba dobre doplni dianie.

Ak ste roky odolavali Minecraftu a jeho supttnikom,
lebo nemali dostatocneé lakadla, mozu vas presvedcit’
Japonci. Nasekali chytlave, pristupné systémy.
Vytvorili bohaté svety, ktoré mézete dalej rozdirovat,
kde budete bojovat’ so znamymi nepriatelmi i bossmi,
pinit desiatky uloh a najma date celemu snazeniu
hlbsi zmysel. Na hru pod jedno giga to nie je malo...



MICHAL KOREC

+ pristupné a vybarne vysvetlené

+ hratelnost s tvorbou vsetkého

+ objavovanie sveta a jeho sdcasti

+ Zname postavy a atmosféera Dragon Quest
+ pribehove aj vediajsie ulohy maji zmysel
+ vhodné ovladanie

- obcas hneva kamera
- nutnost stavat zakladne nanovo
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Mozno to nikto nefakal, no stidio, ktoré nam viac ako
desatrodie prinasalo akéné prestrelky, urobilo riskantny
krok. Vyvojari z Guerrilla Games zacali kratko po -
dokonéeni tretieho titulu Killzone hladat dalsi ciel, za
ktorym by sa mali vybrat. Pustili sa do skimania novych
napadov, ktoré by mohli byt podkladmi pre celkom
nova hru studia, ktora by prezentovala ich meno aspon
tak dobre, ako to dokazala znacka Killzone. V roku 2011
sa mensia cast Studia pustila do vyvoja novinky, ktora
sa mala odohravat v otvorenom svete a nemaliv nej
chybat RPG prvky. Horizon: Zero Dawn naberala realne
kontury a z nicoho sa postupnym spajanim
najroznejsich myslienok zacala vytvarat' jedna z
najocakavanejsich novych znaciek na PlayStation 4. Jej
oficialneho odhalenia sme sa dockali na E3 2015, kedy
sa nam predstavila posobivym trailerom. Povodne mala
vyjst este minuly rok, no autori si vyhradili este nejaky
¢as navyse na doladenie detailov, a tak prisiel odklad.

Ako ale vietci velmi dobre vieme, éas leti velmi rychlo a
vydanie hry je uz za dverami. No to, €o na vas za nimi
¢aka, je skutoéne masivne. Horizon: Zero Dawn bol
stasti zahaleny riskom tajomstva, pricom to, o sme sa
o hre dozvedali, si autori pred vypustenim na verejnost’

stranke, ktora je tu skutocne dolezita. Horizon: Zero
Dawn totiz nema multiplayer, €o najma v tejto dobe
moze byt pre niektorych hracov skor odstrasujuce.
Kratka herna doba sa totiZ stava pravidlom a pre jej
rozsirenie je v hrach pritomna prave online cast, v
ktorej sa uz hraci zabavia aj sami. Toto viak nie je
pripad druhej velkej znacky studia Guerilla Games.

Vzdialena buddcnost’ a svet po nicivej skaze. Ludia
zvyknuti na pohodlny Zivot sa z luxusnych pribytkov
museli vratit spat’ do prirody, jaskyn i do drevenych
kempov. Nad svetom prevzali kontrolu robotické
zvierata, ktoreé sa len tak nedaju zastavit. Pribeh hra

v Horizon: Zero Dawn naazaj prvé husle. Miesto hlavnej
postavy tu prevzalo mladé dievéa Aloy, ktoré sa uz do
sveta v tejto podobe narodilo. Kto viak Aloy presne je,
o tejto téme velmi autorom do reci nebolo. To totiz
nevie ani ona sama - a v stvislosti s tym sa formuje cely
pribeh. Jej domovom je planéta, na ktorej Ziju fudia v
drevenych chatrciach a vonku pobehuju vyspelé stroje,
ktore doslova prekypuji modernymi technologiami.
Aloy to nemala v Zivote [ahké, no aj napriek tomu chce
pomahat ostatnym., Je to hrdinka, ako sa patri, a na
ceste do neznama ju budete sprevadzat prave vy. A to

ur€ite velmi dobre premysleli. A to najma po pribehovej sa neodmieta.
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CAKAJTE OTVORENY SVET A VELA OBSAHU

Pri prechode na RPG styl v otvarenom svete sa museli v
Guerrilla Games velmi vela ucit, aby dokazali priniest’
hracom to, o od takejto hry cakaju. Horizon: Zero Dawn
sa odohrava v masivnom, detailnom prostredi, ktore je
jednoducho nadherne. Krasne prepracovana, rozmanita a
bohata prireda, ktora vas nadchne. Najdete tu rozlfahle
oblasti bez kvapky vody padobné Grand kanonu, miesta
zaliate slnkom s pestrou prirodou, no tiez lesy, zasnezene
hory, jazera ci oblasti s ruinami, ktore su pozostatkami
.starovekej’, teda nasej civilizacie. Zhrdzavene satelity,
veterne elektrarne i semafory prirodzene vyvaraju
kontrast medzi sticasnym svetom a minulou civilizaciou.
Prostredie je tu teda naoza) velkolepe, pricom k vytvaraniu
celkovej atmosfery prispieva fakt, Ze sa plynule meni
denna doba, a to spolu s pocasim. Pokojne sa vam teda
mozZe stat, Ze sa v strede boja zatiahne obloha a zacne
prsat.

Mapa hry je obrovska a pri plneni uloh sa neraz stane, ze
musite prejst’ poriadny kus cesty, aby ste sa dostali k

urcitemu bodu. Samozrejme, hra ponuka aj moznost
rychleho cestovania, no sam som sa tejto moznosti
velakrat vzdal a dobrovolne som poctivo presiel celou
krajinou len preto, aby som ju mohel podrobnejsie
preskumat’. Pri hrani Horizon leti cas expresnym tempaom.
Na ceste k nie az takej vzdialenej Ulohe sa bez problemaov
pozabudnete niekde v polovici, ked si meriate sily so
stadom robotickych zvierat, zbierate cenne suroviny alebo
narazite na tabor nepriatelov, nad ktorym chcete prevziat
kontrolu, Tymto sposobam sa vam mozZe rutinna cesta,
ktora mala trvat’ par mindt, natiahnut aj na niekclko
hadin. V nadhernom prostredi Horizan sa teda
neodohravaju iba boje medzi ludmi a strojmi, no aj tie
medzi roznymi predstavitelmi ludske] rasy. V casoch, kedy
by mali byt [udia vdacni za to, Ze vobec ZijJ, sa budete
musiet na tejto dobrodruine] ceste neraz postavit prave
proti svojmu druhu. A to najma uZ v spominanych
taboroch. Toto viak nie je Ziadna napln niektorej z
hiavnych Gloh, iba sucast obrovskeho sveta, ktoremu v
Horizon: Zero Dawn budete musiet celit’



Stale tu plati pravidlo, ze silnejsi vyhrava a dostat’
nepriatelov z vasho dohladu je urcite to, ¢o vam
prospeje. Rychle cestovanie ako aj ukladanie hry
prebieha pomocou ohnisk. Cim viac ohnisk ziskate,
tym lepsi pristup mate neskor k roznym bodom na
mape. Navyse v ziskanych kempoch sa vam hned’
objavi aj obchodnik, u ktorého si mozete kupovat, ale
aj predavat suroviny, zbrane alebo ampulky na
JlieCenie". Ukladanie hry vo vacsine pripadov prebieha
len manualne - to plati vzdy, ak sa svojvolne
prechadzate po mape. Ked uz ale plnite questy, vtedy
sa o to postara aj hra sama.

Hra je velmi previazana s prirodou, s ¢im suvisi aj
ziskavanie vSetkych potrebnych surovin. Mozete byt'v
podstate samostatnou jednotkou a nikdy nemusite
navstivit obchodnika - ak si vystacite so zakladnym
lukom a outfitom. Vlastnit' lepsi luk, pripadne iny typ,
je urcite velké plus. Na tie kvalitnejsSie si dokonca
mobzete pridavat modifikacie, ktoré vam este vylepsia

alebo zdokonalia jeho schopnosti. To isté ale plati aj o
obleceni, ktoré nie je pre Aloy iba nejakym modnym
vystrelkom. To moze plnit” aj funkciu ochrany pred
ohnom ci inym typom hrozby, alebo vdaka nemu
budete mdct’ aj lepsie splyvat's okolitym prostredim a
nepriatelia vas tazsie zazra v trave Ci niekde medzi
stromami. Kazdopadne predmety potrebné na
zvacsovanie kapacity inventara ¢i vytvaranie roznych
druhov Sipov a pasci najdete v prirode.

