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DAYS GONE

OTVORENY ZOMBIE SVET

O vyvojdroch z Bend Studio sme

pravidelne pocuvali este na prelome

milénia, kedy nas naplno zdsobovali

hrami zo série Syphon Filter.
Posledny diel vydali na konzolach este v
roku 2004 a potom sa pustili na dlhd
cestu vyvoja handheldovych hier.
Naposledy tu zabodovali so sériou
Uncharted, no kratko po vydani
posledného dielu sa vrhli na vyvoj dalsej
velkej hry, uz pre novu generaciu
PlayStation. Svoj projekt po prvykrat
predstavili na E3 v roku 2016, ato s
pdosobivym trailerom. Days Gone si rychlo
ziskal dostato¢nu pozornost hracov,
pricom s pribudajucim ¢asom sa zacal
formovat do velmi zaujimavého titulu.
Hra je aktudlne po miernom odklade
bezmala mesiac od vydania, a tak nastal
ten pravy ¢as, ked sa mbze naplno
odhalit.

Studio ndm len pocas minulého mesiaca
prinieslo dvojicu videi, v ktorych je blizSie
nacrtnuty pribeh hlavnej postavy, no
taktiez sa zamerali na suboje a
nehostinné prostredie. Ak sledujete

nas Instagram, uz viete, Zze sme koncom
minulého tyZdria mohli s hrou stravit
nejaky ¢as. Priamo hranim sme stravili
priblizne dve hodiny, no na akcii bol
pritomny aj jeden z vyvojarov Days Gone,
Emmanuel Roth, s ktorym sme spravili
kratky rozhovor. Ten vam prinesieme v
textovej forme uz ¢oskoro. V tomto
¢lanku nam vsak ide o zazitok z hrania, a
tak sa podme v niekolkych odstavcoch
venovat nasim dojmom.

Este pred spustenim hry nam bolo
povedané, Ze to, ¢o v niekolko-hodinovej
ukazke uvidime, nemusi byt priamo
zaCiatok. Do ruk sme tak dostali istu

TOMAS KUNIK

PS4
BEND STUDIOS
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pasaz pribehu, ktord nam vsak ukazala
ako otvorenu Cast, tak aj uzatvorenejsi
koridor. Aj napriek tomu je vSak nutné
podotknut, Ze Days Gone je
prezentovany vyhradne ako akcia v
otvorenom svete. Nakolko pri takychto
skorych ukazkach nejde prakticky nikdy o
plnohodnotnu verziu hry, nedaju sa robit
zavery kvoli pripadnym technickym, ale
aj inym problémom. Preto radsej hned'
zacnem mojim jedinym, vyslovene
negativnym zazitkom, ktorym som za cely
Cas hrania Days Gone mal - velmi dlhé
nahrdvacie Casy. Tie boli naozaj vyrazné
ako po spusteni hry z menu PS4, tak aj
nasledne pri jej spustani z menu hry.
Prirovnal by som to k loadingom v sérii
Uncharted, ked'sa hra na zaciatku
nacitavala nestandardne dlho, no
samotny gameplay uz bol prerusovany
minimalne.



Prvé minuty stravené s hrou sa teda
niesli v Style uzatvoreného koridoru. V
kozi Deacona sme vydali na kratku cestu
- prieskum po Oregone, pochopitelne, na
motorke. V tejto Casti hry sme sa mohli
zoznamit so zakladnymi mechanikami,
ako je strelba, vyroba predmetov, siboj s
,freakermi" zblizka ¢i skimanie okolitého
prostredia. Hned' na zaciatku nas tak
autori zacali pripravovat na moznosti,
ktoré mal o par minat ponuknut
otvoreny svet. Od prvého kontaktu som
mal z hry dobry pocit, prestrihové scény
pbsobili vierohodne a postavdm som ich
problémy a obavy veril. Nasledovali prvé
interakcie a tam sa moj pozitivny dojem
zacal eSte viac prehlbovat. Prostredie
Oregonu je velmi dobre spracované,
ponuka ako otvorené pustatiny, tak aj
lesy Ci osidlené tabory. Nechyba ani
rézne pocasie, a tak sa budete musiet
pripravit na jazdu v bahnitejSom teréne.

Ked uz som nacrtol jazdu, v prvych
minutach v uzatvorenom prostredi som
mal dost velky problém udrzat motorku
na ceste. Ovladanie bolo z nejakého
dovodu prilis citlivé, no po prechode do
otvoreného sveta som uz tento problém
nemal. Bud som si teda zvykol, alebo sa
tento neduh jednoducho napravil. V
ramci pribehovych misii som sa dostal do
roéznych situdcii, kedy som napriklad
prepadol nepriatelsky tabor, vycistil
mensiu skupinu nebezpecnych
privrzencov inych skupin alebo sa vydal
po ndhradnu suciastku do svojej motorky
na benzinovd pumpu plnu nepriatelov. V
kazdom momente hra posobila
absolutne plynule, hratelhost bola
prijemna, a to aj napriek na uvod
komplikovanému ovladaniu.To je vSak v
skutoénosti velmi dobre spracované a
velmi rychlo sa viete orientovat ako vo
vasom inventdri, tak aj pri vyrobe
predmetov.

V rychlom vybere sa mbzete uzdravit,
pripadne zvolit hlavnu alebo sekundarnu
zbran, pricom stlacenim jedného tlacidla
sa mozZete analdégom pohybovat medzi
predmetmi v inventari. Zaroven tu viete
priamo vytvarat molotovov kokteil,
lekarnicky alebo Sipy. Hra je preplnena
réoznymi typmi zbrani, ktoré mozete
pouzit, a tak pri bojoch mate z ¢oho
vyberat. V Days Gone nechybaju ani RPG
prvky. Svojmu hrdinovi tak mozete

vylepsovat schopnosti, a to na troch
urovniach, medzi ktorymi je napriklad boj
nablizko - ¢i prave naopak, praca so
strelnymi zbrafiami na dialku. VSetky
vylepsenia si Standardne odomykate za
body ziskané hranim. Tieto moznosti
vSak ndjdete uz priamo v menu hry, ktoré
je taktiez vemi jednoducho pristupné.
Potiahnutim do jedného zo Styroch
smerov na dotykovej ploche ovladaca
vam na obrazovke vyskoci mapa,
aktualna pribehova linka ¢i uz spominané
moznosti Uprav.

Délezitou sucastou Days Gone je viak
pribeh, na ktory sa autori taktiez

spoliehaju. Nejde len o lacny ¢i obycajny
doplnok hry, ale nieco, na ¢om titul
skutocCne stavia. Tento zamer tu naozaj
citit a kazdou dalSou prestrihovou
scénou si ma ziskal o nieco viac. Aj
napriek tomu, Ze som v hre mohol stravit
len kratky ¢as, s kazdou dalSou minutou
ma bavila stale viac. Uprimne, neviem,
¢im to je, no pravdepodobne velmi
rozmanitym postupom. Kazda jedna
misia znamenala ind vyzvu vinom
prostredi. Ako dlho sa to hre podari
udrzat v plnej verzii a ¢o este dokéze
ponuknut, je otazne, no uzZ sa neviem
dockat chvile, ked sa do Oregonu budem
mOoct vratit.




INTERVIEW

TOMAS KUNIK

EMMANUEL ROTH

POROZPRAVAL O DAYS GONE

Minuly tyZden sme vam priniesli
¢lanok s nasimi dojmami z hrania
Days Gone. Tie boli prevazne
pozitivne, nakolko Cas straveny s
hrou nas dokazal navnadit na plnu verziu
hry a zaroven aj zdvihol nase o¢akavania.
Navyse Bend Studio prislo so svojou
vlastnou velkou hrou uz poriadne ddvno,
a tak sme na jeho dobrodruzstvo o to
viac zvedavi. Ako o samotnej akcii, tak aj
o tomto rozhovore sme vas informovali
na naSom Instagrame, kde sme vam
zaroven dali moZnost spisat vase namety
na otdzky. Odpovede nam poskytol
senior animator hry, Emmanuel Roth.

Na PlayStation platformach hra v
zombie Zanri prvé husle séria The Last of
Us. Ako sa chcete od nej odlisit a &im sa
naopak inspirovat?

The Last of Us je urcite dobra hra, padi sa
mi, ked nas porovnavate. Lichoti ndam,
ked nas davate na rovnaky level. My vSak
chceme priniest unikatny pribeh, za
ktorym stoji len Bend Studio. Ked sme
dokoncili Uncharted, vedeli sme, ze
chceme vytvorit vlastnu znacku, akénu
hru postavenu na pribehu. Prva vec,
ktora nas odliSuje, je otvoreny svet, pre
nas je to nieco, ¢o nds robi unikatnymi,
nakolko tvori pribeh. Mame tento

brutdlny svet, dosadili sme don kazdy
jeden prvok, ktory sme mohli. Aby bol
hrac stotozneny s tym, Zze musi byt
Sikovny, aby prezil. Samotné prostredie
je pre nas unikatne napriklad tym, Ze ide
o high desert (pust vo vyssej nadmorske;j
vyske, pozn. red.) Oregonu.

Je to v podstate region, ktory mame
hned',,za domom", pozname ho, myslime
si, Ze je krasny a chceme vam ukézat
bohaté detaily tohto sveta. Ale taktiez aj
to, aky je nebezpeény vdaka zmendm
drsného pocasia. Pre hracov to znamena
zmenu zaZzitku. Budu sa musiet vediet
adaptovat. Taktiez mame rozne frakcie,
ktoré su unikatne. Myslim, Ze to, ¢o sa

v Bend Studio snazime spravit, je vytvorit
svet s velmi brutalnym a velmi silnym
pribehom v epickom dobrodruzstve,
ktoré vdam chceme vyrozprévat.

Myslim, Ze ste tuto otazku v podstate
zodpovedali uz teraz, no tento rok tu
mame niekol'ko vyraznejSich zombie
titulov v zabehnutych znackach — RE2
dostal remake, ¢oskoro vyjde World
War Z, ktory vychadza zo znamej knihy.
V ¢om vidite svoje Sance aj v porovnani
s takymito titulmi?

Ano, no mdZem to viac rozviest. Jeden
aspekt, ktory som zabudol spomenut, je
hlavna postava - Deacon St. John. Je to
unikatna postava. Bol motorkar, ¢len
motorkarskeho gangu, no eSte predtym
posobil varmade, takZe ide o silnu
osobnost. Musel sa viak prispdsobit,
prestal sa koncentrovat na svoju lasku,
dost ho to znicilo, zmenilo pohlad na
svet. Teraz musi najst dévod, preco sa
vbbec ma snazit prezit, dévod preco Zit
dalej v tomto svete. Aj to, Ze bol
motorkar, bol velky kamarat s Boozerom,
je nieCo velmi dolezité.



Hracovi taktieZ moze priblizit
motorkarsky Zivot kvéli jeho vztahu k
motorke. Deacon je dost previazany so
svojou motorkou, pricom vy ako hrac
mate mozZnost nielen s fiou jazdit po
znicenej ceste, no taktieZ sa o nu budete
musiet starat. Budete ju musiet
tankovat, vylepsovat, spravit ju
rychlejSou, lepSou. Pribeh je velmi
doleZitou ¢astou hry. MdZete ndm o riom
prezradit nieco viac? Slovami a mozno aj
v Cislach. V Cislach... hlavny pribeh
nazyvame zlatou cestou, predpokladame,
Ze hradi by ju mali prejst za priblizne 30
hodin. MéZe to byt, samozrejme, aj
menej alebo viac . V zavislosti od toho,
ako hru hrate. Do tohto ¢asu vsak nie su
zapocitané vedlajsie ulohy, vedlajsie
misie, ktoré tu na vas ¢akaju. Chceme,
aby hrac pochopil, Ze je pre neho velmi
dolezité, aby naplno prezil to, co Days
Gone ponuka. Aby sa presiel po svete,
skimal ho, angazoval sa, ziskaval zdroje,
ktorych nie je vela. Jedna z moZnosti je
Cistenie hniezd, ¢o sice nie je povinné,
ale ak to spravite, znizite populaciu v
danom regidne a zdroven si odomknete
moznost pre rychle cestovanie. Povedal
by som, Ze vo svete funguje nieco ako
velké hospodarstvo, ktoré roznymi
sp6sobmi formuje svet a vplyva na hraca.

Aké to bolo opit pracovat na takej
velkej hre, ktora puta velkd pozornost a
hraci maja velké ocakavania?

Je to velké. Spravili sme niekolko velkych
hier na Vita, spravili sme nejaké veci, na
ktoré sme velmi hrdi, no pracovat na
tejto bola vyzva. Kazdy jeden aspekt sme
sa snazili dotiahnut na maximum. Ked
sme pracovali na prostredi, aby vyzeralo
ako Oregon, Specidlne sme sa venovali
texturam, aby boli fotorealistické. Ked'
sme pracovali na motion-capture, robili
sme takzvany performance capture, teda
sme nahrdvali vykon hercov. Ich hlas bol
zaznamenany spolu s mimikou tvére a
pohybom tela, ¢o, samozrejme, zvySuje
jeho kvalitu. Pri vytvarani hratelnosti
sme sa snaZili o to, aby bol bohaty, aby
bolo velmi jednoduché prepnit medzi
bojom zblizka do boja so zbranou. Chceli
sme tu taktiez vyrobu predmetov...
Skratka prepracovali sme kazdy jeden
element na maximum. V tomto zmysle
sme skutocne Stastni, ze sme vytvorili
tuto velkud hru, Ze sme do tejto
trojackovej hry dali vSetko.

Keby ste mali iba pit slov, ktorymi by
ste hru mohli popisat, ktoré by to boli?

To sa ned3, rozpravat by som mohol vo
vetach. Je to akénad hra pre jedného
hraca postavena na pribehu, velmi
brutalna... a tak dalej. Par slovami sa to
naozaj neda.

Ak si dobre pamatam, uz v prvej ukazke
sme videli velky pocet zombie v jednej
scéne. Aky najvacsi pocet zombie sa v
hre v jednom momente objavi? Su to

stovky, tisice?

Skutocne chcete, aby som vam to
prezradil? Mame toho viac. To ¢o ste

videli, boli asi tri stovky, pricom tri stovky

su dobré Cislo pre jednu hordu. M6Zzem
vam povedat, Ze niekedy sa hordy spoja
a budete musiet bojovat napriklad proti
Siestim stovkdm, ak sa spoja dve. TakZze
tak, nechcem prezradit prilis vela...

Vidite Days Gone ako zaciatok dalsej
znacky - série?

Ddfam v to. Myslim si, Ze do hry sme
vloZili mnoZstvo lasky. Je tu zaroven silnd
postava, ktord milujeme a chceme, aby
ju aj hrdci milovali. Zahrajte si hru,
uvidite, ako skonci a myslim, Zze to vam
povie viac o jej budicnosti. Dakujeme za
rozhovor.
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Pri oznameni prvého titulu The
Divison nikto poriadne nevedel, ¢o

ma od novej Tom Clancy's znacky

ocakavat. Prvé gameplay ukazky nam
vyrazili dych grafikou a naznacovali zmes
survivalu, RPG a pribehom hnanej
kooperativnej akcie z pohladu tretej
osoby. Finalny produkt tak bol na jednej
strane velkym sklamanim pre hracov
ocakavajucich silny pribehovy zazitok
v spustoSenych uliciach New Yorku, no
na strane druhej hotovy blesk z jasného
neba pre fanusikov MMORPG Zanru,
s ktorym ma hra vela spolo¢ného. Skoro
na den presne, o tri roky neskér, nam
klope na dvere The Division 2, a my sme
sa v uzavretom beta teste pozreli, ¢o sa
oproti prvej hre zmenilo a ¢o ostalo tak,
ako to ostrielani agenti z ,Velkého
jablka" maju radi.

Nebudeme chodit okolo hortcej kase.
Division 2 pokracuje v zavedenych
kolajach svojho predchodcu, takze
revoluciu urcite necakajte. Neznamena
to ale, Ze by sme sa nedockali Ziadnych
noviniek. Asi tou najvacsou je zmena
prostredia. Zasnezené vianoc¢né ulice
New Yorku vystriedal vegetaciou
prerasteny Washington. Na prvy pohlad
nie aZ také origindlne zasadenie ako

v prvej Casti, ale ako sa uz v prvych
minutach presvedcite, o nadherné
scenérie nebude nudza.
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Beta nam dala moznost vyskusat si na

vlastnej koZi zo vsetkého trochu na
obmedzenej ¢asti hernej mapy.
Konkrétne prvé dve Gdvodné misie, par
vedlajsich a tutorial dokonca previedol aj
Dark zénou. Tie su po novom hned'tri,

a kazda by sa mala lisit svojim
prostredim. V bete sme vSak nazreli len
do jednej. Velkou novinkou je takzvana
normalizacia vybavenia hracov v Dark
zénach a PvP reZzimoch. V praxi to
znamena, Ze Uroven vsetkého vybavenia
hracov sa prisposobi Grovni a levelu
herného sveta. Tuto novinku uréite
privitaju prilezitostni hraci, ktori si v The
Division 1 proti skisenym veteranom

s najlepsim vybavenim v hre ani len

neskrtli. Urover a typ vybavenia tak bude

stale hrat dlohu aj v PvP, ale vdaka
normalizacii sa vytvoria omnoho

\Weapon Madding = Inv entory

férovejsie podmienky pre vSetkych
hracov. V samotnej hratelnosti sa velké
zmeny neudiali. Stale osekavate
nepriatelom brnenie a Zivoty tonami
guliek a aj ked autori spomenuli, Ze by to
malo ist tentoraz o trochu rychlejsie,

v praxi to zatial velmi necitit. Systém
progresu postavy sa taktiez velmi
nezmenil a spolieha hlavne na vybavenie,
ktoré neustale obmienate a vylepsujete.
Potesi vsak vacsi déraz na technologické
hracky, ktoré maju agenti k dispozicii. Ich
rozmanitost je vacésia a viete si vyberat

z roznych variantov, pripadne si ich
upgradovat. Mozete tak napriklad
pouzivat ikonickd vybusnu gulu, ktora si
sama najde svoj ciel, alebo ju vymenit za
lieCebny variant, ktory vas poslusne
nasleduje ako roboticky milacik.



Praca v inventari je o nieCo prehladnejsia
ako naposledy, ale stéle to chce chvilu na
zorientovanie. Po novom uz doplnky na
zbrane (mieridla, timice, zasobniky)
nezbierate ako korist, ale odomykate. Aj
tato zmena je velmi vitana, lebo
prehrabavat sa v tej zaplave Ustovych
bfzd, ¢o méate v inventari a hfadat tu
najlepsiu, bola dost otrava. Takto je na
vyber vidy len jeden doplnok z kazdého
druhu a akondhle ho odomknete, viete
ho nasadit na vsetky zbrane.