Dokonca aj zdravie si mozete dopliat’ zbieranim

byliniek, ¢o je aj navySe ovela efektivnejsie ako vyroba
ampuliek. A ked uz spominam vyrobu, presuvat’ sa
rychlym cestovanim po mape nie je zadarmo -
potrebujete na to Specialny balik, ktory si taktiez
musite vytvorit. S nedostatkom som vsak nikdy
problém nemal. Hned na Uvod som si vytvoril zo desat’
takychto predmetov a do konca hry sa nestalo, ze by
mi chybali.
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Pri rychlej akeii je klucova Spickova hratelnost, a ta v
Horizon: Zero Dawn uréite je. Ci uz ide o prosté
skumanie prostredia, lezenie po skalach vo vyskach ci
priame suboje, autori si dali na kazdom aspekte
zalezat. Vsetko bezi hladko a aj ked som si musel
chvilu zvykat na dany system, ked som si ho osvojil,
nemal som absolutne ziadny problem. Vo svoj
prospech mozete vyuzivat aj prostredie, a to napriklad
strelbou z velkych vysok & spoza mensieho jazera.
Mensie roboticke tvary do vody, samozrejme,
nevkrodia, co zase neplati o vacsich, ktorym voda
neprekaza, a prave tej sa viedy musite vyhybat vy.
Kvoli obmedzenym mozZnostiam pohybu sa tam
stanete [ahkou karist'ou. Pri siibojoch s vacsimi, no
najma silnejsimi monstrami, si musite davat pozor na
upine kazdy pohyb, zatialco prepinate zbrane, vyrabate
Sipy ¢i hfadate ampulku so zdravim medzi bombami ci
pascami (aj preto je efektivnejsia liecba z rastlin).
Uznavam, Ze v niektorych momentoch som toho musel
riesit’ v kratkej chvili naozaj vela a viacerymi tlacidlami,
co nebolo Uplne stastne riesenie, no to je asi dan za
velki rozmanitost v hre.
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Prave v boji viete velmi dobre vyuzit zaostrenie - focus,
ktory je vasou sucastou od zaciatku hry. lde v podstate
o zariadenie rozsirene] reality, s ktorym dokazete nielen
vidiet' cestu, po ktorej sa roboti pohybuju, no taktiez
zachytite slabe slabe miesta mechanickych zvierat, do
ktorych sa oplati strielat. Vsetky zvierata funguju na
biomasu, takze je logickeé, ze by ste sa mali snazit’ ist’
po nadrziach s nou. Pri vacsich strojoch, ktore maju aj
zbrane, mozete cielit prave na vyzbroj, pricom v
urcitom momente z nich spadne a da sa vyuzit proti
ich nositelom. Robo zvierata sa pohybuju bud v
stadach, alebo samostatne a v zavislosti od typu aj na
pripadny utok reaguju odliSne - a prave tu je dolezity
stealth prvok. Slabsie masiny sa vadsinou drzia v
stadach, pricom ak zacnete na ne utodit, rychlo
zutekaju prec, ¢o sa, samozrejme, o silnejsich povedat’
neda. Suboje su z tohto pohladu naoczaj akine,
dynamicke. Umocnuje to fakt, ze kazdy stroj si vyzaduje
inu taktiku boja. Niektoré zvierata viete aj ovladnut,
aby bojovali za vas, pripadne ak prevezmete kontrolu
nad konom/bykom, mozete ho osedlat a vyuzit ako
dopravny prostriedok na skratenie dlhych ciest.
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Od zaciatku aZ do konca hry ma Aloy silny charakter,
je to osobnast, ktora sa len tak nevzdava. No prave
iej vystupovanie v dialogoch budete moct [ubovolne
ovplyvnovat. Samozrejme, pri rozhovoroch dostavate
meznosti s otazkami, no ak ide o dolezite dialogy a
nie iba bezné rozhovory s obchodnikom, vyberat
mozete z viacerych citovo zameranych viet. Tie mozu
byt agresivne - Gtocné, rozumné alebo s podténom.
Autori v hre tvrdia, Ze to ma vplyv na charakter
postavy, no pravdepodobne iba v momente dialogu a
nie dihadoby, ktory by neskar mal dosledky. Co viak
na Aloy mozete ovplyvnovat aj z dlhodobeho
hladiska, st jej schopnosti a level. Samotny level
postavy sa zvysuje ziskavanim skusenostnych bodov,
ktoré dostavate najma za plnenie uloh ¢i zabijanie
mechanickych, ale aj skutocnych zvierat. Za kazdy
jeden level ¢i spinend dlohu je pritom postava
admenena aj bodmi zrucnosti, ktore vie premenit za
novl schopnost. Zrucnosti Aloy si rozdelené do
troch kategorii a ako byva zvykom, vylepsenia na seba
nadvazuju.
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Pribeh hry ma skvele tempo. Vizia vzdialenegj
budicnosti, ktora pribehom prehovara aj do
sucasnosti, vie naozaj zaujat. Sice ma slabsie miesta,
ale celkovo hre pridava na kvalite. Od zaciatku vas
chyti a budete chciet vediet, co bude dalej a ako to
nakoniec skonci. Hlavna dejova linka je postavena z
21 hlavnych uleh, ktore st v podstate jedinecne a
vietko sa v nich todi iba okolo pribehu. Preskamate v
nich rozne katy miestneho sveta a pozriete sa na
zaujimave miesta, zatialCo sa pred vasimi ocami bude
odohravat pribeh. Necakajte teda ziadne hltupe dlohy
v podobe pridte do bodu A a pozbierajte/zabite
uréité stroje na 21 sposobov, ale dynamicky dej.
Vsetky tie genericke ulohy su dobrovolné, no su
zaroven natolko zabavne, ze ich budete naozaj robit’
bez natlaku. Popri hlavnych zadaniach hra v sebe
ukryva aj niekolko vedlajsich, ktore su taktiez
rozmanité. Pri nich budete zvycajne pomahat
obyvatelom sveta s roznymi problemami a podobne.
Povedat, kolko trva prejst hlavny pribeh, nie je take
jednoduché, pretoze hernts dobu natiahnete prostym
skiimanim prostredia.
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b4 SVET PONUKNE ROZMANITE TYPY PODNEBI




Ja som hlavny pribeh zdolal za 27 hodin, no po

takomto case stravenom s hrou mi v Statistikach
svieti dokoncenie hry na priblizne 32%. Myslim,

ze to hovori za vietko. Horizon: Zero Dawn teda
pozretim titulkov rozhodne nekondi,

Aj ked som hru presiel na klasickej PlayStation 4,
aj tu je jej graficke spracovanie na Spickave;
urovni. Take kvalitne spracovane prostredie do
hibky, rozmanitosti a celkovo moznosti
minimalne na PlayStation 4 nema obdoby.
Nadherny Zijuci svet ponuka mnoistvo
prekrasnych scenerii, ktore si Ziadaju byt
zvecnene na fotografii. Pre tieto momenty je tu
pritomny fotograficky rezim, ktory v sebe skryva
klasicke funkcie, ako filtre, jas, rozne ramiky ci
nastavenie hlbky ostrosti, no taktie# je tu moiné
najst’ nastavenie hernej doby, pri ktorej mozete
vidiet, ako sa nadherna obloha nad vami hybe,
sinko zapada a vychadza mesiac spolu so
Ziarivymi hviezdami. Snimkavanie je uzamknute
na 30 snimok za sekundu, pricom tito hranicu si
aj vacsinu ¢asu udrzi. Obcas pridu poklesy, no tie
nejako vyrazne nerusia zazitok z hry. Pri hre
takychto rozmerov je priestor na mnozstvo chyb,
na nejake bugy som teda pochopitelne narazil.
Napriklad zvierata mi po zabiti lietali po oblohe,
no islo len o ojedinely bug a so Ziadnymi inymi
chybami som sa pocas hrania, nastastie,
nestretol.

Na Horizon: Zero Dawn mozu byt vyvojari zo
studia Guerrilla Games pravom hrdi. Podarilo sa
im vytvorit naozaj originalny titul masivnych
rozmerov, ktory je takmer po kazdej stranke
dotiahnuty k dokonalosti. Hra ponuka obrovsky,
nadherne spracovany svet, do ktoreho sa
ponorite na dihe hodiny a s radestou sa tam
budete vracat. RPG systém mativuje k dalSiemu
postupu spolu s pribehom, ktory aj napriek
slabsim momentom vie zaujat. Sladkym
pridavkom je napokon aj vyborny soundtrack,
ktory vas sprevadza pocas celej hry, no do
pamate sa vam zapiSe najma titulnou skladbou.