K zjednoduseniu doslo aj v hernej mene,
kde platite rovnakymi kreditmi ako v PvE
svete, tak aj v Dark zénach.

Sucastou bety bola aj moznost vyskusat

si, ako bude vyzerat end-game hratelnost
s postavou na najvyssej Urovni. Po
vylevelovani postavy na maximum
dostanete moznost zvolit si jednu z troch
Specializacii: Sharpshooter, Survivalist ale
bo Demolitionist. Kazda Specializacia ma
dodatocné varianty vybavenia a jednu
Specialnu zbran. Sharpshooter sa
zameriava na strelbu na dialku, a tak ma
k dispozicii ostrelovacku velkého kalibru
s obrovskym priblizenim optiky.
Survivalist je expert na preZitie a nosi so
sebou kusu s vybusnymi Sipkami.

A posledny Demolition, ako uz nazov
napoveda, sa Specializuje na vybusniny,

a tak dostal do vienka granatomet. Spolu
s Specializaciou agenta pride do hry aj
nova frakcia Black Tusk, ktoru tvoria
omnoho nebezpecnejsi nepriatelia. Ti
budu nasledne okupovat aj jednu z Dark
z6n, v ktorej prestane platit normalizacia
vybavenia, a tak si na svoje pridu aj Dark
zone veterani z prvého Division.

Mali sme moznost vyskusat si aj PvP
maod, ktory sa objavil uz aj v jednotke.
Neslo vsak o ni¢ svetoborné. Na pomerne
malej mape sa do seba pustili 2 timy po
Styroch hracoch a vyhral ten, ktory skér
vyCerpal Zivoty/respawny supera.




Tym pravym PvP zazitkom tak bude
znova neistota v Dark zéne a strach

o kvalitnu korist, ktord vam moéze kazdu
chvilu niekto bodnutim noZa do chrbta
ukradnut.

Graficky je hra znova na velmi vysokej
Urovni. Spustosené ulice Washingtonu
prerastené vegetdciou pdsobia menej
monotdnne ako zimny New York a neraz
ostanete stat s otvorenymi Ustami pri
pohlade na scenérie, ktoré autori
vytvorili. A to sme mali zatial moZnost
vidiet len asi tretinu hernej plochy.
Pricitajte si k tomu in-game foto méd a
o virtudlnu turistiku mate v polovici
marca postarané.

FrancisSVK

Co sa tyka technického stavu, beta na
tom nebola najlepsie. Autori sa dusuju,
Ze maju za ciel, aby bola hra plynule
hratelna pri 60 fps aj na slabSich strojoch,
ale zatial to tak nevyzera. Na hernom
notebooku s GTX 1060, 16 GB RAM a i7-
7700HQ pri medium — high nastaveniach
snimkovanie pocas vacsej akcie padalo aj
na 45 fps. Omnoho vacsim problémom
vsak bolo ¢asté zamrzanie hry, kedy
pomohol len tvrdy reset pocitaca. Do
plného vydania este nejaky ten piatok
ostdva, a tak treba dufat, Ze v plnej verzii
uz bude hra bezat plynule a bez

mrznutia.

Beta Tom Clancy's The Division 2 nam
pomerne podrobne predstavila, ¢o
mobZeme ocakavat od plnej hry, ktora
pride uZ 15. marca. Fanusikovia prvého
dielu urcite nebudu sklamani, lebo ako sa
zdd, autori si dali za Glohu odstranit
nedostatky z jednotky a vybalansovat
hratelnost tak, aby bola zdbavna, ale
zaroven aj férova. Na druhej strane, ak
vam nevyhovovala hratelnost prvej hry,
tak ani v druhej ¢asti sa v tomto ohlade
ni¢ nezmeni. The Division 2 je stale
rovnaka online zéleZitost, kde sa oplati
pribalit si nejaky ten zdsobnik naviac. Do
batohu, do vesty, do bundy, do vreciek,
do topanok, do zubov...
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INTERVIEW

THE DIVISION 2

KAM SMERUJU PRIBEHY VV ONLINE

HRACH?

Jednou z najocakavanejsich hier
tohto roka bude Tom Clancy's The
Division 2 od Ubisoftu, kde opat
ponukne prepojenie pribehu
a online akcie vo velkom
otvorenom svete, pricom nas teraz hra
zavedie do nového mesta. Autori
z Massive Entertainment si zobrali vela
zo spatnej vazby od hracov k jednotke
a chcu priniest lepsi herny zazitok.
Novinky a vylepsenia ma vsak priniest aj
pribeh, na ktorom pracuje aj Alexander
Horn, ktorému sme mohli polozit
niekolko otazok o hre po jeho prednaske
na 4C konferencii.

Mohol by si sa nam struéne predstavit?

Moje meno je Alexander Horn

a som acting lead narrative

designer v Ubisoft Reflections

v Newcastle v UK. Pracujem ako
scenarista a vypravny dizajnér na AAA
hrach uz zhruba 8 rokov, predtym som
bol nezavisly vyvojar. Pracoval som tiez
v Bige Huge Games, ZeniMax Online
Studios. Ako freelancer som pracoval

v Los Angeles aj pre klientov ako Firaxis,
NCSoft, EA Pogo a na mensich mobilnych
a MMO tituloch.

Teraz pracuje$ na Tom Clancy's The
Division 2. o teda hra s touto znackou
musi mat? Co predstavuje Tom Clancy
licencia pre hry?

Tom Clancy musi byt zamerany na
realizmus a v stavke musi byt nejaky
uveritelny scendr zo skuto¢ného sveta.
Nie€o, ¢o sa moze stat pokojne aj dnes.
Je to nieco politické, sci-fi, no aj tato sci-fi
Cast je vlastne zasadena ,,0 5 minut
neskor”. Rozhodne su tu vyrazne
zastUpené technoldgie, vsetky Clancyho
knihy sa zameriavali na najnovsie zbrane,
najnovsiu vystroj a podobné veci. Je to
vlastny Spiondzny typ sci-fi trileru

v podobe akénej hry. Je to naozaj
detailné a velmi Specifické zameranie pre
hru, ale st rozdielne sp6soby, ako ho
interpretovat a ako aj vidite, su rozdiely
medzi Ghost Recon, Rainbow Six, The
Division a dalSimi hrami.

A ako narativny dizajnér ¢erpas nejaku

.....

alebo aj filmov?

Ano. Pozrel som si hned niekolko filmov,
ked som zacal v Reflections, a zaroven
som c¢ital Rainbow Six. Sadol som si k nej
a precital som ju celd, pricom to vtedy
bolo zabavné, kedze kniha je

(e
(288
(7213

MAT

o Americanovi, ktory priSiel do Anglicka
a ja som vtedy prechddzal tym istym,
bolo to naozaj vtipné. Kazdy v mojom
time si to musel precitat. Na zaciatku
sme si sadli, povedal som im, Ze budu
pracovat na The Division a musia si
preditat aspon tuto knihu, aby ziskali
aspon nejaké pozadie, ak nepoznaju
znacku Tom Clancy. Ak ju poznaju, tak
poznali aj knihu.

€o teda mozeme ocakavat od pribehu
The Division 2?

Neviem, ¢o o nom zatial oficidlne
prezradili. Je zasadeny vo Washingtone

a zasadenie kazdej hry je vzdy velkou
vecou. Je to ako postava v hre, jej sucast.
A urcite to v hre uvidite. Kladieme doraz
na vernost, hodnoverné zobrazenie. New
York v prvej hre budil dojem ako New
York, bolo to velmi blizko realite,

a podobné to bude s DC. Bude tu Divizia,
budu tu nepriatelia a uvidite mnoho veci,
v ktoré dufate, ale nemdzem hovorit

o detailoch.

Dockame sa nejakych momentov, ked'si
hraé v hre bude méct vybrat svoju
cestu?

Prepac, o tom nemézem hovorit.
Preco ste si vybrali Washington?

Ten uz bol vybrany predtym, ako som
nastupil. Ked som ale prisiel, bolo to
podla mna dobré rozhodnutie.
Rozmyslali nad niekolkymi roznymi
moznostami a dohodli sa na tom, Ze by
to mal byt Washington DC. Myslim si, Zze
to je perfektné, kedZe je to tak ikonické
mesto. Je tam tolko s6ch a pamatnikov,
uz len vizualne je to velmi zaujimavé
miesto. Pre verejnost v USA to znamena
naozaj vela. Ako obcan poznas DC, videl
si ho, ¢i uz vo filmoch, alebo inak. Je to
perfektna lokalita a ak by som vtedy
rozhodoval ja, tiez by som ho vybral.

Vidi$ teda osobne potencial v tom, aby
sa The Division rozrastla aj do Eurépy
a Azie?

Zaujimavé je, ako som uZ spominal

o Rainbow Six knihe, Ze je 0 Americ¢anovi,
ktory prisiel do Eurdpy a tu zazil svoj
pribeh. V Eurdpe sa toho deje velmi vela.
Neexistuje ni¢, ¢o by hovorilo, Ze sa Tom
Clancy musi odohrévat len v USA. Mohla
by vzniknut The Division hra zasadena do
Eurdépy? Nevidim dovod preco nie.
Myslim si, Ze by mohla byt.

TRBA



Vo svojej prednaske si hovoril

0 vynarajlicom sa rozpravani pribehu

v hrach a ak sa nepletiem, pracoval si aj
na Kingdoms of Amalur, takZe ako sa
tento typ naracie vyvinul od ¢ias
Kingdoms of Amalur, cez prvy The
Division, aZ po The Division 2?

V mnohych ohladoch bola Kingdoms of
Amalur vyrazne mensia hra. Ked'v The
Division idesS po Manhattane, je tam tak
stradne vela detailov, za kazdym rohom
v hre je nejaka logika. Napriklad preco su
tu tieto vrecia so smetami? Aha, niekto
tam byval v byte a vyhadzoval ich von,
ale potom zomreli, tak tu tie vrecia
zostali. VSade mozete vidiet tieto rézne
mikro-pribehy. V Kingdoms of Amalur
sme sa o to taktiez pokusali, ale nemali
sme k dispozicii také nastroje. Nebolo tu
tolko elementov, s ktorymi sa dalo
pracovat. Stvarnenie prostredia v The
Division je jednoducho Uzasné. To bolo aj
v Kingdoms of Amalur, ale tam to bolo
ako malba hrubym stetcom. V The
Division su to mnohé malé detaily.

Vynarajlce rozpravanie pribehu prave

s tym velmi suvisi. Je naviazané na
prostredie a zasadenie, na to, ¢o sa deje
okolo vas. The Division, kedZe ma také
silné zameranie na miesto a je tu
pohroma, navyse pocas zimy, toto vSetko
sa tu deje, tak si myslim, Ze to vietko
pomdha hracovi dostat sa do mysle
agenta Divizie, ktory musi zachranit toto
mesto a toto je jeho praca. V takomto
prostredi je jednoduchsie vyniknat
takémuto rozpravaniu, lebo ked niekoho
vidite, tak si mbZete povedat: dobre, ja

a moja jednotka agentov ho ochranime.
Suboje sa vidy sustredia okolo toho

a vSetko sa moze stat takymto pribehom.
Povedal by som teda, Ze teraz mame viac
prilezitosti. Kym v Kingdoms of Amalur
bolo par takychto moznosti tu a tam, tak
v The Division je ich ovela viac, lebo
ponuka tak velky svet s tolkymi detailmi
a neustale sa v nom nieco deje.

Existuju sposoby, ako dokazes este
zlepsit toto rozpravanie v dvojke
v porovnani s jednotkou?

Ano, myslim si, Ze vidy je priestor na
zlepsSenie prakticky cohokolvek. Ni¢ nie je
dokonalé. Myslim si, Ze naracia v prvej
hre bola vynikajuca a to som na nej
nepracoval, pracoval som aZz na DLC.
TakZe tu teraz nechvalim sam seba.

(smiech) Myslim si, Ze tim odviedol velmi 4

dobru pracu. Zberatelné predmety,
najma echad boli velmi dobre napisané,
boli dojemné. Hlavna linia bola zaujimava
a ponukla ré6znorodé postavy, ktoré vas

vtiahli dnu. Myslim si, Ze sa prave
venujeme veciam, ktoré sa dali vylepsit,
takze sa dockate viac toho, ¢o ste mali na
hre radi, a tieZ vylepSeni na tychto
veciach. NemézZem hovorit detailnejsie

o tychto vylepseniach, ale stravili sme
vela ¢asu analyzovanim prvej hry

a pracou na tom, aby sme zachovali to,
¢o fungovali, no zéroven priniesli aj
novinky.

Aké su vlastné vyhody a aj rizika pri
tvorbe vynarajticej sa naracie v titule
ako je tento?

Délezité v pripade tohto spésobu naracie
je uvedomit si, Ze ide proti principom
tradi¢ného linearneho rozpravania
pribehu. V pripade linedrneho
rozpravania musite mat jasny ciel,
strucny opis, ktory este posilni odkaz.
Rozhranie musi byt perfektné, aby hrac
rozumel, o ¢o ide. Alebo je to prestrihova
scéna, pripadne filmova. Funguje to
vlastne tak, Ze toto je pribeh a ddvam
vam ho.

Emergentnd naracia je o tom, Ze hrac
skdma prostredie a hlada si vlastné
pribehy. Tento druh naracie je o tom, aby
ste to podporovali, no nie tvrdo, ale
zlahka. NemodzZete hracovi nieco
prikazovat. Vyzvou vidy je najst ten
spravny balans. Napriklad je nejaka linka
dialogu velmi délezita, no musime sa
rozhodndt, ¢i ju pouZijeme vyrazne,
alebo ju pouzijeme napriklad pocas
subojov, kedy ju viak hra¢ moze
odignorovat. Tieto rozhodnutia su naozaj
narocné, ale o tom je vlastne cela praca.

Online hry v minulosti nezvykli mat
priamo pribeh, ale skor len velmi
povrchny, alebo naopak vybudovali
tradicie a nie pribeh. Je narocné pre
takuato online prestrelku budovat nielen
lore, ale aj pribeh ako taky?

Ano, lebo pri tvorbe AAA st rézne
poziadavky. Je jednoduchsie vytvorit

lore, lebo az tak neovplyviuje ostatné
systémy. Ked' ale tvorite pribeh do tak
velkej hry, ako je The Division, musite
brat do Uvahy technoldgiu, art, level
dizajn a dalSie, ktorych oddelenia maju
svoje poziadavky. Ak napriklad
leveldizajnér povie, Ze chce mat misiu

v kopcoch, tak programator méze
povedat, Ze z hladiska technolégie
jednoducho nedokazeme mat misiu pod
vodou. Musime teda mat misiu

v kopcoch a musime sa vyhnut misii,
ktord by nds zaviedla pod vodu. Pribeh
teraz musi zakomponovat tieto veci a je
ich naozaj velmi vela, eSte aj marketing
chce hento a tamto. Dat to vsetko
dokopy je obrovskou ulohou a aj preto
vlastne trva roky, kym sa hru podari
dotiahnut do konca a ¢o najblizsie

k dokonalosti.

Postupne aj online akcie zacinaju viac
stavat na pribehu. Aky je tvoj pohlad?
Dockame sa v budtcnosti aj v online
akciach zazitkov podobnych
singleplayerovym pribehom? Snazite sa
pripadne s The Division 2 dosiahnut
nieco také?

Opat nemo6zem hovorit o tom, ¢o robime
v pripade The Division 2, ak to este
nebolo ozndmené, ale rozhodne ma
zaujima buducnost rozpravania pribehov
a naracie v online hrach, napriklad aj

v podobe nardcie ako sluzby. Napriklad
ako Fortnite a PUBG vyzeraju

s pribehom, ako ho rozpravaju. Myslim,
Ze v takomto pripade to musi byt pribeh
ako sluzba, rovnako ako sa bavime aj

o hrach ako sluzbe. To je podfa mna
buducnost pribehu v takychto hrach. Je
to Uplne odlisné, neprebddana poda, ale
zaroven vzrusujuca.

Dakujem za rozhovor.




DOJMY

DREAMS

SVET SNOVA SA OTVARA

Pisal sa 20. februar 2013, Sony na

vlastnej exkluzivnej akcii s

nazvom PlayStation Meeting oficidlne

predstavilo novu generéciu
PlayStation. V ramci predstavenia sa na
podiu vystriedalo hned' niekolko hernych
studii, ktoré predstavili kompletné nové
znacky, no taktiez iba koncepty svojich
pripravovanych hier. Jednym z tychto
studii bolo aj Media Molecule, ktoré
prislo so svojou viziou novej éry
kreativnych hier. Redlnejsie kontury vsak
dostala o dva roky neskor, v roku 2015,
nakolko pocas Uvodnej prezentacie nam
tvorcovia predstavili iba zakladnu
myslienku bez dalSieho kontextu. Navyse
studio malo v tom case pIné ruky prace s
novou znackou Tearaway, ktord koncom
roka 2013 zaznamenala velky Uspech. E3
2015 ndm tak prinieslo oficidlne
predstavenie hry spolu s prvou

komplexnejSou ukazkou. V danom ¢ase
sa nezdalo, Ze by vydanie hry malo byt
prili$ vzdialené, no napokon bolo vsetko
inak.

P6vodné spustenie bety v roku 2016
padlo, rovnako tak sme sa jej nedockali v
roku 2017 a nakoniec ani v roku 2018, ¢o
navyse znamenalo odklad na aktudlny
rok. Fakt, Ze to autori s vydanim mysleli
tentokrat ovela vdinejsie, potvrdzuju
spustenim beta testovania hned' na
zaCiatku roka, ktoré je sice uzatvorené,
no aj napriek tomu nam pontuka o nieco
lepsi pohlad na to, ¢o od hry méZeme vo
findlnej verzii ¢akat. Do bety sme,
samozrejme, zavitali aj my, aby sme
mohli preskiimat tato stale pomerne
tajomnu hru. O ¢om teda Dreams vlastne
je? O kreativite a ako uz nazov napoveda
- snivani. Tvorcovia v Media Molecule sa

TOMAS KUNIK

PS4
MEDIA MOLECULE
ARKADA

svoju kreativnu dusu snazia rozvinut a
posunut o poriadny kus dalej. V Dreams
uz nemusite vytvarat len jednotné, aj ked
rozmanité urovne ako v Little Big Planet,
ale celé hry, komplexné pribehy. Dava
vam moznost ¢o najpreciznejsie pretavit
vase myslienky a sny do reality.