+ bohaty a nadherne spracovany svet

+ graficke spracovanie je na vysokej Urovni aj na
klasicke] PS4

+ zaujimavy pribeh a skibenie modernych tech-
nologii a znicene] planety

+ velke mnozstvo zaujimavych uloh aj po
dokonceni hlavného pribehu

+ dlha herna doba

+ skvely soundtrack

- nudne animacie pri dialogoch

TOMAS KUNIK
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SOUND BLASTERX KATANA

HERNY SOUNDBAR

CREATIVE LABS

PETER DRAGULA



Audio séria Sound BlasterX sa rozrastla o novy produkt s
nazvom Katana. Je pomenovany po japonskom medi a ma
aj nalezity vzhlad. Nie je v podobe dvoch klasickych
reproduktorov, ale vo forme mierne zakriveného

soundbaru. Ten je prvym systemom tohto druhu pod
monitory a nepontka len klasické reproduktory, ide este
dalej.

Katana totiz umozZnuje ako pripojenie k PC, tak aj k TV,
respektive ku konzole. Je na vas, kde sa hrate a kde ju
pouzijete. Ci viak uz bude tam alebo tam, mozete sa na
nu pripojit' aj z mobilu a prehravat hudbu a

aj pridat’ headset. Nechyba jej ani podsvietenie,

displej, subwoofer a, samozrejme, dialkové oviadanie. Je
to pekna ponuka, aj ked bude mat svoju cenu, a to 299
Bur.

Jednoducho to nie su 20-eurove reproduktory vasho
stareho otca. Cena nalezite odzrkadluje kvalita zvuku. Je

to vyssia akost, ktora sice eSte nezachadza do
profesionalnej oblasti, ale v hernej sfére cakajte velmi
vysokd kvalitu.

Vzhladom na styl soundbaru ma Katana vstavane stereo
reproduktory, ku ktorym sa pridava externy subwoofer.
Stereo je, samozrejme, so surroundom, ktory

dokaZe spracovat 7.1 digitalny zvuk v 24 bitoch pri
celkovom hudobnom vykone 150 W. Je to skutoéne
vysoky vykon a ak byvate v panelaku, susedia sa
nepotesia. O cistotu zvuku sa staraju dva 63.5 mm
midbassy a dva 34 mm tweetre pre vysoké

frekvencie zabudované do soundbaru a 133 mm
subwoofer to bude basmi dnpiﬁat’ na zemi.

O zvuk sa stara DSP procesor, ktory spracovava kazdy z
piatich reproduktorov samostatne. Vysledkom je
skutocne cisty zvuk a reproduktory ho neorezavaju ani pri
najvyssej hlasitosti.



Co sa tyka rozmerav, soundbar ma Sirku 60 cm a ak mate nastavovanie celého systému. S konzolou to prepojite
24-palcovy monitor, moze vam to mierne pretréat, ale k  bud optikou, alebo 3.5 mm jackom. Tam vsak ratajte s
25-27 palcom to sadne prakticky presne na sirku. MoZzno absenciou moznosti hibsich nastaveni zvuku a

vsak pod velkym televizorom sa to moZe zdat’ podsvietenia. Mozete si vybrat len preddefinavane
malé. Soundbar ma mierny sklon dozadu, aby zvuk mody.

smeroval na vas, ako aj pre displej, ktory je zabudovany v ) ) ) )
Je tam herny, filmovy, hudobny, nocny, neutralny mod,

prednom paneli. LepSie sa tak zvyrazni aj podsvietenie = ) . i )
kazdy ma svaj styl podsvietenia, a aj nastavenia zvuku.

soundbaru. Na vrchu ma niekolko zakladnych

o — : . Pri pripojeni na PC si moZete dalSie mady nastavit’
ovladacich prvkov, aby ste nemuseli vietko kaordinovat THPHIQIRHE e B SETIQDEE CObIR MUy TREWCN

cés PCalebo dialkove avisdanie. St}unctl Blaster Cnnr‘mct i‘i[}hka[!l. Ta u.rnnznu;e
nadefinovat podsvietenia a nastavenia zvuku pre
Subwoofer ma netradicné rozmery, ato 33 cm x 13 cm x  jednotlivé hry alebo typy prehravania. Plus este mozete v

30 cm. Teda je vyssi a tensi. Standardne sme zvyknuti hrach nechat’ aj skreslit' hlas do réznych podab pre

na nizsie a dihsie kocky, ale tak ci tak to pod stolom multiplayer. Mozno je skoda, ze je pri PC previazana
pekne posluzi na vykladanie noh. Celé to s PC prepojite  hlasitost s tou v systéme, a tak sa neda citlivejsie nastavit
LSB kablom, ktory zaisti ako presun zvuku, tak aj systemova hlasitost.




Ak by ste si cheeli pustit’ nieco z mobilu, mozete sa na
Katanu pripojit cez Bluetooth z mobilu a rovno hudbu
streamovat. Ak by ste chceli nieco Standardnejsie,
Katana vie nacitavat' hudbu aj z USB v MP3, WMA a
FLAC farmatoch. Nechyba vystup na slichadla a
mikrofén, aj ked je Skoda, Ze spolu s ostatnymi portmi
sii vzadu a musite si to vzdy otodit, aby ste si to
pozapajali.

Plne RGB podsvietenie zariadenia je velmi dobry napad.
Creative ho uz ma aj v inych reproduktoroch a postupne
ho dotahuje. V Katane ma niekolko

uz spominanych prednastaveni, od modrych, cez jemné,
plne farebneé a animované a vecer to moze dodat
atmosferu, hlavne ak sa vam to hodi aj k

podsvieteniu ostatnych zariadeni. Pri zadefinovani
vlastneho nastavenia sa viak da vybrat len Sest efektov,
ktorym mozete pridelit’ farbu, smer a rychlost.

Ma to viak malé obmedzenie. Mozno az prekvapive.
Priam by sa tam ziadalo dynamicke podsvietenie podla
hudby alebo aj previazanie podsvietenia priamo podla
hier. Ani jedno z tohto - minimalne zatial - soundbar
nema. Hlavne previazanie s hrami by soundbaru pekne
sadlo, napriklad prizasahu by mohaol byt svetelny efekt,
mohol by ukazovat smer strelby, policiu. Nakoniec
firmy s tymto uz maju skusenosti z klavesnic a dalo

by sa to jednoducho aplikovat' aj tu. Mozno

tento efekt casom pribudne.

Vizudlne soundbar doplna este displej. Ten je schovany

za sietkou zakryvajucou celd prednu cast’ zariadenia
spolu s prednymi reproduktormi (dva st vpredu, dva na
vrchnej strane). Displej je v strede a rozsvieti sa, ked
menite vstup, hlasitost, mod soundbaru alebo aj nazov
hry, ak k nej mate nadefinované

nastavenie. NaleZite vsetkej elektronike, procesorom a
dekoderom pri starte cakajte priblizne 10-sekundove
spustanie.

Sound Blaster Katana je pekny a inovativny produkt z
ponuky zvukovych zariadeni, a to ako pre PC, tak 3
konzoly. Poskytuje kvalitny zvuk, vysoky vykon,
mnoZstvo typov vstupov, pekné podsvietenie. Je to
velmi dobre spracovane a k dokonalosti chybaji uz len
vacsie moznosti nastavenia podsvieteni. Ak vas uz
nebavia reproduktory rozhadzane po stole, toto je
zaujimava prilezitost, ako ich vymenit. 300 eur je sice
300 eur, ale kvalita zvuku a zaujimave moznosti vam to
vynahradia.

+ LED podsvietenie

+ kvalitné vyhotovenie a dizajn
+ kvalitny a silny zvuk

+ rozne moznosti vstupov zvuku

- pripojenie na headset mohlo byt
vpredu

- podsvietenie nie je previazane
so samotnym zvukom alebo hrou



ROCCAT CROSS

HEADSET

ROCCAT
MATUS STRBA




Aj stereo slichadla k PC mozu byt velka veda. Vyberat’
si mOZete naozaj z obrovského mnozstva réznych mo-
delov, znaciek a aj cenovych Urovni. A ked'si aj chcete
nejaké slichadla vybrat, ste okamzite bombardovani
velkolepymi sloganmi a prehnanymi informaciami

o najlepSom, najdokonalejSom, najvernejsom zvuku, Ci
najstylovejsom prevedeni. A vy pritom chcete len nieco
kvalitné so super zvukom za rozumnu cenu. A aj ked’
Roccat nezacina prave najstastnejsie s tvrdeniami

o Studiovej kvalite zvuku v pripade modelu Roccat
Cross, nakoniec je na tom tento headset lepsie, ako by
ste Cakali.

Povedzme si na rovinu - to so Studiovou kvalitou je ne-
zmysel. Cena takychto slichadiel zacina niekde nad
100 eur a ak chcete naozaj kvalitné slichadla so studi-
ovym zvukom, tych stoviek budete musiet’ z vrecka vy-
tiahnut viac. A pritom za Roccat Cross date len neja-
kych 70 eur. A aj ked' teraz trosku predbehnem

a skocim rovno k hodnoteniu, ma to svoj dévod. Aj
ked som mal na usiach uz aj kvalitnejsie stereo slu-

UZ na prvy pohlad je vidno, Ze tu sa vyrobcovia na pre-
zentaciu prilis nesustredili. Roccat sa zameral skor na to
délezitejSie a dalo by sa povedat, ze z hladiska dizajnu
su tieto sluchadla pomerne fadne a obycajné. Najdete
ich len v Cisto Ciernom vyhotoveni a prakticky na nich
nie je ni¢, co by vas ihned dokazalo zaujat. Snad’ len,
Ze sU mozno trochu mensie, ako by ste cakali. A naozaj,
beZne v hernej sfére narazite na vyrazne rozmernejsie
nausniky. Tieto sU malé, maju ovalny tvar a len jedno-
duché logo vyrobcu. Prekvapivo najdete koliesko na
ovladanie hlasitosti na zadnej strane lavého slichadla.

Jednoduché je aj balenie, z ktorého headset vyberiete.
Najdete tu prakticky len sluchadla, manual a vo vrecus-
ku dva pripojitelné kable s mikrofénmi. Oba su relativ-
ne dlhé. ,Mobilny” kabel s in-line mikrofénom je dlhy
1,2 metra, o sa naozaj hodi, ak budete slichadla pou-
Zivat' na pocuvanie hudby niekde vonku alebo aj pri
behu. PC kabel s boom mikrofénom je dlhsi a meria az
2,35 metra. Oba kable zapajate do lavého sluchadla,
pricom boom mikrofén z neho aj rovno vychadza a je

chadla, boli rozhodne drahsSie. A nie vzdy to platilo. Mal ohybny, takze si ho mozete prispdsobit.
som tiez drahsie, ktoré v konfrontacii s Cross modelom
tahaju za kratsi koniec.




Oba kable zaroven obsahuju jednoduché ovladacie prvky.
Na mobilnom kabli tak najdete len jedno tlacidlo, napri-
klad na prijem hovoru, ak mate slichadla pripojené prave
k mobilu. Druhy kabel uz ma oddelené jacky pre mikrofén
a sluchadla, pricom ovladanie tvori len Mute prepinac.
Kvalita zvuku v pripade mobilného mikrofénu je asi taka,
aku by ste cakali. Telefonovat' sa s nim da, no mierne
skreslenie a ruchy tu su. Ni¢, na ¢o by sme neboli zvyknu-
ti. Boom mikrofén je na tom ale vyrazne lepSie a zaujme
velmi dobrou izolaciou okolitych ruchov a aj Cistotou hla-
su. Nemusite sa tak bat, ze budete hrat a niekto bude
pocut vase tukanie do klavesnice ¢i Sustanie s balickom
Cipsov. Ale mlaskanie a chrimanie bude pocut velmi do-
bre.

Vyhotovenie samotnych sldchadiel mohlo byt aj o nieco
lepSie. Nechcem povedat, Ze by bolo zIé, no je tu niekol-
ko neduhov, ktoré mi osobne trosku prekazali. Je to nao-
zaj jednoduchy cierny plast, ktory ale pdsobi pomerne
dobre. Nic tu nepraska a ani nevizga. Nemate pocit, ze by
ste si mohli headset jednoducho poskodit. No vidite

drobné kabliky prechadzat’ do samotnych musli. Tie zaro-
ven slUzia aj na drzanie sluchadiel, aby sa nesklopili upl-
ne. A aj ked’ sa pravdepodobne tak jednoducho neodtrh-
nu, velkd déveru vo mne osobne nevzbudzuju.

Toto méze byt zavada konkrétneho kusu, ktory som do-
stal, no s lavym sluchadlom bol jeden mensi problém.
Velkost’ si m6zete jednoducho nastavit tak, Ze si slichad-
la vysuniete z mosta. Dobre tak sedia aj vtedy, ak potre-
bujete sldchadla roztiahnut. Ale kym to pravé slichadlo
drzi a samovolne sa neposunie, [avé sa Casto vysunie bez
toho, aby ste si ho chceli sami roztiahnut'. Napriklad
prudsie zatrasiete hlavou a podobne. A to je vec, ktora je
mozno relativne mala, no kazi velmi pozitivny dojem.
Nastastie sa dojem zas vyrazne zlepsSuje pri otazke po-
hodlia pri pouzivani headsetu. Nausniky aj hlavovy most
su z pamatovej peny. Ak budete potrebovat, dokazete
nausniky aj jednoducho vybrat, ak ich potrebujete napri-
klad ocistit. Dolezité ale je, ze su oba tieto prvky velmi
pohodIné, a to aj po niekolkych hodinach nosenia

a pouzivania.




Stravil som s nimi na hlave snad’ jeden cely den od ra-
na do vecera a Casom som na to aj zabudol. Za tento
dobry dojem Cross vdadi aj nizkej hmotnosti len neja-
kych 185 gramov.

Ako obvykle, prejdime si aj teraz obligatne Cisla

z technickych Specifikacii. Sluchadla Roccat Cross po-
nukaju 50 mm neodymové menice, frekvencny rozsah
20020000 Hz, impendanciu 32 Ohmov a vyrobca udava
aj citlivost’ pri 1 kHz 98 decibelov. To su disla, ktoré

v tejto sfére nie su nicim vynimocnym a aj napriek to-
mu tieto slichadla vynimocné su. Ponukaju Sirokd dy-
namiku a hlboké basy, no osobne som bol prekvapeny
aj velmi slusnou izolaciou okolitého zvuku. Niezeby
som pri hernych headsetoch nezazil uz lepsiu, no stale
by som to oznacil za slusny nadpriemer.

Kvalitu si vSak v tomto pripade uvedomite az pri pocu-
vani hudby, navyse hudby réznych zanrov. Od herného
headsetu by ste cakali dobry vykon pri elektronickych
zanroch a inych, ktoré si zakladaju na vyraznych baso-
vych ténoch. Ak si ale pustite rock alebo nieco iné, bu-
dete prekvapeni, ako dobre headset zvlada stredné aj
vysoké tony. Pustite si Shine on you Crazy Diamond

a budete sa divit, lebo iné herné headsety v tomto ce-
novom spektre este nikdy nezneli takto dobre. Taktiez
dobre posluzi pri sledovani filmov. Treba ale predsa len
nakoniec priznat, Ze headset nie je Uplne dokonale vy-

Byva to tak pri hernych headsetoch. Ponorite sa do
hier, okolo vas je strelba, vybuchy, buracaju motory na
cestach aj vo vzduchu, pocuvate hlasy znamych hercov,
ktori prepozicali svoj talent vasim oblUbenym posta-
vam a to vsetko opat’ znie skvele. Staci chvilkovy test
napriklad v Counter Strike a zistite, Ze slichadla sa sta-
raju o paradnu spatnu vazbu z hry. Lebo ¢o si budeme
hovorit, podobné headsety su v prvom rade o tom,
ako vam zlepsia zazitok a tiez pomdzu napriklad pri
online hrani. Nemusite sa vsak bat, Ze by vas kvalita
zvuku sklamala pri inych zanroch alebo hrach. Ja som si
s headsetom napriklad uzil klasicki Phantasmagoriu aj
nezavisly Dark Train.

Vo vysledku je tak Roccat Cross prekvapivo vyvazeny
model, ktory za malo penazi ponuka vela stereo muzi-
ky. V tomto pripade aj doslova. Ma svoje nedostatky

a aj ked’ ide o multiplatformovy headset, konzolovi
hraci musia pocitat' s nejakymi obmedzeniami, kedze
tam nie je mozné pouzit'boom mikrofén. Na PC si ale
Roccat Cross uzijete v plnej parade a rozhodne ma co
ponuknut. Dokonca aj mimo oblasti hier. UZijete si

s nim kvalitny zvuk pri sledovani filmov, no aj vtedy, ak
vytiahnete oblUbeny vinyl, [ahnete si na gau¢, jack pri-
pojite ku gramofénu a chvilku relaxujete.