Aj ked som sa o Dreams zaujimal od
prvej ukazky, musim priznat, Ze som pred
spustenim vobec netusil, co mam vlastne
od hry ocakavat a aké velké naroky mam
vObec na hru klast. Bolo mi jasné, ze
mam v rukach akysi komplexny nastroj
na tvorenie takmer vsetkého, no
konkrétna predstava mi chybala.
,Vsetko" je totiz pri hrach velmi relativny
pojem. Ide o akysi priestor, ktory je
vytvarany jednak preciznym
marketingom, no taktiez Standardmi, na
ktoré sme v podobnom style hier



zvyknuti. Beta Dreams sa akukolvek vasu
predstavu nesnazi vyslovene rozbit, no
urcite ju formuje a vyrazne rozsiruje. Od
Uvodu sa vas autori snaZia zoznamit s
prostredim, v ktorom vsetky sny vznikaju,
reinkarnuju vase ja do malého chlpatého
¢uda s o¢ami a akousi anténkou, ktora
sluzi ako ukazovadlo. Vase ja drzite
pevne v rukach, nakolko ho ovlddate
jednoduchym naklonenim ovladaca. Po
prejdeni tvodného testu kompatibility a
zoznamovania vas hra rovno presuiva
vasho domova, ktorym tentokrat nie je
domcek na Snurke, ale otvorena plocha,
ktoru si mozete fubovolne upravovat.

Uvodné plamienky kreativity tak mozete
rozpalit prave u vas doma, no nakolko
ma bavi skor objavovat a skimat
kreativne vytvory ostatnych hracov, moje
prvé kroky smerovali do Uplne inych
kutov Dreams. Online priestor so
vsetkymi vytvormi hracov je skratka
lakavy, najma ak hned' zo zaciatku
zistujete, Ze na par klikov sa viete
presunut z povrchu Marsu do chodby v
P.T. ¢i na koncertné podid v képii Guitar
Hero. Viete sa pozriet do vesmiru,
obzriet sa do podzemi v technologickom
deme Dark Souls ¢i nie¢oho, ¢o
pripomina Metro sériu. Zistujete, Ze aj
ked' hrate stale rovnaku hru, lusknutim
prsta sa viete ocitnut v Uplne inom svete,
v inej dimenzii, vinom sne niektorého z
hracov. Ide o cosi, ¢o sme tu doteraz
nemali. Je pozoruhodné, ¢o dokazala
komunita vytvorit len za par tyzdiiov v
bete, ktora pravdepodobne ani
neponuka vSetky moznosti, ktoré
obsiahne pInd hra.

Na druhej strane, tak ako vsetky
podobné hry, aj Dreams uz v bete citelne
trpi vyraznym nepomerom medzi
skuto¢ne zaujimavymi ¢i vobec
hratelnymi snami, a tymi, ktoré boli viac-
menej nehratelné a stratou casu. Aj ked’
napad nebol vidy Uplne na zahodenie,
rozne detaily z nedokoncenych snov
robili velmi zvlastne vytvory, ku ktorym
by ste sa nechceli vracat. Kazdopadne pri
pohlade na vsetky vytvorené projekty
som sa stale ¢astejsie sam seba pytal,
ako sa vObec daju vytvérat takto zasadne
odlisné svety. Ako je mozné, Ze sa behom
par sekind viem presunut z Cistej FPS
akcie do adventury s pohladom tretej
osoby a ndsledne top-down akcie?

Make sure the rocket cone is straight
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Moznosti, ktoré Dreams uz z tohto
pohladu ponduka, su neuveritelné, a tak
som sa po hodinach stravenych
testovanim vytvorov inych hracov
presunul na miesto, kde sa vSetky
projekty rodia, kde myslienky dostavaju
realne kontury.

Samozrejme, pustit sa rovno do editora
by bolo velmi odvazine, a tak moje kroky
prirodzene zavitali do tutoridlov. Ak by
ste aj napriek rozsiahlym moznostiam
Dreams ocakavali zopar zakladnych
informacnych videi, velmi razne vam tuto
predstavu zmetiem zo stola. V Utrobach
hry totiz najdete tucty tutorialov, ktoré
vas prevedu od zakladov ovladania Ci
orientacie v editore, cez ukladanie
predmetov, aZz po animovanie Ci
vytvaranie logiky. Vytvorit dostato¢ne
komplexny systém, ktory by bol navyse
pre hracov nendrocny na ovladanie, si
urcite vyzadovalo obrovské usilie. Media
Molecule sa vsak podarilo vytvorit naozaj
pozoruhodny kompromis, ktory uz v bete
priniesol svoje ovocie. Zaujimavé je, zZe
hra vasu osobnost hodnoti levelmi a
typom persoény - ste rodeny kreativny
¢lovek, i radsej len skimate uz
vytvorené?

Hra si to pravdepodobne vSimne a
oznackuje vas prislusnym titulom.

Beta Dreams nam vébec po prvykrat
umoznila nahliadnut do snov hracov a
vizie vyvojarov. Velmi ambicidzny projekt
dostdva hmatatelné proporcie a zda sa,
Ze sa tento rok dockame skutocne
inovativnej hry. Aj napriek pozitivnemu
priebehu bety je tu vsak prirodzeny
priestor na tlacenie oc¢akavani k zemi.
Sice sme sa mohli pozriet blizSie na
samotny editor ¢i konkrétne vytvory
hracov, ale ¢o vsetko hra ponukne v pinej
verzii, je stale nejasné. Pojde len o akysi
kreativny priestor, velmi zjednoduseny
herny engine, ktory nevyzaduje znalost
Ziadneho programovacieho jazyka alebo
o nieo viac? Tazko povedat. Aj ked je u?
teraz jasné, Ze tvorcovia ponuknu aj
vlastnu kampan, stale sa tak trochu
zdraham vytvorit si akd-takd predstavu o
findlnej hre. Ak sa vSak nechame
presvedcit tolko spominanymi
moznostami, uz teraz sa rochodne mame
na Co tesit.









PETER DRAGULA

METRO EXODUS

ZABRANAMIMOSKVY

PC, XBOX ONE, PS4

4A Games posledné roky usilovne V prvej hre nam autori pribliZili pribeh Hra nas totiZ vyvedie z Moskvy a ukaze

pracovalo na pokraovani Metro sé-  Artoma, mladého obyvatela tunelov met- ndm situaciu mimo nej, a to na pozadi

rie, aby ndm dnes mohlo priniest novy ra v Moskve, naznadili udalosti, ktoré sa cesty skupiny ludi objavujucich svet a hla-

pohlad na zniceny svet od autora udiali a ukazali, ako fudia Ziju v roku 2033. dajucich bezpecné miesto. Ich cesta nebu-
Dmitrya Glukhovskeho. Ten spolupracoval Pokracovanie umiestnené do roku 2034 de jednoducha. Podobne ako v Moskve aj
na hre a viedol viziu sveta za hranicami tento koncept rozsirilo, aj ked' sa daleko na inych miestach sa ludia uzavreli do
Moskvy. neposunulo. Bolo vsak pripravou na tretiu  komunit, kazda s inymi cielmi a Zivotnym

hru, ktora je umiestnena do roku 2035 Stylom a svojim spbsobom sa snaZi preizit.
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Putujuci nikdy nevedia, ¢o od nich mozu
¢akat. Zaroven nevedia ani to, kam idd.
Vedia len, Ze sa nemézu vratit. Musia ist
vpred, do Casti sveta, ktora nie je zamo-
rena. Na miesto, kde maju buducnost.

Cely pribeh pokraduje v Artomovej snahe
zachytit signal mimo Moskvy. UZ sa mu
to raz podarilo a stale dufa, Ze ho zachyti
znovu. Vie, Ze tam nieco je. Stdle skisa a
skusa, az kym sa nestane nie¢o necaka-
né. Nieco, ¢o sa doteraz nestalo a ¢o
vsetko zmeni.

Hra vas postupne prevedie priblizne de-
siatkou oblasti, ktoré autori rozdelili na
Styri ro¢né obdobia, pocas ktorych vas
post-apokalypticky expres cestuje kraji-
nou a riesi svoje problémy. Stretava ko-
munity a hfada bezpecny pristav. Popri-
tom vas autori zavedu do rozmanitych
prostredi, a to do réznych tunelov a kry-
tov, ale aj vonkajsich prostredi, kde bude
hned' niekolko rozsiahlych map, aj ked'
len dve budu plne otvorené. Napriek
tomu to vSak znamend masivnu otvore-
nost oproti doslova tunelom predchadza-
jucich dvoch hier. Prejdete totiz lesmi,
pustou, riekou alebo bazinami.
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Otvorené prostredia vam umoznia Uplne
volny pohyb v prostredi, ponuknu hlavné
misie, ktoré doplni niekolko volitelnych.
Zatial ¢o primarne budu pribehové a mu-
site ich splnit, aby ste sa s vlakom mohli
pohnut dalej, vedlajsie uz budu skor las-
kavosti pre posadku, ako nieco priniest,
oslobodit alebo vyriesit v danej ¢asti.
Oproti tomu ostatné, hoci aj rozsiahle
prostredia, budu uz uzavreté, pojdete len
jednym smerom a s jednym postupnym
ciefom. Nie je to zIa kombinacia a pripo-
mina to Styl Tomb Raidera, aj ked otvore-
nych prostredi je tu prekvapivo malo.
Stale sa pekne dopitiaju a spolu s menia-
cim sa prostredim ponukaju dostato¢nu
rozmanitost hratelnosti. Tu vSak, neviem
preco, 4A akoby sa vyZivalo v bludisko-
vych dizajnoch levelov alebo malych
miestnosti s plosSinami naukladanymi tak,
Ze nimi prechadzate 10 minut (pri¢om sa
prestrielate navalom nepriatelov). Casto
tam citit, akoby sa autori snazili umelo
predlZovat rozsah hry, pritom jej to ani
netreba.

Hra vSak nebude jednoduchj, nie je to
Far Cry alebo nieco, €o vas vedie priamo
za zobrazenym cielom. Tu musite vSetko

hladat sami. Ziadne vyznacenia, len pri-

ruéna mapa s ukazovatefom ciela a popi-
som, kde sa mate dostat alebo ¢o spravit.
Je to drsny pristup a obcas sa tak zasek-
nete a musite rozmyslat, ¢o vlastne od
vas hra chce. Je to na jednej strane dobra
vec pre hracov, ktori chcu objavovat, na
druhej strane méze byt aj frustrujuca,
ked neviete najst presné miesto v bludis-
kovom prostredi, na ktoré sa mate dos-
tat, aby sa hra pohla dalej.

Samotna FPS hratelnost je rovnako drs-
nejsia - aj ked' zaleZi od obtaznosti, ktoru
si zvolite. Mbzete ist ¢itatelskym médom
pre hracov, ktori si chct vychutnat pribeh
alebo dalsimi styrmi nastaveniami, ktoré
postupne zniZuju pocty ndbojov v pro-
stredi. Je ich naro¢nejsie najst, je menej
zasob na vyrobu predmetov, nepriatelia
su silnejsi. Bude tak na vas, €i si z hry
spravite jednoduchu priam adventdru,
alebo hardcore survival. Nakoniec tak
ako v predchdadzajucich hrach.

Nabojov tu vsak uz bude vseobecne viac,
uz nemusite o kazdy doslova bojovat. Ale
zase ich nemdzete ani rozhadzovat.



Budete musiet prehladdvat kazdého ne-
priatela, rozoberat ich zbrane na stdiast-
ky, prehladavat skrinky. Vietko preto,
aby ste ziskali dalSie doplnky na zbrane a
aj €o najviac zdsob na vyrobu. Nasledne
mdZete vdaka svojmu batohu so vSetkym
potrebnym zhotovit jednoduché veci,
ako napriklad filtre na masku alebo vy-
lepsovat zbrane. Na zloZitejsie ukony,
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ako je vyroba ndbojov, vsak uz potrebu-
jete pracovny stol, ktory najdete vo svo-
jom vlaku alebo niekedy aj v prostredi. Je
to prehladne a hlboko prepracované. Co
vam vsak mozZe chybat, si schopnosti
postavy, ktoré autori nezapracovali.

Pocty nepriatelov nebudu po vzore pred-
chadzajucich hier vysoké, nebudete ich
kosit rad-radom, skor pdjde o kombina-

ciu taktiky a vysoké moznosti stealth pri-
stupu. Casto bude na vas, ako zrealizuje-
te Utok, niekedy sa im da pekne vyhnut a
pomaly vyvrazdovat jedného nepriatela
za druhym, inokedy na vas hra v akénych
scénach pusti aj desiatky nepriatelov
naraz. Raz za Cas prida aj naro¢ného
bossa, pri ktorych aj na nizsich obtaznos-
tiach spoznate, ¢o je to nudza o naboje.
Zasobenie dopredu bude vzidy dobry na-
pad.

Ponuka nepriatelov bude rozmanita a v

kaZzdej oblasti ina, nachadzate nepriatel-
ské skupiny ludi s r6znymi vybaveniami,

budu tu nové typy mutantov, kde v kaz-

dej Casti sveta stretnete inych, ¢i uz po-

zemnych, alebo vodnych. Kazdy vam pri-
pravi neprijemné chvilky a bude vhodné
taktizovat.

Nakoniec hra je na to aj stavanj, je po-
mald, neponahlate sa a popri akcii si vy-
chutnavate ako prostredia, tak hlavne
pribeh,ktorého tu bude znovu vela. Kaz-
da postava vam bude mat ¢o povedat,
pribliZit svet. Niektoré sa nezastavia ani
desat minut, iné informacie ziskate pri
brifingoch a celé to doplaju listky, zapis-
niky a pasky roztratené po svete.

Samotny pribeh prejdete asi tak za 15-20
hodin, pre tych, ktori budu chciet celé
skompletovat mozno 30 hodin. Ale neda
sa povedat, Ze by sa autori vyrazne zao-
berali vedlajsimi dlohami a otvorené pro-
stredia su len dve, kde pribudne niekolko
vedlajsich uloh. Nebude ich vsak vela.
Stale si v8ak mozZete vyzbierat vietky
zberatel'ské veci v prostredi. Osobne by
som povedal, Ze by sa hre eSte dve-tri
prostredia zili, aby sa este stihli rozviest
niektoré veci, ktoré boli v pribehu potla-
cené, ale zrejme moznosti 4A games za-
tial nie su také velké a museli to utlmit.
Su tam sice monoldgy na sto stran
(nastastie, je tam Ceska lokalizacia), ale
hlavna motivdacia a ciel cesty je velmi
plochy a prekvapivo chybaju aj Dark
Ones, alebo aspon hocico viac zdhadné.
Je to tak iné ako predoslé Metro hry.
Rovnako su tam iné ciele Artoma, ktoré
su teraz pre neho délezitejsie.



Graficky je titul posobivy, sice nie aZ taky

detailny v oblasti textur ako pévodné
hry, no zrejme je to ako kombinaciou
rozsiahlosti hry, tak aj 50 GB obmedzenia
pre konzoly. V kazdom pripade svet je
zachyteny paradne vo vSetkych oblas-
tiach, ktoré navstivite, od tunelov, cez
podzemné zakladne, lesy, pust a aj za-
mrznuté mestd. Autori sa skutocne po-
hrali s rozmanitostou a aj detailami pro-
stredi a nepriatelov.

Co sa tyka optimalizacie, nie je to doko-
nalé, ale ani zlé pri GTX 970 som nemal
problém pri 1080p na ultra nastaveniach
(nie extreme, tam to uz nestihalo) Rataj-
te s tym, Ze autori do nastaveni pridali
vel'mi malo moZnosti nastaveni a viac-
menej su tu len celkové detaily od low po
extreme, bez dalSich moZznosti nastave-
nia textury alebo detailov. Zaroven neca-
kajte nejaky extra stabilny framerate a
bude to rézne lietat, 4A nie je prave maj-
strom v tomto smere.

Tentoraz autori zapracovali aj screenshot
funkciu na zachytavanie zaberov, ale,
zial, bez hlavnej postavy, tu si na obraz-
koch nepozriete. Pridali aj podporu pre
pokrocilejsie zachytdvanie obrazkov s
Ansel funkciou na Nvidia kartach. Doplnili

to aj s hairworks na dynamické vlasy,
ktoré uz konecne nevyzeraju ako prilby a
zapracovali aj pokrocilu PhysX fyziku,
ktora este rozsiri fyziku v hre. Teraz sa
hlavne pohrali aj s ragdollom a postavy
konecne lietaju po zasahoch. Boje tak
vyzeraju dynamicky a nie strnulo.

Podobne sa tvorcovia pohrali s vozidlami,
kde teraz mézete ovladat starti dodavku
krizom cez niektoré prostredia a aj maly
¢Inok vo vodnych oblastiach. Ovladanie
je viac simulacne riesené, a teda umysel-
ne nemotorné a hodi sa k celkovému
Stylu hry. Necakajte vSak Ziadne modely
poskodenia vozidla alebo nieco hlbsie. Su
len ako doplnok na rychlejsi presun.

Z vizudlnych doplnokov PC pouZiva aj
nové raytracingové a DLSS funkcie pre
nové Nvidia karty, kde raytracing pouZity
na nasvietenie a tiene spravi prostredia a
zasadenie objektov do nich realistickej-
Sie. Zo zvukovych moznosti zapracovali
autori Dolby Atmos, ale aj bez neho ca-
kajte posobivé spracovanie, od zvukov
prostredia, az po tony nahovorenych
dialégov.

S Metrom Exodus autori zo 4A games
pekne rozsirili univerzum série, ukazali,
¢o je za hranicami Moskvy, ako vyzera

svet, ale zaroven dokazali, Ze vedia aj
otvorit hratelhost a vyviest ju z tunelové-
ho Stylu. MoZno eSte trochu nemotorne
a niektoré veci z herného hladiska nedo-
tiahli, rovnako ako zaklad pribehu, ktoré-
mu chyba tajomno, ale mix objavovania,
akcie, rozpravania je velmi dobry a vytva-
ra posobivu jazdu krizom cez zniceny

svet.

HODNOTENIE

+ p6sobiva atmosféra sveta

+ velmi dobré rozpravanie pribehu

+ pekna rozmanitost prostredi aj typov
hratelnosti

- Casto bludiskovo rieseny dizajn levelov

- otvorenych prostredi mohlo byt viac

90
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SKIES UNKNOWN

Po dlhsej pauze tu mame opit le-
teckd akenu sériu, tentoraz aj na PC.

Na konzolach sa tesi velkej oblube

a vysokym oceneniam, ale ¢i to bude
stacit aj na PC, kde je v tomto Zanri pod-
statne vacsia konkurencia, to sa uvidi
hned po prvom vzlete.

Pribeh bol v tejto sérii vidy povaZzovany
za akusi silnu stranku. Prestrihové scény,
rozpravanie pribehu pocas letu cez
vysielacku, rozne komunikacie mimo
misie pocas brifingov a debrifingov.
Tazko povedat ¢&i je to neznalostou pre-
doslych dielov, ktoré som nehral, ale
pribeh je nudny. Na druhej strane min-
imalne jeho podanie sa da zhodnotit aj
bez znalosti predoslych udalosti. Bojujete
vo svete, ktory je fiktivny, ktorého histo-
ria je taktiez fiktivna, ale tak trochu
akoby si bral nieco z nasho sveta.

24 S0 TR

Nasvedcuju tomu podobné nazvy alebo
aspon nazvy, ktoré maju evokovat
napriklad skutoc¢né krajiny ¢i politické
zoskupenia. Uz tu budd mat zrejme
mnohi problém vyznat sa, kedZe nazvy
dvoch hlavnych znepriatelenych stran

a kontinentu, kde sa odohravaju boje, su
velmi podobné. Usean, Erusea, Osean -
matuce? Tomu verte. Hned od zaciatku
ste vrhnuti do viru udalosti bez akého-
kolvek vysvetlovania kto je kto a preco.
Ani sa to nedd v nejakej encyklopédii
doditat, jedine ak budete hladat na inter-
nete. Udalosti su velmi chaotické,
podavané nevyrazne, prestihové scény
maju navodit pocit nie¢oho hibavého, ale
vyznievaju pateticky. Su vyslovene nud-
né.

Nudny je aj letovy model. Niezeby sa
ocakaval od takejto hry prepracovany

ANDREI
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simulator, to ani ndhodou. Ale aj akéné
arkadové letecké hry maju svoj letovy
model, ktory mdze byt menej alebo viac
komplexny. Tu je letovy model totalne
plytky, jednoduchsi ako v nejakej lacnej
sci-fi akénej ,,arkadovine".

MozZete sa tocit do kruhu donekonecna
bez straty rychlosti, letiet akokolvek a
robit ¢okolvek, lietadlo je ovladatelné
stale rovnako. Nesiete desiatky rakiet,
ktoré sa po ich minuti samé dopifiaju a,
samozrejme, nekonecno nabojov do pa-
lubného kandna. Z tohoto vyplyva, Ze
gameplay je velmi rychly, vybusny

a nemusi sadnut kazdému. Je az taky
rychly, Ze efektivne pouzitie palubného
kandna je velmi sporadické. Samozrejme,
mate rakety vzduch-vzduch a vzduch-
zem.



Maly ciel zostreleny

Tie prvé protivzdusné mozete pouzivat
na vietky ciele, letecké aj pozemné. Sko-
da, Ze tu nie su zvlast bombardéry

a k tomu prispésobené misie, kde by
zmena mechanik len prospela.

Misie su celkovo velmi jednoduché,

vo vzduchu, ibaze obcas to mate na cas.
Ciele sa zvyknu menit a sem-tam mate aj
nieco ochranit - ni¢ vynimoc¢né ¢o ste uz
velakrat nevideli. Pocas letu stale niekto
nieco kri¢i do vysielacky. Ma to zniet cool
a pbsobit dojmom akoby ste boli na do-
brodruznom tazeni, vytvarat kulisu,
akoZe sa tam okolo vas vsetkého vela
deje. Casto to znie trapne a nezapada do
kontextu. Pravdou je, Ze vasi spolubo-
jovnici robia totalne minimum a ked'sa
zapne skript, pokojne sa okolo vas

v sekunde objavia alebo zmiznu desiatky
lietadiel, ¢o na dobrom pocite z hry
nepridava. Nepriatelia su celkom obratni,
snazia sa vyhybat strelam, stale vam
posielaju na pozdrav riadené rakety a raz
za Cas vypustaju klamné ciele. Tie mézete
vypustat aj vy, ale Uplne postacuje, ak
rakety vo vacsine pripadov ignorujete,
netrafia vas, pokial aspon trochu ma-
névrujete. Aspon toto je jedna z mala
veci spracovand trochu s hibkou. Ak totiz
raketa leti k cielu pod prili$ velkym
uhlom, zvykne minut.

Co naopak potesi, je velky letecky park.
Na vyber mate z troch zakladnych vetvi,
kde si postupne odomykate a vylepsujete
stroje. Americka vetva, eurdpska a ruska.
Kazdy fanusik lietadiel si tu najde to svo-
je. Lietadld su tu od éry druhej generacie
prudovych stihaciek po poslednu piatu
generdciu. Aj ked'je to skvelé a nejedno
srdce leteckého nadsSenca zrychli od ra-

dosti, urcite si poloZite otazku ako tieto
stroje z nasho sveta zapadaju do toho
imaginarneho. Hlavne ak su tam dva
rézne narody a pritom bojuju vsetky stro-
je proti vSetkym od Uplne starych po tie
najnovsie bok po boku. Nejako to nedava
logiku. Ako bolo spomenuté, na jednej
strane sa pribeh hra na nie¢o hibavé, na
druhej strane to nema hlavy ani paty.
Navyse stroje su si velmi podobné vlast-
nostami aj vybavou, takze je jedno, ktory
ovlddate, a tak odpada taky ten skvely
pocit z postupu Ci lepsej stihacky

a zlah¢ovania zabijania.

Najlepsi pocit nebudete mat ani

z ovladania. Pri joysticku st problémy

s citlivostou, alebo vam nejde vébec.
Mys plus klavesnica, ktora v podobnych
hrach funguje na jednotku s hviezdic¢kou,
je tu ako z doby kamennej. Neda sa to
tak, Ze namierite nejakym smerom

a lietadlo sa bude stéle otaéat tam, kam
mierite. Namiesto toho zamieri, zastavi
sa v pohybe, takZe musite stale mysou
hybat, zdvihnut ju zo stola, znova
pohnut, zdvihndt, pohnut a tak stale
dookola ako autista. Kto si pamata prvy X
-Wing, vie, o ¢om hovorim. AZ na to, Ze
tam ovladanie joystickom fungovalo
bezproblémovo, tu je problém aj to. Jedi-
ne ak mate gamepad, ale to PCckari
¢asto nemaju.

Co sa bude pécit aj konzoldkom aj
PCckarom, je prostredie. Celkovo tech-
nické spracovanie prostredia i modelov
hlavnych lietadiel je na dobrej arovni. Na
druhej strane ostatné modely lietadiel aj
pozemnych jednotiek su uz spracované
poslabsie, ¢o hlavne zblizka dost vidiet.
Pekné vybuchy, meniace sa mapy

a najroznejsie efekty. Hudba je gener-

icka, Ziadne tony vas nechytia, ani si
nebudete pamatat akékolvek pasaze ¢i
nedajboZe stahovat soundtrack do
pocitaca.

Pri Ace Combat 7 sa da zabavit a da sa aj
odporuéat. Ak mate radi akéné letecké
arkadovky, urcite skuste, ale optimalne
by bolo najprv demo. Ak ¢akate nieco
hlbsie, budete sklamani a ak hfadate
nie€o na skratenie dlhych chvil, moZno to
bude pre vas az prilis jednoduché. Pribeh
si nebudete pamatat, pravdepodobne ho
budete preskakovat, epické chvile, ktoré
sa snazi hra navodit, tieZ nezaZijete. Na
jednej strane hra, ktora sa snazi
prezentovaf véine, ale chyba jej hibka,
na druhej strane Cista rychla akcia, ktorej
ale zas chybaju tie spravne gule spésobu-
juce husiu koZu a zimomriavky. Nie je to
zIé, autori isli aj spravnou cestou, ale tak
nejako omylom pristdli na vedlajsej
drahe. No ak ste fanusikmi série a nedate
na fu dopustit, pokojne si k hodnoteniu
pripocitajte 2,5 bodu.

HODNOTENIE

+ najréznejSie modely stihaciek

+ vyzera a hybe sa to pekne

+ niektoré sci-fi napady v hre i pribehu
+ skalnych fanusikov série uspokoji

- pribeh s patetickym a plytkym podanim

- letovy model je az prilis jednoduchy
- (ne)komplexnost hernych mechanik
- velmi malé rozdiely medzi stihackami

- nezaujimavé a chaotické pozadie univerza,

v ktorom sa AC odohrava

- problematické ovladanie (na PC)
- nevyraznd hudba

- akcii aj celej hre chybaju gule
-2D pes:D
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Capcom konecne prisiel na to, ako

prinavratit klasickym hram ich zaslu

slavu a sucasne ich priblizit aj mlad-
$§im hragom. Resident Evil 2 skibil tradi¢-
nu hratelnost priznaénu pre kultovi sériu
s modernym ponimanim a spracovanim.
Vysledkom je svieZi titul, ktory dokaze
nabudit podobne ako pdvodna hra v roku
1998 a zachovava si jadro hratelnosti aj
jedinecnu atmosféru.

Hra bez zdihavého Gvodu pondkne volbu
hlavnej postavy, s ktorou prezijete v naj-
blizSich hodindach krusné chvile. Leon S.

REMAKE AKO SA PATRI

Kennedy ma nastupit ako novacik na
policajnej stanici v Raccoon City a vlastne
sa ocitol v nespravnom ¢ase na nesprav-
nom mieste. Claire Redfield zas prisla
hladat svojho brata a napokon sa prisp6-
sobuje novym okolnostiam. Ich cesty sa
pretnu a na zéklade vasho vyberu budete
vnimat udalosti v infikovanom meste z
trochu inej perspektivy.

Kazdopdadne sa oplati po dohrani s jed-
nou postavou pustit do strasidelného
dobrodruZstva eSte raz s tou druhou. A
idedlne v odomknutom reZime 2nd Run,
ktory sice ponuka rovnaké lokality ako

BRANISLAV KOHUT
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Standardny pribeh, ale lisia sa niektoré
pasaze a zaver. V prvom rade vtedy hra
zohladnuje, Ze ste ju uz raz presli a tento-
raz je pozmeneny postup v sulade s tym,
¢o mate za sebou a s druhou postavou sa
udalosti pekne doplifiaju. TakZe napriklad
zistite, ¢o prave robila Claire, ked Leon
opustil policajnu stanicu a podobne. Plus
je tu prakticky od zaciatku ¢osi navyse, ¢o
vas pri postupe viac stresuje a nati byt
neustale ostrazitymi. Okrem toho sa odo-
mykaju aj dalSie sucasti a bonusy, ako su
kostymy hlavnych hrdinov, artworky,
modely zbrani, rezimy a doplnky.

PC, XBOX ONE, PS4
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Urdite treba spomenut volbu obtaznosti.

Najjednoduchsi je asistovany rezim, v
ktorom vdm hra pomaha pri miereni,
priebezne doplia Zivot a nepriatelia su
slabsi. Taky ten typicky Resident Evil zazi-
tok prinasa hardcore rezim, kde treba
okrem hazevnatych protivnikov poditat aj
s obmedzeniami pri ukladani hry. To zna-
men3, Ze sa to da len pri pisacom stroji s
pouZitim atramentovych pdsok, ktoré
treba najskér najst. Zlatou strednou ces-
tou je Standardny rezim, pri ktorom do
stroja nepotrebujete pasku, funguje aj
autosave, hra neposkytuje vyhody a ne-
priatelia su primerane silni. Vybrat si
teda mozZe naozaj kazdy na zaklade svojej
zdatnosti a narokov.

Novacikovia, ktori nemaju skdsenosti so
sériou Resident Evil, si zrejme budu zvy-
kat na niektoré charakteristické prvky,
ktoré v inych hrach ndjdete len ojedinele.
Ale vdaka uUstretovej volbe narocnosti a
prehlfadnému postupu by s osvojenim
nemali mat problém. Veterani sa prispo-
sobia okamzite a zaskodit ich moze jedi-
ne to, Ze vSetko je rieSené viac intuitivne
a pohodInejsie ako v minulosti. Obzvlast
ocenujeme velmi praktické pouZivanie
mysi v PC verzii, s ¢im si vacsina vyvoja-
rov portovanych alebo primarne konzolo-
vych hier ¢asto nevie dat rady. Tu vam
myska skvele pomaha pri vaésine ¢innosti
- najma pri miereni na ciel a zmene ka-
mery, ¢o je dalsie velké plus.

Pri jednej z predoslych Residen Evil hier,
ktoré sa dockali inovovanej verzie, som
kritizoval nevhodné pohlady pri automa-
tickom prepinani kamery a volal po zme-
ne. Mnohi fanusikovia vykrikovali, Ze sa
to menit nedd a nem3, pretoze uz by to
nebolo ono a narusi sa nejaka aura hry.
Ale novy Resident Evil 2 mi dal za pravdu,
Ze je mozné vyriesit pohlad na dejisko
prakticky a bez toho, aby tym produkt
nejako utrpel. TakZe teraz si mozZete ka-
meru [ubovolne otdcéat a uz sa nestane,
Ze vas prekvapi zombik len preto, Ze ste
ho kvéli nevhodnému uhlu pohladu
skratka nevideli. Okrem toho sa takto aj
pohodlnejsSie prekutdvaju objekty a zbie-
raju uzito¢né predmety. Tie su navysSe
zvyraznené malou ikonou, ked' ste dosta-
tocne blizko, takze ich bez problémov
najdete. ESte viac komfortné je to vdaka
vybornej mape, kde sa skvele orientuje
podla znaciek a farieb. Napriklad ked' su
chodby a miestnosti oznacené cCervenou,
viete, Ze tam este najdete nieco pouZitel-
né a dolezité prvky maju pridané symbo-
ly. Objavené, ale nepozbierané predmety
su na mapke pekne zndzornené - rovna-
ko ako dvere, ku ktorym potrebujete
kface s roznymi symbolmi.

Pre hry Resident Evil je charakteristicky
maly inventar, kam sa zmesti len niekol-
ko nélezov. Daju sa vsak odkladat do

priestrannej osobnej truhlice, ktord na-
jdete vzdy pri pisacom stroji na uloZenie

svojej pozicie. Spociatku si aj tu musite
vystacit so skromnym inventarom, ale
postupne si ho zvacsujete zbieranim
tastiCiek - ladviniek, ktoré permanentne
priddvaju po dva sloty. Ano, stane sa, 7e
sa ob¢as musite po nieco vratit, lebo to
uzZ neodnesiete, ale nie je to nic¢ také, ¢o
by vas iritovalo. Uz aj preto, Ze hra je
opat navrhnuta tak, Ze sa na jednotlivé
miesta priebezne vraciate odomknutymi

skratkami.

A navysSe s novym predmetom, ktory vam
umozni otvorit dovtedy nepristupnt
miestnost ¢i trezor (kIU¢, klieSte na pre-
strihnutie retaze, paka, suciastka do ovla-
dacieho panela, objavené kdody...). Zbie-
ranie veci je celkovo intuitivne a hfadanie
miesta a spdsobu ich pouZitia prirodzené.

Vyhladdvanie predmetov je prepojené s
hlavolamami a interakciou s prostredim.
Napriklad uz v demo verzii ste mali moz-
nost riesit jednoduché zadania s medai-
I6nmi. Rébusy su vcelku pestré a rézno-
rodé, nie prilis naroc¢né. Po chvili by ich
mal preltskat kazdy. Cakd vas otacanie
valéekov so symbolmi, prepinanie spina-
cov, aby ste nastavili spravnu Uroven
energie, aktivovanie tlacidiel alebo objek-
tov v spravnom poradi, posuvanie rega-
lov, hlavolam s rafinovane pouzitymi
Sachovymi figurkami ¢i nastavovanie am-
plitudy.



Postupne sa dostanete k niekolkym
zbraniam. Naj¢astejSie pouzivate pisto-
le a brokovnicu, ale méZete mat aj pla-
menomet. Su to viak cenné nalezy a
esSte cennejsia je municia, ktorej je vac-
Sinou nedostatok a vylepSenia vyzbroje
(tlmi¢, pazba, zvacseny zasobnik...).
Naboje sa ale daju aj vyrabat kombino-
vanim r6znych druhov strelného pra-
chu. A aj dalSie predmety sa ¢asto mo-
Zu a niekedy aj musia kombinovat. Na-
priklad tu funguju pre Resident Evil
sériu typické rastlinky v kvetina€och. Na
zaklade farby maju liecivy alebo iny
podporny ucinok, ktory je vyraznejsi pri
mixovani a zmene na prasok. Je to vy-
borna nahrada liecivého spreja, na kto-
ry narazite len sporadicky.

V inventdri sa zhromazduju aj rozne
naoko banalne predmety, na ktoré skor
¢i neskor najdete vyuzitie. Neraz siich
treba pekne poobzerat a otacat, aby
ste ich otvorili alebo nasli skryty vy-
znam. Obcas sa daju spojit alebo rozo-
brat a odrazu uz méate tolko potrebnu
vec, ktord vam otvori dalsiu cestic¢ku.
Mbzete so sebou zobrat aj dosky, kto-
rymi pribijete okna domu, takze tadial

ani neskor nevlezie nezelany host.

Pri prehfadavani policajnej stanice,
podzemného parkoviska, tunela, kanali-
zacie Ci laboratéria ¢asto dochdadza k
stretnutiu s kreaturami. MoZete pekne
namierit zbran a strielat, ale niekedy je
lepsie skusit to inak a Setrit municiu,
alebo skratka nemate ini moznost,
lebo su zasobniky prazdne. Zombici su
pomali a niekedy sa da okolo nich po-
hodlne prebehnut, pripadne nenapad-
ne pomaly prejst, no v tzkych chod-
bach vas obcas neprijemne zdrapnu a
zacnu hryzt. Ak véak mate v inventari
nejaky granat alebo n6z, vasa postava
je pripravena na efektny zékrok - ne-
priatela bodnete alebo mu do papule
napchate vybusninu, a tak ho od seba
odhodite alebo rovno zneskodnite pek-
nym vybuchom. Ak sa jedna o néz, tre-
ba si ho potom vybrat z rany obete.




Natrafite vSak aj na vacsie hrozby - rychle
kreatury lezUce po stenach a strope, mu-
tantov z kanalov a laboratdria, prilezi-
tostne bossov, na ktorych niekedy platia
urcité finty, ale mozno by ste od nich
ocCakavali viac. Sortiment nepriatelov nie
je velky, ale budete mat pred nimi res-
pekt, pretoze kazdy moze predstavovat
smrtiacu hrozbu. Nie vSetko, ¢o sa hybe,
je vSak na odstrel. Obcas narazite aj na
priatelské postavy, s ktorymi hodite rec,
pripadne vam pomozu alebo im vy asis-
tujete.