ROCCAT KOVA

HERNA MYS

ROCCAT

BREANISLAV KOHU]



Dobra mys je velmi délezitou vybavou hraca na PC. Medzi
modelmi spolocnosti Roccat najdete hned niekolko typov
mysiek, ktore su idealne na hranie, ale najdu svoje vyuzitie
aj pri inych €innostiach a beznych aktivitach. Ak chcete ne-
jaky nadstandardny kasok, ale nie priveimi prekombinova-
ny, mohaol by to byt model Roccat Kova.

Kova ma pekny a prakticky dizajn, a pritom nie je zbytocne
vystredna. Zakladom su, samozrejme, dve hlavne tlacidla a
rolovacie kaoliesko, pod ktarym je este umiestneny prepi-
nac DPI. Po lavej a prave] strane mysi su rozlozene po tri
doplnkove tlacidla, ktore vytvaraju na okrajoch vystupujice
bocnice. Pri beznom pouzivani viak neprekazajul. Aj ked o
ne mozete nahodou zavadit ukazovakom alebo prostred-
nikom, nemusite sa obavat, ze ich omylom stlacite. Mys
vazi 99 gramov a ma tradicné pripojenie cez USB port s
opletenym kablom na jeho lepsiu ochranu. Povrch mysi je
plastovy a koliesko pogumaovaneg, aby sa nesmykalo, ale
dalo sa prakticky otacat’ prstom. Nas testovany produkt
bol v sivej farbe s ciernymi doplnkami vyzdobeny len lo-
gom, ale v ponuke je aj vyraznejsia verzia s bielymn zakla-
dom a ciernymi tlacidlami. O efektny vzhlad mysky sa viak
postara osvetlenie, ktore nastavite pomocou univerzalneho
softveru Roccat Swarm. Tam mozete osobitne urcit’ farbu
kolieska a zadnej casti mysky, pripadne pouzijete blikanie
ci iny svetelny efekt. Je dobre, ze mys neobsahuje privela
svetelnych casti, pretoze takto vyzera Stylovo a zbytocne
nedrazdi oci.

Softvér ale predovietkym pontka praktické nastavenia,
ktore stvisia s funkciami mysi. Mozete si zvolit’ orientaciu
na pravu alebo favi ruku, uréit rychlost rolovania, pohybu
kurzora a v neposlednom rade nastavite prepinac s optic-

kym senzorom R6 a citlivostou 250 az 7000 dpi. Predo-
vaetkym hracov bude zaujimat’ nastavenie a konfiguracie
tlagidiel. Kova ma az 12 tlacidiel a dopinkov, ktoré si moze-
te [ubovolne naprogramovat a dalsie funkcie prinasa Roc-
cat Easy Shift [+]. Zakladne aktivity si prednastavene a
napriklad boéné tlacidla po stranach mysky sa pouzivaju na
postivanie stranky hore a dolu. To vsak moZete zmenit a
pokojne si vytvorite hned' niekolko profilov s roznymi kon-
figuraciami. Jednotlive tlacidla mozete urcit’ na priame
oviadanie multimedii, citlivosti ¢i internetu.

Najviac vSak ocenite makra. Okrem toho, Ze si mozete vy-
tvorit’ svoje viastné, v ponuke je kompletnée rozvrhnutie tla-
cidiel a aktivit pre desiatky hier a programov. Najdete tam
makra pre Starcraft 2, War Thunder, World of Tanks, Coun-
ter Strike (v troch verziach) ¢i Dota 2. Ale aj pre Firefox,
Photoshop, Office a Skype. Takze skutocne mozete vasu
mys prisposobit akymkolvek potrebam.

Kova podporuje Alienware Alien FX, kde si mozZete vytvorit
vlastné svetelne efekty. Okrem toho je kompatibilna s
technologiou Roccat Talk FX, ktora zaujimavym sposobom
meni podsvietenie mysi v hre, napriklad pri zraneni alebo
Gtoku postavy. Lenze okrem World of Tanks tato vymoze-
nost podporuje len par hier, takze ju pravdepodobne vo-
bec nepouzijete.

Aj keby ste nevyuZivali vSetky mozZnosti, ktore Roccat Kova
ponuka, je to rozhodne velmi prakticka kablova mys. Naj-
ma pre hracov, pre ktorych je primame urcena. Pohodine
sa drzi v ruke, ma dostatok programovatelnych tlacidiel a
sympaticke podsvietenie. K tomu ponika prijemny dizajn,
ale nesnazi sa zaujat’ ziadnym extravagantnym vzhladom,
skor svajimi funkciami s roznym vyuzitim.
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Cinsky majitel Nokia znacky ozivuje klasiku Nokia
3310 a pridava tru nové modely Nokia 3, Nokia 5 a
Nokia 6. Zatial co 3, 5, 6 si viac menej smartphone
android standardy, ktore sa budu predavat vaaka
znacke, 3310 ma sancu oslovit’ nostalgikov. Nechyba
na nej ani Snake v modernejSej podobe.

Nokia 3310 dostane styri zakladné farby, 2.5 palcovy
displej, 2ZMPx fotak, batériu ktora vam vydrzi cely
den hovaoru a mesiac v standby mode. Cena bude 49
eur.

Mobil ponukne len zakladne funkcie na
telefonovanie. Ma len 2G pripojenie, nema wifi, ani
internet.

NOKIA MOBILY OHLASENE

NOKIA 3310, NOKIA 3, NOKIA 5 A NOKIA 6

Nokia 3 bude slabsi Android za decentnych 139
eur, Ponukne 5 palcovy 1280 x 720 displej, BMP
fotaky, stvorjadrovy MTK 6737 procesor a 2GB

pamate. Flashu bude 16GB.

Nokia 5 podla popisu pantkne paradnu kombinaciu
zabavy a prace. Bude mat 5.2" HD disple}, 13MP a
8MP fotaky a aj citacku otiackov prstov. Pohanat ho
bude stary 430 cip. Stat bude 189 eur,

Nokia 6 bude tvorena z jedneho kusu hlinika a to za
229 eur. Ponukne 5.5 palcovy displej, 16MP fotak a
Dolby amos zvuk. Zial bude mat stale len
Snapdragon 430 procesor, 3GB pamate, 32GB a
64GE flashu.



GTX 1080Ti OHLASENA

NVIDIA PREDSTAVILA ULTIMATNU GEFORCE KARTU

Nvidia na GDC konferencii chlasila GTX1080 ti graficku
kartu. Ta prakticky dorovnava Titan X, ale za vyrazne
nizsiu cenu. Stat bude 699 dolarov a ponukne:

Cip - GP102 16nm

GPU jadra - 3584 ( TMU - 224 ROP - 88)

Pamat - 11GB GDDR5X (zbernica - 352bit / 484 GB/s)
Taktovanie pamate - 11008 Mhz

V zasade je to len velmi jemné upravenie Titan X karty,
je tam rovnaky cip, jedine pamat klesla z 12GB na
11GB, zbernica z 384 na 352 bitov, ale zase stuplo tak-
tovanie, takze priepustnost pamate je vyssia. GPU jad-
ier je rovnako, len ROP kleslo z 96 na 88. Niektore par-
ametre su lepsie ako Titan X, niektore slabsie, preto to
aj Nvidia nazyva Ultimatna Geforce karta.

Priemerne ma 34% narast framerate v hrach oproti
GTX1080, kde podla titulu mozete cakat 20% az 45%.

le to aj najlepsia Ti karta doteraz s najvyssim narastom
oproti povodnej verzii. Predchadzajuce 780ti alebo
980ti mali len 15% a 23%.

Nvidia rovnako zlacnila starsie karty a GTX1080 ma
oficialnu cenu 499 dolarov (povodne 599) a GTX1070
ma cenu 349 dolarov (povodne 379 dolarov). Zaroven
GTX1080 bude vylepsena, dostane rychlejsie 11GB/s
pamate (priepustnost stiupne z 320 GB/s na 352 GB/
s) a popritom podobny update dostane aj GTX1060 a
bude mat 9GB/s pamate pre vsetky modely
(priepustnost stupne z 192 GB/s na 216 GB/s).

Nova GTX1080t bude dostupna za spominanych 699
dolarov (u nas zrejme okolo 840 eur) a to od 10. marca.
Pride rovno od vietkych vyrobcov ako ASUS, Colorful,
EVGA, Gainward, Galaxy, Gigabyte, Innovision 3D, MSI,
Palit, PNY a Zotac.
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JOHN WICK 2

JOHN SA VRATIL
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Minule mu zabili psa a on sa pomstil vo velkom Style. John
Wick nasadil zbrane tvrdeho kalibru a drsnou naturou nad-
viazal na staré azijské pecky a hity Johna Waoo, ktory dokazal
z nejedného americkéha borca urobit akéne eso stvarajuce
nezamenitelne kusky, Surovy styl na jednej strane
podcdiarkla jednoduchost a priamodiary pristup kveci
(nejedna akéna scéna ide na doraz), sucasne si udrial velkd
mieru eleganciu — v obliekani hrdinu, snimani akcie

a v neposlednom rade tajomnej organizacie v pozadi.