Hra sa pochlapila aj po audiovizudlnej
stranke. Dobre sa na nu pozera, hoci ste
¢asto v tmavych zdkutiach osvetlovanych
len svitom vasej baterky. V. menu najdete
mnoZstvo nastaveni grafiky, vratane od-
razov, bloomu a dalsich efektov, takze si
ju mozete prispdsobit podla vasich prefe-
rencii a, samozrejme, aj zostavy. Zahrnu-

té je aj 4K rozliSenie a monitory s ultra

Sirokou obrazovkou. Stavalo sa mi, Ze hra
na niektorych miestach samovolne
stmavla, najcastejsie pri skimani pred-
metov alebo pri predelovych scénach a
sotva som nieco videl. Tento problém
vsak vyriesila aktualizacia grafickych ovla-
dacov. Dizajn lokalit a ich spracovanie je
na vysokej Urovni, rovnako animacie po-
stdv, pocetné predelové scény a hudba a
ozvucenie s kvalitnym dabingom. Praktic-
ku kameru s fubovolnou zmenou uhla
pohladu sme uz spominali.

Cesta do findle vam pri prvom hrani potr-
va priblizne desat hodin, niekomu mozno
o ¢osi menej, inému viac. K tomu si vsak
pripocitajte dalsie hodiny s druhou po-
stavou, s ktorou mozete rozohrat aj al-
ternativny dej, a to este ani zdaleka ne-
bude vsetko a hra postupne prinasa
dalsie prekvapenia. A zrejme sa vam len
tak skoro nezunuje - uz preto, Ze ma pes-
tru napln. Hladanie a pouzivanie pred-

metov je umne skombinované s rieSenim

hlavolamov a akénymi pasazami, pricom
ani jedna zloZka nie je na ukor tych ostat-
nych. A to vSetko spolu s temnym pribe-
hom vytvara harmonicky a velmi zabavny
celok.

Resident Evil 2 akoby ani nemal vyse 20
rokov. Omladzovacia kdra mu velmi pro-
spela a je ako zrelad osobnost, o ma
$arm, eleganciu a hratelnost overend
¢asom, ktord nestarne a stale ukazuje
svoju jedinecnost. Klasicky Styl, charakte-
risticky najma pre prvé Casti série, je ne-
nasilne prispésobeny modernej dobe a
stdle ponuka nieco unikatne, ¢o vdm ani
mnohé sucasné tituly jednoducho neda-
ju. A prave preto bude mat RE vidy svo-
jich vernych fanuasikov, ku ktorym sa aj
vdaka takymto vydarenym remakeom
budu pridavat dalsi z radov mladsich
generdcii.

HODNOTENIE

+ nestarndci pribeh
+ stédle unikatna hratelnost

+ zachovava si klasicky Styl, ale prisposobe-
ny sucasnej dobe

+ 2nd Run a r6zne odomykatelné bonusy
+vynoveny vzhlad aj ovladanie s vyborne
zapracovanou mysou

+ nova kamera, vdaka ktorej vidite vietko
potrebné

+ vel'mi praktickd mapa s pomockami

- mensie grafické chyby

- siboje s bossmi mohli byt napaditejsie

- na jedno prejdenie pomerne kratke (ale
urcite pokracujte s druhou postavou)

90




REGENZIA

DEVIL MAY CRY 5

DANTE SAVYDAVANA LOV

Co sa dialo vo vasom Fivote pred 10
rokmi? Mozno ste boli vtedy len
detmi a fascinovali vas japonské hry
plné Ziarivych efektov s postavami
s obrovskymi mecmi a nerealnymi
zbraniami. Mozno ste boli tinedZeri, ktori
hladali utek od problémov v rychlej akcii
s putavym pribehom, alebo uz ste boli
dospeli a adrenalin ste si dvihali
narocnymi akénymi hrami, ktoré testovali
vasSe zruc¢nosti. A mozZno nie ste ani jeden
z tychto ludi, no urcite ste uz poculi, ze
pre vSetky tieto atributy si séria Devil
May Cry ziskala silnd fanusikovsku
zakladriu a teraz chcete vediet, ¢i sa do
nej oplati ponorit. Po viac ako dekade
prichddza plnohodnotny nastupca
s rimskou Cislicou V a ako uz onedlho
zistite, neznaci iba poradie tohto

pokracovania. Vas uvitaci vybor v Devil
May Cry 5 sa sklada z mladého lovca
démonov Nera a dievciny s ostrym
jazykom a este ostrejSimi reflexmi
menom Nico. V ich pojazdom pracovisku
s nednovym napisom Devil May Cry si
razia cestu cez mnozstvo démonov, ktori
terorizuju Red Grave City. Ich prichod je
spajany s obrovskym démonickym
stromom, ktory vyrastol obyvatelom
mesta priamo pred o¢ami a v jeho vnutri
¢aka kral' démonov Urizen. Je ¢as si
nasadit jednu z robotickych ruk,
majstrovskych diel, do ktorych Nico
vloZila svoje srdce a dusu, a vratit
obludné priSery tam, kam patria. Uz
uvodna predelova scéna

s prepracovanou choreografiou akénych
scén, strelbou, vybuchmi a spomalenymi

CAPCOM
AKCNA

zabermi vam vycaruje na tvari dsmev

a viete, Zze Devil May Cry je spat

a Capcom nam hru serviruje so vSetkou
pompéznostou, na ktort sme zvyknuti.

Po tolkych rokoch je celkom narocné si
pamatat, ¢o vsetko sa v pribehu Devil
May Cry udialo a preto vam autori
ponuknu rychlu rekapitulaciu
komplikovaného deja, ktory sa zamotaval
s kazdym novym dielom. Kratky film vam
pripomenie legendu temného rytiera
Spardu a jeho dvoch synov — Danteho

a Vergila. Zmiznutie otca a nasledna smrt
matky rukami démonov spoésobili, ze
bratia boli rozdeleni a kazdy iSiel svojou
vlastnou cestou — z Danteho sa stal lovec
démonov a Vergil v snahe ziskat moc
podlahol sile temnoty.

PC, XBOX ONE, PS4
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K osudnému momentu, kedy sa chlapci  ktoré vsak vytvorili skor ako zabavné

rozdelili, sa vratime v najnovsom dieli, dodatky. Aj ked ich mozno zo zaciatku
ktorého pribeh spaja téma obety pre budete pouzivat s nedéverou, najma ak
nasich milovanych. Pripravte sa na ste zvyknuti na komba s mecom, po par
naroc¢nu jazdu s mnozstvom skokov minutach si vas ziskaju a urcite si
v Case, pretoZze DMCV nerozprava dej vyberiete svoj najoblubenejsi.
chronologicky, ale vracia sa k udalostiam Kym Gerbera vas bude efektne odrazat
v rozpati niekolkych hodin az tyzdrov. vo vzduchu, Helter Skelter sa prevrta cez

Scendristi sa véak snasia klutkovat brnenie nepriatelov, Rawhide vas obklopi
pomedszi pribehové wytiky obludnych vrazednymi retazami, Ragtime spomali

.. . ¢as a Punch Line vysle raketu, ktora bude
rozmerov, ktoré im na ceste k piatemu

. S Y obletovat nepriatela a pri spravnom
dielu vznikli. V ivode preto docasne P prisp

, . . nacasovani na fiu dokazete vyskocit
odsunu hlavného hrdinu Danteho Y

., L . , a zajazdit si na nej. SU to momenty ako
a venuju sa primarne Nerovi, ktorého

. . . tento, ktoré robia z DMC neuveritelnd
sme v Stvrtom dieli spoznali ako

vybusného tinedzZera s démonickymi zabavu.
schopnostami a tajomnou minulostou, Devil Breakery v3ak nie su jedinym
ktord ndm autori budu musiet vysvetlit.  inovativnym ndpadom, ktory maju
V tomto pokracovani sa zmeni nielen
Nerova natura, ale hned'v Uvode pride aj
o svoje prekliatie v podobe démonickej
ruky. Nastastie pozna talentovanu
remeselni¢ku Nico Goldstein, ktora mu
dokaze vyrobit viac nez adekvatnu
nahradu. Ak ste si mysleli, Ze Nerov mec
s vlastnym motorom a revolver s dvoma
hlaviiami boli Sialené napady, tak sa

radsej poriadne priputajte.

Hned ako Nico ukon¢i svoju Sialenu jazdu
si s Nerom vyskuSate hned' prvu z naloze
noviniek, ktoré si pre nas tvorcovia
pripravili — Devil Breakery su nebezpecné
robotické hracky, s ktorymi Nero dokaze
svojich nepriatelov nielen chytit, ale
pouZiva ich ako samostatny arzenal
zbrani s roznymi efektmi. Zakladné utoky
s me¢om a revolverom dopitia $pecialny
utok v zavislosti od Devil Breakera, ktory
ma Nero momentalne nasadeny na ruke.
Medzi Breakermi sa viak neda lubovolne
vyberat a Nero ich pouZiva v poradi,

v akom su zoradené v slotoch. Hra vds
tak nuti pouzivat vsetky Breakery bez
zbytocného taktizovania, ktoré by
spomalovalo akciu. Prave rychla a stylova
akcia je totiz stavebnym pilierom
hratelnosti Devil May Cry.

Tvorcovia skutocne popustili uzdu svojej
fantazii a vytvorili 8 jedinecnych Devil
Breakerov, ktoré v hre postupne
odomknete a DLC pridaju este dalsie 4,

tvorcovia v rukave. Zatial najodvaznejsim
krokom v sérii je pridanie novej postavy
menom V s Uplne inym Stylom boja.
Tajomny V je prilis$ slaby, aby bojoval sdm
a na Spinavu pracu ma trojicu démonov,
ktori na zavolanie znicia vSetko, ¢o vidia.
Shadow dokaze menit svoj tvar a
sposobuje velké skody na blizko, Griffon
nepriatelov ostreluje z dialky

a Nightmare je nicivy golem, ktory
dokaze rozmetat vietko okolo seba aj
bez toho, aby ste ho ovladali. V pripade
V vykonavate komba podobne ako

u inych postav, rozdiel je v tom, Ze ich
vysledky pozorujete s va¢sim odstupom
a priblizite sa iba aby ste nepriatelov

dorazili, pretoZe vasi démoni sami o sebe

zabijat nedokazu.




Peuil Maylry

V tak svojou hratelnostou pripomina
maga, ktory ovldda okolie sériou nicivych
utokov, ktoré sleduje z bezpecnej
vzdialenosti. Musite tak vykondvat
komba zo vzdialeného pohladu a zaroven
nenechat nepriatelov, aby sa zamerali na
inak krehkého V. Budete hladat balans
medzi dobrym vyhladom na akciu

a bezpecim mimo dosahu nepriatelov.
Shadow a Griffon vSak maju samostatné
ukazovatele zdravia a po prili$ velkych
Skodach sa stanu docasne neaktivni. Ich
regenerdciu dokaze V urychlit, na to sa
bude musiet pribliZit k miestu akcie.
Namiesto toho, aby sa V menil na
démona, vyuziva svoj Devil Trigger na
privolanie Nightmare. Ten sa zruti na
zem ako meteorit a okamZite zmeni stav
suboja vo vas prospech. Po odomknuti
prislusnej schopnosti nan V vie

vyskocit a ovladat svojich sluhov ako
skutoény pan. Navyse svoj Devil Trigger
dobija dost netradi¢ne - ¢itanim z knihy,
kedy je v boji pasivny a dost nechraneny,
takZe si musite davat pozor na utoky. Pre
nadsencov tradi¢ného hack-and-slash
boja bude mozno tento Styl spociatku
matuci, no je to vitana zmena, na ktoru
sa jednoducho skvele pozera. Nemusite
sa bat, Ze by vam pri V klesol krvny tlak,
lebo prave nutnost zapojit ho do uderu
vam bude dvihat adrenalin.

Vadsine fanusikov vsak poskoci srdce, az
ked' uvidia viat vo vzduchu ten povestny
cerveny plast. Nebojte sa, Dante nebol
odsunuty na druhu kolaj. Kym Nero

a V st vstupnou branou do série najma
pre mladsich hracov, pre veteranov je
prave Dante synonymom Devil May Cry
a jeho prichod je skuto¢nym sviatkom, na
ktory sa oplatilo ¢akat 10 rokov. Spolu

s jeho sebavedomym vystupovanim a
zmyslom pre humor sa vracaju aj zbrane
Devil Arms, vraZzedné pozostatky
démonov, pri ktorych vam definitivne
padne sanka. Na Rebellion si dlho
nezvykajte, osved¢eny mec rychlo
vymenite za staro-nové hracky, ktoré
autori dotiahli na novu Uroven absurdnej
zabavy. Vracia sa Balrog s kombinaciou
boxu a capoeiry a dokonca aj stary
znamy Cerberus, no tentoraz panuje
hned trom elementom. Absolitnym
vrcholom je motorka Cavaliere, ktora sa
da rozloZit na dve motorové pily. Utoky
s nimi preto nie su o rychlosti, ale

o spravnom nacasovani, kedy musite pilu
odtrhnut od masa a vystriedat druhou.
V kombindcii so Swordmaster Stylom,
kedy Dante pouZziva Cavaliere ako
skuto€nu motorku, je tato zbran ta
najSialenejSia zabava, aku sme v sérii

zazili.

Tvorcom sa s Devil Arms podarilo splnit si
niektoré z najblaznivejsich konceptov,
aké kedy na spolo¢nych poradach padli

a okrem zbrane vo forme motorky si
splnili aj resty z predchadzajuceho dielu.
Uz pri tvorbe Stvorky mali pre Danteho
rozpracovany navrh vyssej irovne jeho
démonickej formy, no k jeho realizacii
pre celkovo problematicky vyvoj nedoslo.
V DMCV tak kone¢ne mozete vidiet
Danteho plny potencial, kedy sa na
obmedzeny ¢as dokaze zmenit démona
na Urovni bossa. Specidlny meter pre
jeho aktivaciu sa dobija tak, ze
presuniete energiu z normalneho Deuvil
Trigger metra. MozZete sa tak rozhodndut,
¢i budete vyuZivat nizsiu démonickd
formu, pri ktorej sa Dantemu dopiria
zdravie, alebo energiu presuniete na
omnoho silnejsiu formu, ktora sice nema
schopnost regeneracie, no s odomknutim
niektorych schopnosti proti nemu nema
Sancu Ziaden nepriatel.

Caro nového obsahu v DMCV viak nie je
len v jeho kvantite, ale najma v novych
moznostiach, na ktoré pridete az
postupnym hranim, oboznamovanim sa
s nimi a odomykanim vsetkych
schopnosti. UZ vdm nebude stadit len sa
naucit oblibené komb4d, budete chciet
taktizovat a experimentovat.
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Dante ma znovu k dispozicii Styri rozne

styly boja, ktoré sa podobne ako

v Stvrtom dieli daju menit kedykolvek
pocas boja. Okrem toho dostane do ruk
aj taktickd zbran v podobe klobuka Faust,
ktory na utoky vyuZiva vase vlastné orby,
no pri spravnom pouziti vam ich dokaze
nadelit ovela viac. Nakupovat len jeden
druh Devil Breakerov pre Nera je priam
hriech a postupne si budete skladat svoj
oblubeny setup v zavislosti od efektov,
ktoré sa vam proti nepriatefom hodia.
Budete sa rozhodovat nad vyuzitim Devil
Triggeru nielen u Danteho, ale aju V,
ktory nim dokdze okrem privolania
Nightmare aj posilnit Gtoky zvy$nych
dvoch démonov. MoZnosti a kombindcii
pri vSetkych troch postavach je tak vela,
Ze ich budete spoznavat este dlho po
prejdeni priblizne 15 hodin zakladného
pribehového rezimu.

V Devil May Cry bolo odjakZiva vasou
ulohou nepriatelov nielen znicit, ale
urobit pri tom poriadnu show. Hra
hodnoti, ako dokézete spéjat komba do
série nepretrzitych Stylovych utokov, pri
ktorych si nepriatelov nepustite k telu

a zaroven napachate obrovské skody.
Novacikom tuto snahu ulah¢i dalsia
novinka v podobe Auto-assist funkcie,
ktora bude komplikované komba

dokondovat za vas a vo vysledku tak
uvidite posobivé utoky aj bez toho, aby
sa vam ich v skuto¢nosti podarilo trafit.
Autori tuto moznost pridavaju ako akysi
navod, ako si pozriet, ako by mali Gtoky
vyzerat, aby ste ich nasledne dokazali
vytvorit sami. Auto-assist je mozné
kedykolvek behom suboja vypnat ¢i
zapnut. Veterani si tak mézu zachovat
hrdost rovnako, ako ked odmietli
pokusenie zapnut Easy méd v DMC3.

DMCV je k novacikom az mimoriadne
ohladuplna. Na zakladnej Human
obtiaZnosti by ste nemali mat problém
hru prejst bez zaseknutia a skisenym
hracom odporucame rovno zacat na
vyssej Devil Hunter urovni. Jednotlivé
komba, schopnosti, vylepsenia zbrani

a predmety si v hre kupujete za ¢ervené
orby, ktoré najdete v leveloch, padaju zo
zabitych nepriateloch a hra ich prideluje
na konci misie podla vasho hodnotenia.
Aj v tomto pripade je az mimoriadne
$tedra a ak budete investovat rozumne,
nebudete mat problém odomknut
vacsinu Zelanych upgradov behom
jedného prejdenia hry. Pre nedockavcov
je tu vsak moznost nakupit si orby za
peniaze. Aj ked pri slove mikrotransakcie
mnohym [udom vstavaju vlasy dupkom,
v pripade DMCV sa skuto¢ne neda

hovorit o zasadne negativnom
rozhodnuti. Nakolko je hra taka Stedra,
potrebu minut v hre ¢o i len cent. Ide

o singleplayerovu hru, v ktorej viac
odomknutych veci nedava hraca do
lepSej pozicie oproti ostatnym, iba si tym
vynimocne zjednodusi pristup ku kazdej
schopnosti. Ako vSak uz bolo spomenuté
vyssie, autori dokazali adekvatne vyvazit
pocet orbov a ak vam aj po prejdeni hry
bude nie€o chybat, bude to pre vas
motivécia znovu rozohrat aspor zopar
misii.

DMCYV vsak predsa len prinasa isty
multiplayerovy prvok. Aj ked fanusikovia
mozno z gameplay trailerov spociatku
dufali v plnohodnotny co-op maéd,
Capcom v hre predstavil takzvany Cameo
systém, pri ktorom mozete v istych
momentoch vidiet inych hracov, ako
prechadzaju level popri vas vo vzdialenej
lokalite. Systém funguje tak, Ze bud’
vidite pohyb iného online hraca

v realnom case, alebo ak momentalne
nikto nie je online v podobnej lokalite,
vidite Ghost zaznam jeho Cinnosti. Na
konci misie mozete hraca, ktorého ste
takto stretli, ohodnotit ako Stylish, za ¢o
ziska zlty orb urceny na ozZivovanie
postavy.



Ostatni hraci vam vsak do vasej hry nikdy
nezasahuju, vzdy vystupuju iba v pozadi,
ohraniceni barikadami levelu.

aj vdaka prepracovanému dizajnu
levelov. Tvorcovia sa radi vracaju k jednej
zo svojich hlavnych inSpiracii v podobe
BoZskej komédie, a preto sa v DMCV
dostavame do vnutra démonického
stromu menom Qliphoth, ktory sa sice na
povrchu ty¢i az k oblakom, no

v skutoénosti rastie smerom do zeme.
Znova tak budeme putovat pomyselnymi
kruhmi pekla, tentoraz prostrednictvom
zlozitého koreriového systému stromu az
k akémusi raju, kde sa skryva to, po ¢om
Urizen tuzi. Dizajnérom sa podarilo
vytvorit rozsiahle levely s viacerymi
skrytymi cestami. Po ich odhaleni sa vsak
nedostavate do slepej ulicky s odmenou,
po ktorej sa vraciate naspat, ale skutotne
prechadzate alternativne trasy, ktoré
mozu ukryvat fragmenty orbov a tajné
misie.

Prijemnym prekvapenim je moznost si
cesty doslova prerazit za pomoci
Nightmare. To sa vam vSak samozrejme
podari iba v pripade, Ze mate nabity Devil
Trigger. Podobna podmienka plati pre
Danteho, aby si zalietal v nedostupnych
lokalitach a Nero zase bude musiet mat
na ruke Gerberu, aby sa preskakal tam,
kde chcete. V hre sa tak objavuju dobre
navrhnuté enviromentalne puzzle a pre
niektorych bude potesujuci fakt, ze
autori vypustili akékolvek iné frustrujuce
hadanky so sochami, Sachovnicami,
dverami a inymi no¢nymi morami
typickymi pre hry starSej generacie
konzol. Aj ked sme mali povodne vacsie
ocakavania od moznosti prechadzat
misie za r6zne postavy, vo finale su z 20
misii len dve, ktoré ponukaju takuto
alternativu. V jedne;j si vyberate medzi
Nerom a V a v tej neskorSej medzi
vietkymi troma postavami. Tam, kde
exceluje priestorovy dizajn levelov, vsak
o nieco zaostdva jeho vizualny Styl. Aj
ked’su Urovne navrhnuté domyselnym
spOsobom, z vizualneho hladiska nemaju
takud atmosféru ako v predchdadzajucich
dieloch.



Vase postavy budu v priebehu jedného
dria putovat zniéenymi ulicami
inspirovanymi Londynom a prevaznu cast
dna stravia v pulzujucich korenoch
Qliphothu. Podobne hodnotime aj dizajn
nepriatelov, ktori pozostdvaju prevazne
z hmyzich potvor a niekolkych vizualne
nezaujimavych priser s vynimkou
pokrivenych duchov inSpirovanych
japonskym folklérom. V pripade bossov
dizajnéri ohromili ich velkostou, no
vybrat si najoblUbenejsieho je naro¢na
uloha. Suboje s nimi su zabavné, no iba
tazko si k nim budete budovat vztah
lasky/nendvisti ako mozno

v predchadzajucich dieloch.

Rozhodne sa vSak nedd staZzovat na
grafické mozZnosti, s ktorymi v Capcome
pracovali. Vdaka novému RE Engine je
hra plna detailov, je skvele nasvietena a
aj napriek mnoZstvu efektov si udrZuje
stabilné a vysoké snimkovanie. Velmi

dobre sa na nu pozerd vdaka hre svetla a
tienov, a preto hre lahko odpustite aj
drobné grafické nedokonalosti. Kvalitne
suU spracované aj postavy a animdacie ich
tvari, ktoré si mozete detailne pozriet
vdaka fotomddu, ktorym zachytite svoje
najoblibenejsie momenty pocas hry.
Tvorcovia naskenovali tvare modelov z
modelingovej agentury a rovnako nafotili
aj ich na mieru usité kostymy. Ak sa teda
divite, €o sa stalo s vasimi oblUbenymi
postavami, je to nasledok skenovania
redlnych tvari do virtudlneho prostredia.
S postavami v Devil May Cry su uZ pevne
spati herci, ktori tak, ako v
predchadzajucich dieloch skvele
dokresluju charakter hlavnych
protagonistov. Istym prekvapenim je
vSak excelentny vykon herca, ktory
daboval postavu V. Ku hre
neodmyslitelne patri aj silny soundtrack s
piesfiami, ktoré nebudete vediet dostat z

hlavy.

Devil May Cry V je pokracovanim, ktoré si
fanuasikovia vymodlili po desiatich rokoch
Cakania. Podobne ako v pripade Resident
Evil 2 Capcom zasiahol ich city s davkou
nostalgie, no zaroven sa snazi svoje staré
série udrzat relevantnymi. Dari sa mu to
vdaka obrovskému mnozstvu inovacii a
splnenych snov, ktoré vyvojari predtym
nedokazali realizovat. DMCV je dielom,
ktoré vzdy tuzili vytvorit a je to dar pre
nas hracov, ktori este stale v srdci
uchovavaju epické akéné hry, ktoré sme
presli hned niekolkokrat a stale nas
bavili. Najnovsi diel DMC ma rovnaky
potencidl — udrzat nas desiatky hodin
objavovanim svojich vlastnych limitov. Je
to hra, ktoru budete chciet hrat viackrat
a pre mnohych to bude vztah na dlhé
roky.

HODNOTENIE

+ postava V a jej herné mechaniky su per-
fektnym pridavkom z hladiska gameplayu

+ obrovsky arzenal novych zbrani, Devil
Arms a Devil Breakerov, ktoré otvaraju nové
mozZnosti

+ levely nie su linedrne a niektoré sa daju
prechadzat réznymi cestami

+ p6sobiva graficka stranka so stabilnymi 60
fps

+ berie si to najlepsie z predchadzajucich
dielov a dotahuje to na vyssiu uroven

+ Void ako tréningova aréna vhodna pre
skusenych hracov aj novacikov

- mierne chaotické rozpravanie deja, ktory
zatial stale len opatrne rozuzluje uz aj tak
zamotany pribeh

- malo napadity vizualny Styl prostredia a
nepriatelov
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Ubisoft uz pri vydani vedel, Ze Far Ak ste hrali Far Cry V, viete, Ze hra vychadzaju z podzemnych krytov na

Cry V dostane doplnkovu hru, skoncila atdbmovou vojnou a ak ste to povrch a zistuju, Ze priroda sa bez nich

nakoniec je to ich standard uz od nevedeli, uz to viete. Bolo nahle zregenerovala a prekvitala. Udolie je

Far Cry 3. Tam priniesli Blood ukondenie, ktoré by sice obstdlo samé o takmer nezasiahnuté radioaktivitou a aj
Dragon, po Far Cry 4 priniesli Primal a sebe, ale ak by ste chceli vediet, ako ked'rastliny a zvieratd zmutovali, Zivot
teraz je to New Dawn. Ale teraz je tu pribeh postév a aj sveta pokracuje, ukdze pokracuje. Otec Joseph totiz v patke
jeden rozdiel, uz to nie je samostatna hra vam to Far Cry New Dawn. Zavedie nas presne vedel, preco si toto Udolie vybera.
ako predtym. Je to totiz priame do ¢asu 17 rokov po dopade bémb. Do
pokracovanie. Casu, po ktorom fudia z Hope County
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Ludia zacali znovu budovat svoj svet a

prosperovali, expandovali, ale o ich
idylke zacul motorkarsky gang, ktory
terorizuje krajinu. Rozhodli sa usidlit u
vas a rabovat a nicit. Vedu ich
psychopatické dvojicky Micky a Lou,
ktoré sa s nikym nemaznaju. Ludi
vyuZivaju na otrocku pracu a nikto sa im
nedokaze postavit. Nikto aZz na byvalého
vojaka Thomasa Rusha, ktory sa
Specializuje na znovuobnovenie
spolo¢nosti v Spojenych statoch, cestuje
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vlakom krizom cez Staty a pomaha, kde
sa da. Teraz ho zavolali sem. Prichadza
nastolit poriadok.

Vy v pribehu nebudete hrat za Thomasa,
ale budete jednym z jeho pomocnikov.
Vyberiete si muza alebo Zenu a vydavate
sa do boja. Prichadzate vlakom do Hope
County a prichod nie je prave
najstastnejsi (mimochodom, je velmi
zaujimavé zacat hru hrat hned po tom,
¢o skoncite Metro Exodus). Dvojicky uz
na vas ¢akaju...

Po ivodnom zozndmeni utekdte a s
dcérou Ryeovcov do Prosperity zakladne.
Sem sa obyvatelia uchylili pred terorom
gangu a tu zacinate svoju cestu za
oslobodenim udolia. Hratelnhost bude
znovu, ako je vo Far Cry zvykom,
kombinovat pribehové misie a otvorené
sandboxové oslobodzovanie. Konkrétne
tu budete oslobodzovat vietky zajaté
budovy a farmy, hladat tajné Gkryty a
popritom budete hladat délezZité postavy
vo svete, ktoré vam nasledne budu
pomahat. Budu to viésinou zndme
postavy z Far Cry V, ktoré rokmi zostarli a
zmenili sa, no stale si zachovali svoj Styl.
Rovnako najdete aj pozostatky kultu
Eden's Gate, ako aj samotného

Josepha. Pribehovo to je priame
pokracovanie Far Cry V a to hlavne v
Josephovom poslani, ktoré stale
pokracuje.

Hlavny pribeh sa tak bude prestvat
medzi dvojickami a Josephom popri tom,
ako sa budete snaZit oslobodzovat
Uzemia. Tentoraz to nebude také
jednoduché a volné, kedZe hra dostala
RPG prvky a nemézete len tak zautodit na
hocikoho a hocikde. Nepriatelia maju
jeden zo Styroch levelov a rovnako su
levelovované zbrane. Budete tak musiet
postupovat postupne a ciele si hlavne zo
zaCiatku lepsie vyberat.

Zakladom vasho vylepSovania je
zakladna. V nej musite za zozbierané
suroviny, konkrétne lieh, vylepsovat
jednotlivé ¢asti. Od garaze, cez strelnicu,
zahradu, kartografické centrum. Vsetko
vam po vylepseni odomyka dalsie veci
alebo bonusy. Napriklad pracovny stol
vam odomkne zbrane vyssieho levelu,
garaz lepsie auta. Nasledne ich mbzete
vytvarat, ale ratajte s tym, Ze napriklad
na vyrobu zbrane potrebujete urcité
suroviny, ktoré musite predtym ziskat.

Popritom levely maju aj oslobodené
budovy. Napriklad, ked budovu
dostanete spod nadvlady gangu prvy raz,
ma level 1, ziskate z nej vtedy suroviny,
ale ak vam je malo, mozZete ju este
vyrabovat a odist.



Ziskate tak viac surovin, ale gang sa
nastahuje do budovy znovu. M3 uz vsak
level 2 obranu, a teda dobyt ju bude
tazsie. Po ovladnuti vsak ziskate viac
surovin a navyse to este mbzete spravit
znovu a vyjst na maximalny level 3.
Hlavne tymto sa da pekne zarobit lieh.

Nechyba Standardné vylepSovanie
skillov, kde za splnené challenge
ziskavate skillpointy a tie podla potreby
investujete. MoZete si tak pridat rychle
zabijanie, lepsie skoky, lepsie pltca a
vSetky tieto zlepSenia, ktoré vam usetria
starosti. Dopltiaju to aj $pecidlne
schopnosti, ktoré ziskate neskor v hre.
Ponuka bude bohata a pekne sedi s RPG
prvkami. Povedal by som, Ze pre Far Cry
je toto prehibenie moznosti dobry smer
(nakoniec rovnako ako v Assassin's Creed
sérii) a mbézeme cakat, Ze ho autori v
dalsej hre este vylepsia.

Samotna akcia je Standardna FPS, len so
zbrafiami upravenymi na
postapokalypticky styl, a teda je tu
napriklad prak, luk alebo aj vrhac
kotucovych pil, ktoré sa nalezite odrazaju
a zabijaju aj viac nepriatelov. Nechybaju
vSak ani degradované zbrane z minulosti,
vylepsené o rozne podomacky spravené
Upravy. Pricom su aj navySe pomalované,
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kedZe novi majitelia radi sprejuju
krikfavymi farbami. Nabojov sice bude
dostatok, ale v bojoch bude vhodné si ich
priebeZne zbierat po mftvych
nepriateloch. Rovno s tym ziskavate aj
materialy.

Postup v bojoch si uz volite sami -
mozete ist volne od stealth pristupu s
tichym nicenim nepriatelov, cez
ostrefovanie snajperkou aZz po priamy
utok. Pritom je délezité dbat na levely
nepriatelov a idedlne vidy mierit na
hlavu. Pricom ak ma prilbu, tak to potrva.
Ideélne je do bojov si brat partaka, kde
mate na vyber z vyslobodenych hrdinov,
z ktorych ma kazdy svoju Specificka
zbran, alebo aj zvierat, tentoraz je tu pes
alebo diviak. Ak vdm nebudu stacit, alebo
budete chciet niekoho poriadneho,
mozete si do hry podobne ako vo Far Cry
V zavolat priatela a hrat ju celd spolu.

Samotné oslobodzovanie zakladni
doplfiaju misie hladania pokladov, kde
podobne ako vo Far Cry 5 dostanete
rézne puzzle Glohy, ktoré musite vyriesit,
aby ste sa dostali do krytov, jaskyn, alebo
na nedostupné miesta, kde si ludia ukryli
zasoby. Okrem oslobodzovania ¢akajte
zaujimavé pribehové misie, ktoré
ponuknu rozmanitu hratelnost a

napriklad sa dostanete do

nepriatelského kempu ako bojovnik v
aréne. Inokedy sa nechate zavriet to ich
vdzenia, aby ste niekoho zlikvidovali a
usli odtial, alebo p6jdete na smrtiace
destrukcéné derby. Misie s Josephom
budu vsak pribehovo najhodnotnejsie a
pdjdu svojou cestou. Bude to cez 20
pribehovych misii a spolu desiatkou
vedlajsich misii a so sandboxovym
oslobodzovanim ponuknu 15-25
hodinovu hratelnost podla toho, ako sa
budete v prostredi realizovat. Mohlo
toho byt aj viac, je to menej ako v
povodnom Far Cry V a z prostredia sa
este dalo vytazit. Samotné misie v
prostredi vSak teraz nie su vSetko,
pribudli expedicie, na ktoré mbzete
vzlietnut a ist vyhladit nepriatelov na iné
miesta Ameriky a ziskat tak dalSie
zasoby. Rovnako si tieto misie levelujete,
stale mozete ist na vyssej obtaznosti,
zaroven si ich prejdenim odomykate
dalsie lokality. Je to pekny pridavok, aj
ked'jediny, ktory rozsSiruje ponuku hry,
kedZe tentoraz tu chyba multiplayer a
spolu s nim aj editor map.

Vizualne je Far Cry New Dawn velmi
pbsobivy. Kvalita je velmi slusna a dobre
optimalizovana.



Sice v detailoch to nie je ako Metro, ale
zase je to plynulé a priroda a vegetacia
velmi husta a detailna. Aj ked'je svet
zni¢eny a zarasteny, rozmanitost v
prostredi nie je vysoka. Tentoraz autori
ponukli viac farebny art styl so sprejovou
kultdrou buducnosti, kde bezné farby nie
su len tak dostupné, ale spreje vyriesia
vsetko. Hlavna farba gangu, a to ruzova,
tu spolu s ruZzovymi kvetmi v prostredi
pdsobi tak idylicky, ale velké zmutované
zvieratd a spust na hraniciach Gdolia vas
presvedcia, Ze nie vsetko je také
prijemné. Hranice su tentoraz mensie
ako v patke a udolie je tak viac orezané.

Autori samotnu mapu pekne upravili,
zmenili vegetdciu, ale aj stavby a budovy,
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zasypanych, alebo zmenenych a vy
moézete chodit po krajine a porovnavat si
to. Nakoniec hra vam na zaciatku da aj
fotky povodnych lokalit, aby ste si to
mohli porovnat. NaleZite tomu nechyba
ani foto rezim.

Herné mechaniky su tu uz prebrané z
pbévodnej hry, a teda Soférovanie,
skakanie s padakom alebo gliderom
nechyba. Dopliia to aj lezenie na skaly,
zlariovanie. Jedine tu bude chybat su
lietadld, kedZe letisko uzZ nie je a lietadlo
Nicka Ryea uZ nefunguje, neskor si vsak
budete méct postavit helikoptéru.
Nakoniec na oddych mozZete skodit na
rybacku zmutovanych ryb a znovu
nechybaju lovecké reviry jednotlivych
zvierat. Tentoraz vSak nie su nijako

naviazané na pribeh, nenutia vas nasilu
lovit. Jedine na niektoré zbrane budu
potrebné urcité koze.

Far Cry New Dawn je velmi peknym
pokracovanim Far Cry 5. Sice pribeh
ohladom dvojiciek je len strohy, ale v
spojeni s otcom Josephom je to dobra
kombinacia dvoch psychologicky
odlisnych stran. Na druhej strane

je zaujimavejsie objavovanie zmeneného
sveta, kde hladanie zostarnutych
znamych z predchadzajucej hry a
zmenenych budov stoji za to. Mozno
samotného obsahu a moznosti mohlo byt
viac, ale fanusikovia patky a ako aj
sandboxového Far Cry hrania si to uzija.

HODNOTENIE

+ zaujimavy postapokalypticky svet

+ pribeh pokracuje vo Far Cry V

+ pridané rpg prvky a levely dodavaju hre
hibku

+ expedicie su pekné spestrenie

+ kooperdacia

- dvojicky dostali len malo priestoru

- s pévodnymi postavami sa dalo eSte viac
popracovat

- obsahu a moznosti mohlo byt viac
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Mozno by sme sa mohli bavit o tom,

Ze si BioWare odhryzli prilis velké
susto, no to nie je tak celkom prav-
da. Totiz prilis velké susto by to bolo
v pripade, Ze by zostali vo vlastnych vo-
dach a pokusili sa vyrazne prekrodit svoj
tien. Oni sa ale vybrali mimo svojej kom-
fortnej zény. Firma vznikla uz v roku 1995
a takmer vyluéne sa venovala RPG titu-
lom, pricom mimo tento zaner len tu
a tam vydali nieco mensie, snad' len
s vynimkou MDK 2. Ich doteraz najambi-
cidznejsi projekt bol tak pre nich zaroven
projektom v smere, v ktorom firma moz-
no nema také zazemie. A ak sa o dianie
okolo titulu Anthem zaujimate
v poslednych tyZdrioch, asi uz viete, Ze to
je na hre badat.