Dej vrati Johna prakticky na koniec jednotky, aby iSiel po
krku chlapikovi, co ma jeho auto. Treskuce intro slGzi na
osvieienie spamienck ako sa Wick ladne pohybuje na
bojisku {prva akcia netasi zbrane) a berie dostupné pros-
triedky na likvidaciu. Ked sa rozhodne koneéne zabetonovat’
arzenal i vela zlatiek, pride chlapik s akousi zmenkou a Ziada
ho o pomoc. Odmieta, takZe mu vypali dom, no pravidia
jasne hovoria, e mu treba vyhoviet” putuje do Rima splatit’
dlh, ¢im stcasne uvedie do chodu udalosti, z ktorych vy-
plyva jedine — po krku mu pojdu viaceri a misia bude ovela
narocnejsia ako bezna osobna vendetta...

Majvacsie ocakavania divakov sa prirodzene neviazu iba na
novl akciu, ale nacrtnutd arganizaciu, ktara sidli v hoteli
Continental a za zlatku si doprajete drahy drink ¢i dostanete
kvalitnu izbu. Mnohi prahnu, aby zistili o nej éosi viac - kto
je riaditel, clenovia, funguje aj niekde ako iba v New Yorku?
A na viaceré otazky pridu aj uspokojive odpovede.

Scendristi nadherne rozsiruju elegantné fungovanie a ukaiu
vela z pozadia - ako sa zadavaju prikazy, spracuju ob-
jednavky a kde sa da zohnat paradny oblek & kvalitny kvér
nielen na vecernu misiu. To su najlepsie scény filmu, ktoré
maju patricne silné obisadenie: lan McShane dostal jednu

z top roli Zivota a hitate jeho kazdu minutu. Nie je ich
zbytocne vela a opat nebude vyzradene vietko, ale na
pokrytie ocakavani razhodne staéi.

Druhou vyzvou pre naplnenie ceny listka bude reunion
s Laurencom Fishburnem, no bez prezradzania deja si treba
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priznat, Ze dostal podstatne menej priestoru a hod jeho
postava pride do diania prave vcas, na nejaké velké mento-
rovanie, splacanie uctov alebo mnohé spaloéné scény sa
teSit netreba, Urcite necakajte velkl poctu Matrixu po 18
rokoch...

Popri cholenom deji na minimum (Wick ide peo auto, splaca
dlh, idd mu po krku) a skimani organizacie vam uZ ostavaju
akcne sceny. Nie je ich malo a drsny raz z jednotky je spat.
Prva polavica nie je prilis originalna a Chad Stahelski sa
akoby vycerpal a variruje. Druha zadina solit lepsie scény —
talianske chodby i snimanie party, nahanacky po New Yorku
a finale so zaujimavou vizualnou ideou. Treba ich cakat’ tak-
mer hodinu v nie prilig interesantnom setupe.

Hoci film postupne graduje, celkovo nezanecha akdia nez-
abudnutelny dojem. Cim John Wick na jesen 2014 prekvapil,
to sa neda iba replikovat' do pokracovania v inom prostredi,
hoci kaskadeéri pridali na kadencii a obéas je tu riadna pre-
sila. Zobrazavanie nasilia je silng, strelby do hlavy si Uplne
beine a slabsim povaham bude John Wick pripadat ako ni-
hilistickd naloz.

Dobry strih, fajn kamera a kontaktné suboje potesia
mnohych, ale uz to nie je taka necakana forma ako pri jed-
notke. Na 122 minut viak John Wick 2 slusne ubehne

a ponukne este jednu, nie nepodstatnu devizu: jeden

z najzaujimavejsich koncov, ake sme v akénom filme videli.
Neradno prezradit' viac, no finale prinesie necakane silny
moment.

Keanu Reeves odvadza jeden zo spolahlivych wkonov a uz
teraz je John Wick jedna z jeho silnych postav, hoci uz na
nom vidiet, Ze starne a na pohlfad nema takmer co hrat.
Vedfajsie rolicky su obsadene spolahlivo.

V prevahe digitalnych blockbustrov je John Wick 2 stale
nieta iné, netradiéné, brutalne nakritenéd, Ak mate chut na
repete, uZite si ho. Ale nevystrelte ocakavania prilis vysoko,
aby vam ich film pokryl.




50 ODTIENOV remnory

KTO CHCE SPAT PANA DARKA?

Rézia: James Foley. Scenar: Niall Leonard. Hraju: Dakuta‘hﬁm:f_‘ ;v-"! r__l




Pred dvomi rokmi to bol obrovsky fenomeén, ktory lamal
rebricky navitevnosti a Zenskej enklave filmov tato dvojke

v kinach prospeje — aby mohla vytiahnut damy do kina, zahojit’
par jednosalovych kin (tento typ hitov fakt potrebujil) a rozvirit’
debatu o tom, Ze preco navitevaovat aj bijaky, co neboduju

u kritikov.

Pri prvom filme som kladol tri esencialne otazky tykajuce sa
plnenia ocakavani zenského hitu padla predlohy: aky ma dej,
ako si nakritené eroticke scény (a kolka, kolka?) a ako je film
spracovany. Trio mozno aplikovat’ aj tento raz, uz pozname
zakladne postavy (Ana, Christian, ich bizarny vztah) a ukazky
nam pridaji edte par doplaujicich, najmi kto je druhy fesak (a
¢o chce od Any), preco sa zjavuje ta ziboZena slecna (citim
triler, dobre!) a i zamiesa karty Kim Basinger zohravajuca
klucovu postavu z minulosti.

50 odtienov temnoty superi paralelne s tradicnym ddelom
dvojky — prostredny diel trilogie, kde uz cosi vieme, no zaraven
tusime, Ze nam tvorcovia useknu rozpravanie v najlepsom,
pripadne nalepia malu ukazku a vidime sa nabuduce.
Zaciname zhurta, Anastasia s Christianom sa daji dokopy
rychlo, hoci ana ma spociatku zabrany a chee si urcovat’
hranice. On ide tvrdo po nej, bojuje sam so sebou | minulostou
s ranami na sebe (damy, budu bicepsy, odhalena hrud a zadok
v nejednorm zabere).

Resume ich podivného puta je rychle; prakticky citit, Ze Ana je
uz infikavana minulostou (opantana jeho svetom), zatial co on
by rad hodil minulast’ za hlavu. Vsetkym je jasneg, Ze tento
vztah nema sancu byt normalny a napredovat’ podla stand-
ardnych pravidiel, hoci sa obaja o tento smer snazia

a prichadzaju prvky ako spolocné byvanie...

Ovela ocakavanejsie su novinky: Ana ma novy d2ob a jej fesiséf
sa k nej snazi dostat. Ma necakané tahy a do kanca sa a
trosku vyfarbi, no novadikov musim mierne sklamat: vela
priestoru nema. Nieco podobné plati aj pre objavujucu sa za-
hadnu devu; z ukazky mi vysla ake najsiubnejsi element pre
rozvinutie poriadneho trileru — vySinuta, sklamana, mohla by

zamiesat’ karty a nasadit’ paradny psychoteror na Christiana
i Anu, ale.. malo, veru malo zasahuje do deja. A o sa tyka Kim
Basinger, bez prezradzania konstatujem, e ma iba par scén.

Pri celkovom sucte vam vyjde, Ze 50 odtiefiov temnoty ma
dost riedky dej. Hodinku a pol zviadnete, pasledna dvad-
satminutovka sa paradosxne viedie, lebo tusite, ze uz-uz musi
prist finis, ale scenar stale kopi este jednu scénu a este (a nie je
to eroticka) a este... Okrem pomalého tempa pridu aj zbytoéné
zvraty a otocky, ktoré tu ani nemaju co robit, lebo hoci sa
snazia dramatizovat’ dej, o 10 minut sa ukazu byt redundant-
ne. Autori stale nechapu, ze ak maju riedku predichu, netreba
ju otrocky prepisovat’— a sudiac podla dialogoy, tu neskrtali!

A kolko je tej erotiky a zasluzi si film 18+7 Eroticke sceény
nemajl naboj ako v jednotke, ktora bola prakticky vytvarena
tak, Ze v prvej pelovici sme spoznali postavy a v druhej sex-
ualne momenty. Tu sa ide rovno na vec, pride sice par novych
indtrumentov alebo miest, kde sa Ana dokaZe vzruéit éi Chris-
tian ju bude pokisat, ale... osobne vnimam davku erotiky
zhodne s jednotkou, akurat je tu zrejme viac scén, no su
kratSie. Minule trvali dihiie, rezisérka ich nechala vyzniet

u divacok, zatial co tu sa i5lo skor po kvantite a prilezitostiach.
No stale to nebude to najhorucejsie, co ste v kine v Zivote vi-
deli. Navyse jedna-dve sceny uz boli natahovane, az nudne.

Na spracovani dvojky citit' ako chybaju ikonické scény — inter-
view s Christianom, prvy sex, naviteva Cervenej izby, lietanie
aeroplanom. Okrem jednej-dvoch pesnidiek (zlata Taylor
Swift!) tu nie je ani mocny soundtrack, hoci stale plati, Ze Dan-
ny Elfman si vkusne komponuje orchestralku a vietko je profe-
siondlne natodené.

No taZko to zakryje fakt, Ze sa tu vela nedeje. 117 minut na
dokreslenie vztahu, par ukazok z minulosti a iba nacrtnutie, no
nie poriadne vykreslenie postav? Te je malicko. Fandsicky tu
nemaozu chybat, celkova adaptacia aj po zmene na poste reézia
ostava rovnaka - a tym padom aj nase hodnotenie.
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LIEK NA ZIVOT

GORE VERBINSKI A JEHO LIEK NA ZIVOT

Rézia: Gore Verbinski. Scenar: Justin Haythe, Gore Verbinski. Hrajl: lvo Nandi, Dane DeHaan, Jason Isaacs




Malé priznanie vopred — Liek na Zivot som mal po prvej ukazke
zafixovany ako najocakavanejsi film februara. Nesputany vizual,
Gore Verbinski s osobitou réZiou, sfubna hororova depresia

i drsné sceny, Vysledok napifia mnohé oéakavania, no nie je
uplnym majstrovskym kuskom..

Mladik Lockhart sa vysvihel vo firme vdaka trikem

v ti¢tovnictve a dostal Ulohu: ist' do sanatéria vo Svajéiarsku a
vyzdvihnut prezidenta firmy, pana Pembrokea. Ten odisiel na
toto miesto, naposledy sa zmohal na dopis, kde havori, ze
vietko okolo je choroba - co nezapada do kariet predstaven-
stvu, ktoré chysta velku fdziu. Priviezt sefa nie je [ahkeé, cestou
20 sanatoria ma Lockhart nehodu a stava sa jeho novym pa-
cientomn. Spozna séfa, zahadne dievéa Hannah (vraj Specialny
pripad) a sleduje viaceré netradicne ukazy, a2 zadina
odhalovat, Ze na tomto mieste cosi nesedi...

Liek na Zivot je masivny psychologicky triler s dizkou 146
minut, ktoré su jeho vwhodou i tazobou. Gore Verbinski ma
pre nas odliny film ako beine horory v kinach plneé [akaciek

a zradnych point, ktoré sa nam napokon prilis nepadia. A nie je
to ani dalsi Prekliaty ostrov, hoci mohlo zdat, Ze autori cheu
podobny pribeh na inem mieste a na konci by sa nam
chechtali do tvare so zhodnym trikom.

Verbinski nakrutil formalne brilantny film: neuveritelnym
sposobom ponori Uvodnl scénu New Yorku do depresie

a vynecha aj fanfaru Foxov. Co najrychlejsie nas chee
znepokojit, napinavo snima cestu do Svajéiarska (kamerova
scéna s vlakom je bombat!) a prichod do sanatoria je chutovka.
Idylicka atmosféra, fiktivne malebne prostradie (v skutocnosti
sa hory digitalne doplinili k zamku), no suéasne podorys pre
riadne rozohranie napatia; vidiecania dole sa nemusia

s pacientmi hore, staré sanatorium ma zrejme labyrinty
nekonecnych chodieb nielen na procediry a tréiace mreze

v trave sa asi viaZu k niecomu historicky zasadnemu.

Mystéria je vela. Pre¢o nechcu fudia odist? Co je titulnym
liekom na Zivot? Co obsahuji efektné tmavomodré flasticky
(mat jednu na krku, uff, to by bol filmovy dar!)? A preco tolke
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uhorov? Kto je fesanda na plagate? Verbinski vyugil hrozu
spolahlivo, hocl neupadneme do permanentnej stiesnenosti
ako pri jeho remaku Kruhu, niektoré scény nam efektne vybija-
ju zmysly a taZiva depresia sa prelina do otvorene nasilnych &
bizarnych momentov. Patnastkova nepristupnost’ rozhodne nie
je zbytocna.

Liek na Zivot nema chudobny vysledok a nefunguje v style -
pockam si dve hodiny, cestou k pointe ju uhadnem a bude mi
vietko jasné. Pri 146 minltach je narocné sledovat male
hlasky, jednotlive dialogy a skladat’ si akysi pribeh z minulosti
po drobnych fragmentoch - sucasne je to najkrajiie na celom
scenari, popri alegoril prichadzajucich pacientov liecit’ sa

z uponahfaného sveta. Niekedy sa dozvieme nowu diastocku
mystéra po 20 minutach — a medzicasom sme videli asi dve
halucinacie ci sa zoznamili s novou postavou. Inokedy nas caka
nesuroda epizdda (scéna v kréme je zabavna, akcna i napinava
zaroveri). Ani po vyrieknuti celej pointy vam nebudd jasné
vietky detaily a ani opakované pozeranie filmu nemusi dat
finalne odpovede na otazky.

Vadiina filmu je rozpravana z pohladu Lockharta a hoci kamera
obéas uhne, nie je jasné, <i sa vietko deje podfa jeho optiky -
po case je naramne skusany, psychika dostava zabrat.
Verbinski na nas pomrkava a ked sme nadobro strateni, pod-
sunie nam i hrdinovi silnd indiciu a ideme dalej. Ustat to dve

a pol hoediny je narocny zaZitok — riedke servirovanie pointy je
kompenzovane vybornou kamerou, paradnou hudbou
(Zimmer nakoniec film nezloZil, odkazy si najdete) a celkovou
atmosferou.

Liek na Zivot viak strati vo findle dych, jeho poslednych 15
minut je dost zbrklych a nesedia s tym, co sme sledovali
doposial. Nejde o pointu, je ovela lepiia ako v beinych ho-
rarach ake odlisnom tempe a vyzneni. Cely film je naroény na
uchopenie, je toceny zamerne pomaly, o nemusi sediet
divakowvi v roku 2017. No ak pridete nan, aby vas drial v napati
a postupne ste odkryvali jeho tajomstva a este si vychutnali
brilantnud formu, svoju ulohu plni relativne originalne a ako
maloktory zastupea Fanru.




RESIDENT EVIL

POSLEDNA KAPITOLA

Rezia: Paul W'S. Anderson. Scenar: Paul W.S. Anderson. Hraju: Milla Jovovich, lain Glen, Ali L

g



Milla Jovovich tyrdi, Ze to uZ bude posledna kapitola. Nedudo,
videohry sa filmovej sérii davno vzdialili a tohtotyidiovy

herny Resident Evil 7 posobi ako reboot série a smeruje k inym
zazitkom, Filmy sa drzia zubami-nechtami Umbrella pribehu

v zdevastovanej zemi, prazdnych metropolach a varirujd vietko
videne v drsnej hudbe, konvolutnom deji, efektnej akcii. Na
platne nenarocny divak viac nepotrebuje, hrac by sa zrejme do
interaktivnej verzie tohto diela nepustil.

Navratilec Paul W.S. Anderson adreziroval dve tretiny série
vratane pitky, ktora je neskutocne slabucka (1/10 je uz rarita!)
- findlna kapitola nuka nevidanua sancu odrazit’ sa od dna

a snazenie efektne uzavriet. Prepojenie s patkou je narocne,
efektne zostrihané intro vam viac-menej vysvetli, o co ide. Top
riesenie pre neporiadnych divakov, ktorj si dobrovolne nechali
ujst’ jeden z minulych dielov. Rychla zostrihany Gvod vas hodi
do deja, kedy sa Alice musi vratit do Hive, kde troni sanca na
stop zombie apokalypse, no sucasne cakaju ultratazki pro-
tivnici, ktori by sa jej strasne, ale stragne radi zbavili raz

a navidy.