A recenzenti to s iou nemaju jednodu-
ché. Neda sa jednoznacne pochvalit. Ne-
da sa ani jednoznaéne odsudit. Akoby na
kazdy dobry ndpad a nejaky kvalitne
spracovany aspekt tu muselo byt nieco,
¢o to taha v hodnoteni nizsie. Trosku tym
predbieham vysledny verdikt, no mam
dojem, Ze hned'v Gvode treba povedat,
Ze hra nie je Ziadnou tragédiou ani katas-
trofou. Niekedy sa vdm naozaj padi, ino-

~
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kedy by ste zase boli radi, ak by sa vdm
pacila, no ona to robi presne naopak. Ak
by som ju len rychlo porovnal

s konkurenciou napriklad v podobe zna-
Ciek Destiny a The Division, nieco robi
lepsie, iné veci zas horsie. Vysledok je
naozaj rozporuplny. Podme na to ale od
zaciatku.

Ak idete do Anthemu, musite si uvedo-
mit veci popisané vyssie. prec je Mass
Effect aj Dragon Age — RPG s vyraznou
akénou zlozkou. Toto je akénd hra a aj
ked jej RPG elementy rozhodne nechyba-
ju, prim tu hra online svet a online koo-
peracia. Mozno niekedy v priebehu vyvo-
ja mala dokonca plnd MMO podobu,
¢omu by som sa necudoval. Niektoré
prvky tu naozaj svedcia skor o tom, Ze je
Anthem zamaskovana MMO. Je

o mytolégii, o akcii, o spolupraci Stvorice
hracov v online hrani mnohych misii

a nakoniec aj o loote. To je vec, ktora sa
tu na vas sype z kazdej strany a zaroven
vec, ktord vas ma hnat dopredu — aby ste
ziskali nieco lepsie, krajsie, silnejsie

a vydali sa do dalSieho boja.

Zacnem ale mytoldgiou a pribehom. Pri-

¢om prave ta mytoldgia celého sveta tu
hra prvé husle, kedZe pribeh je uz tym
polarizujacim prvkom. Na pozadi toho
vsetkého je divoky a nebezpecny svet,
ktory kedysi davno vytvarali bohovia po-
¢as deviatich dni. Dnes ich ludia volaju
Shaperi a pri tvorbe sveta pouZivali moc-
né artefakty schopné pracovat s energiou
Anthem. Na treti den z ni¢oho ni¢ zmizli,
no ich relikvie po nich zostali a doteraz
hraju vyrazna rolu v tomto svete. Vedu
sa tu totiZz o ne boje medzi niekolkymi
frakciami, kedZe maju moc menit a aj
nicit vSetko navokol. Zaroven ale stéli aj
za vznikom Javelinov — technoldgie, ktora
ludom umozriuje v tomto svete prezit.

Ludské mesta su po svete roztrisené,
opevnené a dokladne chranené. Medzi
nimi je divoka priroda, kde vam ide po
krku prakticky vSetko. V tomto neusta-
lom boji ma svoje miesto hned niekolko
kast na strane fudi. VSetky ich v hre stret-
nete, no najvyraznejsia je dvojica Free-
lanceri a Cypheri. V boji musia spolupra-
covat a kym Freelancer je nasadeny pria-
mo za murmi. kde v Javelin exoskeletone
nasadzuje svoj zivot, Cypher je jeho
»podpora“.
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Su to jedinci, ktori dokazu vycitit An-
them, no zdroven telepaticky komuniko-
vat a maju v rukdve aj iné kasky. Vy ste
Freelancerom a nechyba vam vas
Cypher.

Pocas celej hry je mnoiZstvo prileZitosti
na to, aby ste hlbsie nazreli do tohto sve-
ta. Poznate to napriklad z Mass Effectu,
kde bol len samotny Kédex zaleZitostou
na niekolko hodin. Aj tu postupne ziska-
vate rozne zapisky a informdcie o tom, ¢o
sa tu v minulosti stalo, ako a tento svet
vyvijal a podobne. Zaroven sami zistuje-
te, Ze nieco, €o bolo povaZované za roz-
pravky pre deti, moze byt aj skuto¢nos-
tou. Viac sa tieZ dozviete v pribehoch

a ak vam podobné veci v hrach imponu-
ju, tu si pridete na svoje. Mytoldgia celé-
ho sveta je bohatd, putava a naozaj roz-
siahla, pricom sa do nej radi ponorite.

S pribehom je to trochu inak. Ten sa odo-
hrava v rozmedzi par rokov, kedy sa vas
Freelancer ma stat zo zaciato¢nika legen-
dou, pricom sa vlastne v tej hlavnej Casti
hry len vraciate k udalosti, ktord vas defi-
novala. Ta vas zaroven prenasleduje az
doteraz a je to jedna z Kataklyziem, ktoré
tento svet zuZuju. Do toho sa pripdja aj
frakcia, o ktorej uz roky nikto nepocul, no
zrazu ste s nimi v pretekoch o ziskanie
moci nad jednou z relikvii. TakZe taka
klasika, ktora nenadchne a ani neurazi,
no v Anthem trpi davkovanim, ktoré dost
zhorsuje celkovy dojem a v su€innosti

s niektorymi dalSimi faktormi si vas az
tak neziska.

Hlavna pribehova linia je prilis fragmen-
tovana, ¢asto sa dozviete len nie¢o malo
a uZ skacete zas do niecoho iného. Ak si
teda zoberieme, Ze pribeh samotny ma
svoje medzery a navyse nie je ani tak
dobre vyrozpravany, tazko sa dofi pono-
rit. Nepomahaju ani dialogy a zvlast, ked
Owen, vas Cypher, je druhd najotravnej-
Sia postava v hre. Casom s nim sice sce-
naristi pracuju zaujimave;jsie, ale je to
predvidatelny obrat, ktory tak nema taky
dopad, ako by ste chceli. No a potom je
tu este zaver, ktory vzhladom na charak-
ter hry sice uzavrie tuto jednu liniu

z vasej minulosti, no zaroven otvara
dalsiu, ktord bude pravdepodobne zauji-
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mavejsia, lebo pojde hlbsie do mytoldgie
tohto sveta, len si nari budeme musiet
pockat. Aj tak ale nemozno pribehovu
stranku Uplne zatratit, kedZe tu a tam sa
objavi aj zablesk toho, ¢o vsetci na Bio-
Ware milujeme. Pamétate sa eSte na
chvile, kedy ste len pobehovali Citadelou
a pocuvali NPC? Aj tu sa oplati vo vasej
zékladni Fort Tarsis obc¢as zastavit

a zapocuvat sa. Ludia hovoria o tom, ¢o
sa niekde vo svete deje, ba dokonca si
mbzete vypocut aj nejaku soap ope-

ru v radiu. Pritom s nimi ani nemusite
interagovat. Su tu ale aj moZnosti toho

a vy si takto mozete budovat vztahy.
Dialégy vam Casto otvoria dve vetvy,
ktorymi sa mozZete vydat a ovplyvnit Zivo-
ty inych v meste. MéZete spojit dve oso-
by, ktoré spolu dokazu nieco dosiahnut
a vam to zdvihne nejaky ukazovatel. Su
to drobnosti, no rozhodne slusne spraco-
vané a potesia. NedokaZete sa ale dopra-

covat k vztahom ako v ME &i DA. Toto je
ten skuto¢ny BioWare hub, do ktorého
sa radi budete vracat a travit v iom ¢&as,
ak mate radi predchadzajlce BioWare
projekty. Singleplayerovy prolég vas ne-
ma len zozndmit so svetom, hrozbami,
ale najma vasim Javelinom. To je v boji
vas najvacsi pomocnik a v momente,
kedy prvy raz nakracate do Fort Tarsis, si
zacnete budovat svoj vlastny Javelin. Na
vyber su Styri pomerne tradi¢né triedy.
Ranger je univerzalny bojovy stroj

s vyvazenou silou, Stitom

a pohyblivostou. Colossus je tank, takze
toho vela znesie a vela aj rozda. Inter-
ceptor je zase najagilnejsi zo vsetkych
Javelinov. Poslednym je Storm, ktory sa
drzi mimo priameho boja, kedZe je sice
slaby, ale dokéaze pdsobit skody aj na
vacsiu vzdialenost a zaujmu najma jeho
elementdlne schopnosti.



Inkybomb3r

V Uvode si mozete vybrat len jeden

z tychto Styroch strojov, no ako sa bude-
te postupne levelovat, hra vam bude
otvarat dalSie moZnosti a medzi nimi aj
moznost vybrat si dalsi Javelin, aby ste si
presli vsetkymi. Rovnako si spristupriuje-
te moznosti Upravy svojich Javelinov, Ci
uz vizudlnych (na ktoré sa dost nagrindu-
jete hernej meny), alebo vylepseni. Popri
vasich aktivitach v hernom svete vam
neustdle padaju do vienka materialy,
pripadne rovno aj zbrane a vybava, ktoré
si potom vo Forge méZete rovno osadit,
¢i ich vyuzit na vyrobu a zhotovit si vec,
ktora vam vyhovuje viac.

Kozmetiky je tu naozaj dost a po chvilke
hrania a Usilia mo6Ze byt vas Javelin Gplne
unikatny. Ak je takéto upravovanie vlast-
nej postavy pre vas, pridete si tu na svo-
je. Ak nie, dobre pre vas, mozete zdroje
investovat inde. V zasade tu ale nikdy nie

je nudza o jeden alebo druhy typ Uprav

a vylepseni. NieCo nové vam spadne
prakticky vzdy, k tomu halda zdrojov

a podobne. Problémom je, Ze v hre mate
uz napriklad 20 hodin, mate otvorené
vsetky mozné sloty a uz sa zbrane

a vybava lisia len vo farbe a Cisle. A to

v takejto hre nechcete. Chcete objavovat
nové veci. Nie dookola tie isté, akurat

s pozmenenymi Statistikami.

Dostavame sa pomaly do oblasti, kde
BioWare zjavne nie st doma a vyrazne
im nevysli — su plytké, repetitivne

a podobne. Tam patria aj misie. Tie ziska-
vate najma vo forme kontraktov, ktoré
vam zaddva hned' niekolko réznych po-
stav vo Fort Tarsis. Kazda ma za sebou
iné pribehové pozadie, Ci je to hlavna
linia, nieco historické, vedecké

a podobne. Problém je, Ze sa tie misie
¢asom zaénu opakovat — let hentam,

nieco tam zni¢/prines/ubran/aktivuj

a chod' dalej. Vlastne o tom istom boli
misie v Mass Effecte, no mali za sebou
putavejsie pribehové pozadie okolo toho
celého, navyse priamo v misiach. Tu re-
petitivnost viac bije do odi.

Nepomahaju tomu ani niektoré zlé dizaj-
nové rozhodnutia. Hlavne jednému osob-
ne nerozumiem, ked vdm hra uzamkne
progres v hlavnom pribehu za plnenie
neuveritelne generickych vyziev vo Fre-
eplay reZime, ktory je len o tom, Ze pole-
tujete po svete, nicite nepriatelov, plieni-
te jaskyne, zbierate veci, no a taktiez
teda povinne musite splnit tieto veci, aby
ste mohli pohnut dalej. celkovo tu teda
mate hlavné pribehové misie, vedlajsie
misie, Freeplay, vyzvy no a nakoniec
Strongholdy, ¢o su basty nepriatelov
pripravené pre skusenych Freelancerov
ako endgame obsah.



No opét sa dostavame k tomu, Ze je ich
napln viac ¢i menej rovnaka ako zvySok
hry. Tu musia BioWare poriadne zama-
kat, inak po nejakych 25 hodinach stratia
hracov Uplne a nie iba do vydania najbliz-
Sieho updatu s obsahom.

Su tu ale dve veci, ktoré to celé drZia nad
vodou a tou prvou je boj a pohyb. Naozaj
to pripomina Spider-Mana, aj ked'ten
bola teda globalne kvalitnejsi. Jeho obsah
ale nijak nevybocoval z priemeru stano-
venému inymi open-world hrami. Tahal
ho pohyb hrdinu. Rovnako je to aj tu, kde
Javeliny ako vas prostriedok boja

a pohybu vo svete maju svoje kizlo —
skvele sa na ne pozera, skvele sa s nimi
lieta a ich ovladanie vam rychlo prejde
do krvi, pricom aj na klavesnici a mysi je
prevedené dost dobre. Akcia je tak intui-
tivna a velmi skoro sa ju naucite sami
prirodzene kombinovat s pohybom, takze
niekedy ani nezosadnete na zem popri
tom, ako likvidujete nepriatelov.

Vas arzenal je pomerne Siroky a len zo
samotnych zbrani si m6Zete vybrat také,
ktoré zodpovedaju vasmu hernému sStylu.
Potom tu mate este niekolko schopnosti
svojho vybavenia a obleku a nechyba ani

$pecidlna schopnost, ktord sa vam nabija

¢asom. Ci pred vami stoja be#ni nepriate-
lia z ktorejkolvek frakcie, alebo dokonca
Titani, so vSetkym si hravo poradite. Boj
navyse vyzera skvele, je plny efektov

a velmi mu prospieva kombo systém,
ktory umoziiuje kombinovat utoky vas

a vasich spolubojovnikov do efektnejsich
a silnejSich kombindcii. Nepriatelov tak
mbZete zmrazit, trafit bleskom, podpalit
a popri tom do nich nasypat tolko olova,
kolko sa len zmesti. Je to rychle, zadbavné,
takticky zaujimavé a kooperativne

a zatial' hrdci naozaj dobre spolupracujd,
Co su vsetko potesujuce fakty.

Druhou vecou je svet hry Anthem. Jeho
dizajn je krasny. Miesi sa tu tajomstvo,
divoka priroda, mytoldgia a tieZ histdria
fudi, ktori tu Zili. Nie je ani velky, ani ma-
ly. Je taky akurat, navyse je spestreny
mnohymi jaskyfiami a aj vertikalne cleni-
ty. Budete lietat tesne okolo vodopadov,
aby ste si chladili oblek, uzivat si vyhlady
a dokonca objavovat miestnu faunu

a fléru, ktoré su vypracované s citom pre
detail a posobia naozaj exoticky. Je vid-
no, Zze BioWare do tvorby sveta vloZili
naozaj mnozstvo Usilia a jeho
,rozrobend” povaha z mytoldgie je pekne
zvyraznend tym, o tu pred vami odkry-

va. Len keby ste si to mohli poriadne uZit.
NieZe sa budete pocas misie o i len
chvilku navyse kochat svetom okolo se-
ba. V Anthem je totiz tak prisny systém
drzania hracov spolu, Ze ak sa hraci

v skupine zdrZia za tym, ktory ide vpred
po waypointoch v misiach, maju len par
sekund na to, aby ho dobehli. Ak nie, hra
ich tam sama teleportuje. Pocas tejto
doby navyse mate pred o¢ami velké va-
rovanie s odpoc¢tom, ¢o nepdsobi dobre
a navyse zakryva indikator prehriatia
vasho obleku. Samozrejme, takto sa hra
stara o to, aby skupina bola spolu

a nepotopil ju hrac¢ na opa¢nom konci
mapy, no dalo sa to spravit aj menej ag-
resivne. Kazi to tempo hry, ak sa sice
zdrzite, ale uz letite za kolegami, no hra
to prerusi loadingom a teleportne vas
tam.

A to nie je jedina vec, ktora kazi tempo
hry. Mensim nedostatkom su kratsie do-
by, ked'splnite ulohu a kym vam naskoci
dalsia. Hra to vSetko musi analyzovat,
prepocitat, prebehne nejaky ten dialog
a potom sa ide dalej v misii. Nepotesi to,
ale nebudete si kvoli tomu trhat vlasy.
Horsie su samotné loadingy, ktoré boli
este predvcerom tak dlhé, Ze by ste




z nich zosaleli. Day 1 update ale uz véera
priniesol ich skratenie na znesitelnd diz-
ku, avsak stale je ich tu pomerne vela,
narazite na ne pomerne ¢asto a je divné,
Ze engine nedokaZe streamovat aj men-
Sie zakutia sveta (jaskyne, hrobky) bez
toho, aby spustil dalsi loading. Predstav-
te si situaciu, kedy ste v bojovej vrave,
ktoru si uzivate, misia od vas chce, aby
ste vleteli do jaskyne, no a pred vami je
loading. ESte horsie, ak tam ani nevletite
vy, ale vy ste pozadu a vleti tam jeden
snazivy kolega, ktory sa zjavne vel'mi po-
nahla vpred. Tak je pred vami len varova-
nie s odpoctom a potom loading.

Nebudem klamat a prezradim, Ze hranie
hry uplynuly tyZden pre mia nebol prave
pozitivny zazitok najma z hladiska bugov
v hre, ktoré boli ¢asté a neprijemné. Spo-
lu so skratenim loadingov vsak vcerajsi
update odstranil vietky, ktoré ma hneva-
li. Navyse zlepsil chod hry, ktora tak bezi
lepSie a Casti sveta sa nacitavaju rychlej-
Sie bez nejakého viditelného oneskore-
nia. Po tejto stranke tak nastal v hre ob-
rovsky obrat a za poslednych asi 7-8 ho-
din (od stiahnutia updatu) som nenarazil
na ni¢ neprijemné.

S optimalizdciou na PC som nemal prob-
Iém. V Ultra nastaveniach z hry stale pa-
da sanka, Ci je to za hranicami Fort Tarsis,
alebo sa kochate jej ulickami v réznu
dennd dobu. Az sa neviete rozhodnut,
kedy vyzerd lepSia — €i cez den, alebo

v noci. Hra sa navyse stale drzala nad 60
fps, o je pre dobry dojem zo suibojov
kfucové. Celkovo prezentacia hry je na
Spickovej Urovni s produkénymi hodnota-
mi, aké sa budu len tazko prekonavat.
Podporené je to stale paradnou grafikou
(bez ohladu na to, Ze tu bol nejaky down-
grade) a este lepsim zvukom. Jeho pries-
torové podanie vas vtiahne do sveta, ak
mate zodpovedajlcu zostavu. No neza-
ostava ani hudba od Sarah Schach-

ner (CoD: Infinite Warfare, AC Origins).
Ta pre hru zloZila 23 naozaj epickych
skladieb, ktoré hre dodavaju neuveritel-
nu Stavu aj vtedy, ked na to sama nesta-
¢i. A ,bohuzial, na to sama nestaci Castej-
Sie, neZ by ste chceli.