Prirodzene, ani findlna kapitola sa nemori s preciznym dejom

a scenaristi vydestilovali to najnutnejsie na naplnenie stopaze
a vypln jednotlivych akénych scen. Akekolvek snahy

o kentinuitu sa sice plnia, kedZe scenar si pife samatny Paul
WS, ale dejové torzo uz po rokoch tazko zachrani, to by si
musel zavolat’ niekoho sSikovného alebo priamo Japoncov

z Capcomu, aby sérii vratili povodnu dusu, Este sa objavuju
podivné snahy o vysvetlenie povodu zla a prepajanie generacii,
ale pridu dost neskaoro,

Paul WS, Anderson wyuZil findlnu kapitolu na repete na-
joblubenejsich/najznamejsich scén minulych dielov a ponukne
ich na vyésom &i hard-core leveli. Pre hracov slubny Styl a la
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New Game+, t. ). rovnaka jazda s inymi podmienkami. Pride
scéna s vrazednym laserom, budd nahafacky, pastné suboje

a v prve] tretine jazdy na motorke ¢ s obmenym vozidlom, 2a
ktorymi sa pachtia armady zombies. Je tu vytoceny zloduch, aj
nejaky mensi boss, neskor sa este reinkarnuja ini padli bo-
jovnici len aby sa mala s kym Alice mlatit. Postav je zrazu dost’
a sami sa usmievate, koho by sa este oplatilo vratit’ do hry,
nechat’ znova bojovat'a opat zahlusit. Ak je to variacia na ja-
ponsky comeback a opakované nasadzovanie zdanlivo pora-
zenych bossov do hry, funguje polovicato.

Prekvapivo sa striedaju dobré scény a pasaze, kde ubehne
hravo 30 minut filmu, no potom vas mrzi, Ze sa tempo spomali
a sme svedkami nudnej akcie alebo snahy nieco vysvetiovat
(dost nepodstatna, ale musi byt). Urdite je to posun vpred
oproti patke, kde ste cheeli vyskodit' z koze £i sedadls, lebo vas
par scén upokoji, par navnadi a nad inymi mavnete rukou, Ze
nie je to uplne marme.

Hovorit' o hereckych vykonoch nema zmysel, Milla sa len tvan
nastvane a nasla si novy styl — cedit’ cez zuby hlasky

a vysvetlenia, je zbytocne otvarat’ dsta. So zatatymi zubami je
viac cool. Predsa moZe cosi ukazat' z hereckeho umenia vo
finale, kde iba nerincia zbrane; Paul sa snazi vysvetlit' vznik
virusi a prepojit ho s postavou Alice. Efektné na jedno pozre-
tie, spojitost so sériou nehladajte. Je celkom moznsg, Ze niekto
raz filmovi sériu rozliskne a na nieco pride.

MNebude to beiny divak, ktory chee vidiet Millu Jovevich miatit
sa so zombies v znamom alebo novom aranzmane. To
Posledna kapitola dorudi, ma lepiie tempo ako predchodes,
dej chaby ako diely minulé a snad’ sériu uzavrela. Vratit' Resi-
dent Evil do kin? Jedine japonsky restart ako pri hre!




LEGO BATMA

N MOVIE

BATMAN V ZABAVNOM PREVEDENI

Rézia: Chris McKay. Scenar: Seth Grahame-Smith, Chris McKenna, E-r}k_h_Snmmers. Originalpe znenie: Will Arnett ' i



Tri roky po uspechu LEGO pribehu prichadza druhy film

v podobnom ityle. Neskutocne nadupany, strihovo freneticky,
vyuziva maximalne formu a predvadza scény, ktore sa

v beznom blockbustri ani napodobnit nedaju, ak by nemal
rozpocet aspon 700 milibnov doldrov. Stylizécia prebija pribeh,
o sa todi okolo veéného boja medzi Batmanom a partiou
zloduchaovy, ale vyznenie je tento raz odlisne...

V Gothame vietko po starom: Joker zosnoval megaplan pom-
sty, chece vyhodit' do luftu elektraren, cim ochromi a doslova
zlomi mesto. Nastastie zasiahne v pravej chvili Batman,
vietkych zachrani, rozda darceky sirotam a konci na panstve
addychovat v samote sledujic filmy z poZicoune. Zivot plny
kontrastov: na jedne| strane zloduch pytajuci si na drzku, na
druhej nik v jeho blizkosti. City a udalosti nemozno potladit’
mesto meni komisara, zloduchovia dumaju ako ziskat posily zo
Zony tienov a Batman vo vietkam zohra klucovu ulohu.

LEGO Batman je najlepsou cestou ako parodovat komiksovych
hrdinov (resp. hocico popularne). Ma prakticky neobmedzene
moznosti, ktore autori vyuzili uZ pri pisani scenara. Sucasne
ukazuje aj dalsi podstatny fakt — svet Batmana, Arkhamu

a spol. zacina byt po 30 filmowvych rokoch vyéerpany a je
naraéne hladat’ nove cesty pre lepenie pribehoy. LEGO Batman
je sice parodia, a sucasne sa snazi vopchat do sucasneho ob-
dobia, odkazuje napriklad na vlanajsieho Batman vs. Super-
mana a zaroven trilogiu Nolana 4 tetralogiu od Burtona po
Schumachera. Ale este od vas ofakava, Ze poznate aj kopu
postay a celé univerza Warner Bros. vratane Pana prstenov i
Harryho Pottera, plus Kenga a Godzillu.

Dejova linia skisa vielico. Ma silné momenty, Batmanova linia
je dobra, adaptuje sa Robin, poskuluje po Barbare, Joker tvori
plany a pridu aj necakané mena. No v jadre sa venujeme Bat-
manovi, jeho egu a samotarstvy, strachu zaloZit' si nova rodinu
¢l fungovat v spolocnosti. Azda za to maoie fakt, Ze prva
polhadina je opat’ neskutodne nadupana a to, co si dovolia
tvarcovia v Uvode, by ste beZne cakali ako vyvrcholenie block-
bustru. Zrejme je to zamer, lenze potom sa tempo spomaluje.
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Po polhodine ste videli skoro vietko. Chapete postavy, vidite
ich niekolko tuctov, kochate sa akciou, aj spomalenymi za-
bermi, st tu perfektné songy. A potom vas £aka este 75 minut.
Na rozdiel od LEGO pribehu, ktory odhaloval linie (vratane
finalnej pointy) postupne, tu sa v dalSich tretinach variruje
nieco videne. Kopa popkultirnych odkazov a tri ciele. Akcne
scény su famozne, nesputane natocené, strihané (pre niekoho
aZ moc) a do finale detria vynikajlici mix subojov, kde necakane
postavy milatia do seba. Paralelne funguje vaina forma,
miestami verite, Ze Batman je osamely, citi stratu a podobné
emaocie, ktoré abcas nenavodi ani Standardne hrany komiks.
Trosicku do podtu su viak rozlicne vtipné anedokty typu rapu-
juci Batman vo vazeni a iné zdréiavajuce momenty; spomaluju
dej, vela neprinest (iba gag pre par znalcov) a natiahnu dizku
a# na 105 minut. Fakt je to vela a tolko humoru film nema.

LEGO Batman vo filme navyie prichadza do kin vo velkorn
mnoistve verzii: dabing (celkom dobry!) 2D, 3D, 4D, 4DX, Su-
perscreen i IMAX. Prveé videnie v SuperScreen v dabingu
ponuklo dabru verziu, velke platno i solidny zvuk — Dolby At-
mos rucal viac akoe po minulé razy. Kralovska verzia ostava ta
v IMAX — ohlusujici zvuk, silné 3D, povadna zvukova stopa,
kde sa mihne aj Marriah Carrey i Jonah Hill v malych rolickach.
Odporucam ist’ sem a ak by ste cheeli vidiet’ film opakovane,
setrite sa sem.

Na rozdiel od minulého LEGO pribehu, ktory sa dal kvalifikovat
aka blaznivy film pre celd rodinu, je LEGO Batman orientovany
na inu ciefovku: znalost’ komiksoy je vitana az nevyhnutna,
inak kukate na tonu postaviciek, ktoré spriadaju viakovakeé
misie. Ked si zoberiete LEGO ako ultimatnu parédiu

komiksov, pridete sem ako fanusik Batmana, Justice League

a inej bandy (lron Man je sralc!), tak sa dockate vyborného,
zabavného filmu s mnoezstvom popkultdrnych odkazov.

A filmavi fanjimejkri sa moZu opat’ kochat’ neuveritelnym
poctom rychlych strihov, ktaré prehludi len obéas dlhsia
scena...

Finalne ciselné hodnotenie preskakuje: dabovane verzie su za
sedem = titulky ¢i IMAX za osem.