Anthem nie je zlou hrou a trojkové ci
Stvorkové hodnotenia su tUplne mimo
misu, lebo na také cislo tu prilis vela veci
funguje dobre, obsahu je pomerne dost,
akcia je zdbavna a technicky je tu kus

poctivej roboty.

Zaroven je tu tak strasne vela nedotiah-
nutych veci, Ze sa v BioWare musia uz
teraz sakramentsky obracat, aby to celé
zachranili, lebo sa im uz hraci na marcovy
obsahovy update nemusia vratit. Treba
zaujimavejsiu korist, chytlavejsie

a variabilnejsie misie a zlepsit aj rozpra-
vanie hlavnej pribehovej linie, ktoré ne-
bude po6sobit tak necelistvo. Potencidlu
je tu ale hromada, ibaZe ho treba ¢o naj-
skor zarodit a nie nechat upadnut. To isté
plati aj o endgame, ktory je teraz o vys-
Sich obtaznostiach a grindovani koristi v
misiach a Strongholdoch s rovnakym
obsahom. O redlnom hodnoteni pre An-
them tak rozhodne az ¢as — i sa to zlep-
3i, alebo naopak upadne. Destiny a aj The
Division série ndm ukazali, Ze mozné je
vietko.

HODNOTENIE

+ mytoldgia sveta hry a jeho spracovanie
+ niektoré ved|ajSie postavy a ich mikrop-
ribehy

+ Fort Tarsis

+ vynikajlci pocit z lietania a z akcie

+ dobre diferencované a vyvazené triedy
Javelinov

+ variabilitou a testovanim vybavy si viete
spestrit hranie v kaZdej misii a bojovat upl-
ne inak

+ grafika, zvuk a perfektna hudba

+ prezentacia hry

- mnoho veci ¢asto rusi tempo hry

- plytky systém zbierania koristi

- otdzny endgame do vydania dalSieho ob-
sahu

- repetitivne misie

- hlavny pribeh je zle podany
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KINGDOM HEARTS i

KRIZOM CEZ DISNEY SVETY

Po Final Fantasy XV je Kingdom Hearts

Il asi najdlhsie vyvijanou hrou, ktora

preskocila platformy, neustale ddvala
nadej, Ze raz vyjde a hrac¢i mohli iba ¢akat,
hrat remake a dufat, Ze tvorcovia
napokon slub dodrZia. Kingdom Hearts Il
je vyvrcholenim sagy, ktord sme mnohi
zacali hrat na PlayStation 2 v roku 2002
nabudeni kratkym trailerom z Final
Fantasy X. Mnohi neverili, Ze napokon
vyjde, od dvojky ubehne na jar uz 13
rokov a tolké dejové odbocky za posledné
roky skor Zivili plané nadeje (a obcas
pridali pekny fragment) ako smerovali
k naplneniu snu.
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Kingdom Hearts Il je titul, ktory vas do
velkej miery premiestni v ¢ase niekde na
koniec generdcie PS2. Identickd hratelnost
od prvych minat vratane nic
nehovoriaceho intra a klasicky vyber
vlastnosti postav, silnych deviz

a zamerania v neznamej dimenzii
fanusikov potesi a novacikovia asi nebudu
chépat. Rozdiel je jediny: pocas vyberu sa
vam ukazuju ¢riepky minulosti, ktoré
znalcov rychlo chytia za srdce. Je tazké
dobehnut dejovu liniu predchadzajdcich
Casti, no Kingdom Hearts sa o to pokusa

v piatich filmoch, ¢o vam osvieZia pamat
aspon pre jednotlivé postavy, kltcové

XBOX ONE, PS4
SQUARE ENIX
RPG

momenty a najma vykreslenie zaporaka.
To je rozdiel oproti minulej dvojici
hlavnych hier, kde sme poznali Ustrednu
trojicu — ale povod zla sme odhalovali

a dlhé hodiny nevedeli, proti komu
bojujeme. Bola tu Maleficent Ci Pete, ale
tentoraz tusite, Ze sa schyluje k velkej
bitke proti Master Xehanortovi, ktory vam
tazil Zivot v minulych hrach.

Ruku na srdce, dej Kingdom Hearts sa od
jednotky posunul strasne daleko a je
totalne rozmlateny na kusocky kvoli
vsetkym odbockam i vedlaj$Sim hram.
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Prec je pévodnd nevinnost a objavovanie

svetov. Dnes sa hrac snazi cez niekolko
filmov a wikipediu dopracovat k zhrnutiu
dejov z hlavnych hier a poltuctu
vedlajsich. Ale dobre, kaslime na detaily,
skiisme si spomenut, na ¢o sa da

a pripravit sa na obrovské finale, kde si
zmeriame sily so starymi znamymi

a stretneme aj kopu novych postav.

Znie to ako kritika, ale predsa sa oplati
hrat aj kvoli deju, lebo, prirodzene,
chcete vediet, ako sa vietko skondi. To je
stary dobry efekt posledného dielu
trilégie Ci findlneho Harry Pottera, kde
tuzite prist na koniec a vSetko pochopit.
Kingdom Hearts Il nesie tento prislub od
zacCiatku — no ostava zamotany. Nie je
prilis dobré, Ze svoj hlavny dejovy part si

Cror e

P SN N NG

Setri az na poslednu tretinu, kde sa meld
velké udalosti. Stale je to Kingdom
Hearts, ktory ¢ast otazok zodpovie

a stcasne nacrtne nové udicky. Dve
tretiny su vyplnené dejovymi ¢riepkami
o tom, ako Sora stratil silu a musi ju najst
alebo na prezivanie inych pribehov

v jednotlivych svetoch. Grandidzne finale
plné animacii (miestami ich je prilis)
potesi tych, ktori s hrami stravili tucet
rokov a chcu sa ¢osi dozvediet, ale
nenaplni tych, ¢o chcu absolutne
uzavretie. Je tu stale vela scén, ktoré
sliZia najma na efekt: objavi sa tu
maskovany hrdina ¢i chlapik s kapucriou
(zeby clen Organization XllI ¢i len
fanusik?), utrdsi dve-tri vety a zase sa
teleportuje prec.

Vyznieva to Stylovo, ma to Stipku napatia
a nieco to slubuje, ale malokto bude
vediet ¢o. Asi aj pri druhom hrani.
Navstevy svetov nie st zhodné, co je
velké plus. Podobne ako v jednotke vds
niekde ¢aka sledovanie znamej dejove;j
linie a repete z filmu (Na vlasku, Ladové
kralovstvo), zatial ¢o inde dostanete
extra porciu pribehu (Priserky, s.r.o,
Pribeh hraciek, Big Hero 6). Epizédne
vystupovanie inych postav vo svetoch (tu
a tam sa mihne Maleficent a Pete) trosku
pripomina marenie planov z dvojky, ale
inak si svety vystacia so svojimi
problémami a niektoré su celkom
kuzelné — ako napriklad Gvodny svet, kde
sa Hades vdaka perfektnej konjunktire
planét snazi vyvolat titanov a zrovnat
Zeusa so zemou.
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Dalgie plus pri svetoch prichadza

v momente ideélnej dizky: par hodin
zvacsa staci na stretnutia, rozpravanie
pribehu, plnenie par tloh a opat mozete
prejst do dalSieho. Tento koncept sa
stdle nezunuje, hoci vdm neraz mbze
pripadat vkladanie Goofyho a Donalda
do dialégov trosku silené (kazdy ma
svoju rolu — jeden robi vtipné hliposti

a kvdka, druhy odhodlane posuva
skupinu vpred), hre nechyba lahkost, ¢o
je fajn v sucasnom pripade fatalnych
temnych hier. Presvetlené svety su
balzamom na dusu a mnohé je radost
objavovat. Ale milovnici dramatickych
(klisé) i finale si pridu na svoje

v poslednych hodinach, kde hra opat
graduje a majstrovské plany treba kazit
v sprdvnom Case. Ak vam je pristup
povedomy z jednotky, budete sa citit ako
v roku 2002. Do Kingdom Hearts su iné

svety Sikovne nainstalované, ale vlastnu
dramatickd liniu si Setria pre svoje
lokality, aby mohli vrcholit na
necakanych miestach.

Vyber svetov je vSak Spi¢kovy a hoci som
pri jednotlivych traileroch pochyboval, su
vyborne zloZené. Vacsina z nich je nova
a Cerpa najma z Pixaru i suc¢asnej Disney
manie. Je tu Pribeh hraciek, PriSerky, Na
vlasku, Ladové krélovstvo, Big Hero 6, ¢o
su skvelé rozsirenia. Kone¢ne mdme
moznost objavit Olympus v plnej krase

a nebojovat iba v Koloseu. A Karibik sa
necakane otvéra s viacerymi ostrovmi,
kde mdzeme hladat rozliéné tajomstva.
Potesujlce je, Ze svety sa kone¢ne
natahuju do vacsej rozlohy a oproti
koncentrovanym pasdzam v KH Il mate
stéle o objavovat. Cesticky, tajomstva,
krehké ¢asti na rozbijanie — nova

generacia konzol vam otvori viac ako iba
par uzavretych miest. To je signal, Ze sme
sa posunuli trosku dalej, hoci samotna
hratelnost sa nemeni. Do svetov sa
mbzete vratit, aby ste hladali dopliujlce
predmety, ale uz tu nemusite zazivat
natené opakované navstevy ako

v dvojke. Je tu nadherné kralovstvo
Corona, ktoré sa zda byt iba dalsim
lesnym svetom, ale ma neuveritelné
Caro. A aj Arendelle z Ladového
kralovstva ma lepsi nadych ako iba bezny
zimny svet z RPG.

Cast hra¢ov moze reptat, 7e svetov je
menej ako v prvych dvoch dieloch alebo
Ze autori sa mohli este vratit do
viacerych, aby KH Il posobila ako defilé
véetkych lokalit. Na druhej strane volba
s vacsimi svetmi a nizSim poctom bez
nutenych navratov je lepsia.



Malokedy sa stane, Ze ste vo svete
niekolko hodin a uZ sa za¢nete nudit —
mensim bossom ¢i novym napadmi sa KH
Il dokaze drzat vo $vungu a tym, Ze Cast
hracov aj tak ¢aka na obrovsky finis so
starymi zndmymi a nejde im o Disney
svety, tak sa docka skor. Svety beriete

v prvom kole, aby ste absolvovali pribeh
a eventudlne sa do nich mozno vratit na
najdenie vSetkych truhlic a najma Lucky
emblémov s usami Mickeyho. A 100-
akrovy les je tradi¢ne miesto pre
rozmanité minihry a vydychnutie si od
intenzivnej akcie.

Samotna Struktura a dizajn svetov
umoziuje vela moznosti. Hned prvy svet,
kde Hades zoslal zlobu a ohen na Téby,
vas vyzyva, aby ste pouZivali Goofyho stit
na rychly presun ponad ohnivé pasaze. Je
to atrakcia, kde stit uhana a snazite sa ho

~
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navigovat do réznych stran. Pridete na
bezpecné miesto, date par subojov

a opat sa mozZete vyhupnut na Stit

a odviezt sa inam. Na samotnej hore
Olympus st modré kolaje, po ktorych sa
da stupat — moznosti pohybu su
rozmanité. Velmi dobré spracovanie
dostal aj Karibik, ktory dycha atmosférou
otvoreného sveta, kedy sa na lodi
prepravujete na ostrovy ¢i miesta, kde
treba ¢osi vyzdvihnut alebo zrealizovat.
Ziadne reptanie, e svet je zloZzeny z 10
obrazoviek... ESte putavejsie je vo svete
vyberat predmety z réznych zakuti.
Mbzete sa naplno zamerat na truhlice

a urcite nezabudnite na spominané
$tastné emblémy. Podla vysky obtaznosti
ich treba zozbierat 30 v tazkom mdéde, 60
v normélnom a az 90 v zaciatocnickom.
To je celkom tazka volba: chcete lahko

prejst hru a budete hladat vietky? Alebo

skusite zlatu strednu cestu a uspokojite
sa na normal s 5 tuctami emblémov?
Niektori stihli uz reptat, Zze KH lll je
pomerne lahka hra, no osobne som mal
par momentov, kedy som sa na normal
zapotil ani nie pri bossoch ako v
niektorych chvilach, kedy na mna hra
vrhla ¢asovy limit alebo vyzvu v podobe
skakania na rozlicné ploSiny. Subojovy
systém stavil na kvantum moznosti. Od
zaCiatku je pomerne intuitivny a KH sa
hra ako kedysi — skakanie, Svihanie
mecom a komba st poruke. MozZete
bojovat me¢mi (dokonca sa daju
prepinat cez smerové tladidlo a kazdy
Keyblade ma iné moZnosti), nechyba
magia (nasobi sa ako vo Final Fantasy na
vyssie stupne), pomozete si predmetmi
a vratili sa vyvolané bytosti.



Co je kltc¢ové, &im viac ste v akii, tym
skor sa dostanete ku Specialnym efektom
— mate iba isty ¢as na ich aktivaciu aj na
ich vyuZivanie. Takto sa solia paradne
moznosti — silnejSie Udery, plosna
destrukcia, Hercules vas vyhodi do
vzduchu a vy mocne dopadnete nadol
ako v komikse... Donaldovi sa zlepSia
kuzla, Goofy zase Stitom mlati tucet
Heartless naraz... Dokaze si vyvolat
kolotoc€ a pri €oraz rychlejSom otacani
odrazat nepriatelov. Priplava k vam
piratska lod, ktora sa kazdym Svihom
dotyka a nici nepriatelov, aZ jej plavba
kon¢i obrovskym zasahom. Tych efektov
je tu neurekom, je celkom mozné, ze
pocas jedného hrania nevyskusate ani
vsetky, respektive si niektoré osvojite

a vyuZivate favoritov. Vdaka silnému
engine sa hra zdaleka nezapoti a vyzera
skuto¢ne luxusne — toto je next-gen ako
sa patri, PS2 Casy su prec!

V akcii ovladate sice iba Soru (v
predeloch sa nuka aj Riku), no stale sa da
spolahnut na kamo3Sov v tej spravne;j
chvili. Donald vas liedi, ked uz ukazovatel
zdravia alarmujuco blika, Goofy ovali
Heartless stitom ¢i bakulou. Ked' sa
pridaju epizddni borci z domacich svetov,
malokto vas porazi. Ale predsa je o ¢o

bojovat, lebo presily davaju zabrat

a paralelne hra nuka tolko noviniek

a foriem, Shotlocky ¢i iné ,,serepeticky"
z minulych dielov, ¢o podporuju
dynamiku a efektné suboje. Neradno
zabudat na Uskoky ¢&i obranu a komba
podporuju vlastnosti, ktoré si sami
narolujete v menu. Opat su prispdsobené
poctu AP, ktoré zase zvysuju predmety,
takZe nahanacka za neustale lepSou
vybavou pretrvdva a zabavi.

Vedlajsich aktivit je v hre dost. Su tu
minihry v 100-akrovom lese, varite

s Remym, robite si selfie a nechyba
Gummi Ship. Arkddova minihra

s lietadielkom sa vyrazne zmenila.
Namiesto povodnej linearnej striefacky
a la Novastorm, kde ste viac riesili
kandny ako pohyb, sa teraz sustredite aj
na skiumanie vacsieho vesmiru v okoli.
Aktivita je rieSend cez klfucové body:
niekde sa strhne prestrelka, inde lietate
okolo podivného objektu skryvajuceho
poklad. Vo vesmire je kopa predmetov,
lietadiel aj Srotu, no rozhodne pdsobi
farebne, Zivo a ma aj zrychlené pasaze,
vdaka ktorym let do nového sveta lepsie
ubieha. Jediné malické minus je
spociatku tazkopadne ovladanie — treba

si na raketku zvykat. Ak zvy3ok hry

posobi ako osvedcena klasika, Gummi
Ship zaznamenal najvacsie prerdbanie.
Vybornou spravou pre povodnych
fanusikov je, Ze autori vyuzivaju vykon
novych konzol naplno a je to citit pri
rozliSeni i celkovej kvalite grafiky. Toto uz
nie su staré PS2 diely, ani solidne
remaky, ale nova hra, kde sa pri dizajne
svetov makalo od zaciatku — takze su
vacsie, detailnejsie, siahaju do vysin

a dovoluju si efektné momenty, ako je
beh po stene proti titanovi, ktory po vas
hadzZe Sutre alebo krdsne momenty

z vezZe s princeznou alebo vtipné
medziscény s Olafom ako z kina.
Specialne San Fransokyo si oblubite pre
vynikajucu atmosféru i bizarné
postavicky. Pribeh hraciek sa snazi

o hranatu Stylizaciu a Pirati Karibiku by
chceli byt ¢o najvernejsi hranému filmu,
¢o je azda najvacsia vyzva. Zasadne tu
plati, Ze pokial sa videohra chce podobat
CGl rozpravke, ma vyhodu — ak hraci
maju iné ocakavania, tie sa skor podari
naplnit.

Hudobna stranka ponuka viaceré skvosty.
Tematicka hudba z minulych ¢asti

i novych rozpravok sa sem umne
prepasovala a Yoko Shimomura sa s fiou
lahodne pohrava.




Vynikajuci podmaz navyse dopltiaju dve
skladby od Hikaru Utada. Otvaracku Face
My Fears zremixoval Skrillex, je to
neuveritelne dravy posun za 17 rokov —
nemusi kazdému sadnut, ale istym
sp6sobom bicuje vase ocakavania pri
intre na vyssiu Uroven. Druhy song Don’t
Think Twice je uz pokojnejsi a skor
zapada do koloritu série. Top sprava pre
milovnikov dabingu je, Ze okrem scén su
nahovorené aj mensie dialdgy Ci repliky
mensich postav, o pbsobi Zivo,
profesionalne a svedci o tom, Ze sa tu
nesetrilo. Plati to aj pre vyber hercov, tu
sa ziSla silnd particka, kde mnohi
reprizuju hlasy svojich postav z filmov:
James Woods ako Hades, plna particka

z Ladového kralovstva (Kristen Bell, Idina
Menzel, Josh Gad) a je tu aj Zachary Levi
za Na vlasku. Skoda, e nedorazil Billy
Crystal a Tom Hanks — Pribeh hraciek i
PriSerky su predabované. Napriek tomu
— $pickova zaleZitost pre domace kino,
kde treba posunut volume klasicky
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doprava... A ostal ndm Haley Joel
Osment, ktory zostarol s postavou, no
stdle sa k nej akosi hodi.

Kingdom Hearts Il je vybornou akénou
hrou, ktora nas prenesie do novych
svetov s osvedcenou hratelnostou.
Rozsiri pribeh, doplni ho o nové frakcie —
ale jednym z moZnych minusov je, Ze aj
tak ho opéat nedopovie cely. A navyse uz
je taky rozdrobeny, Ze sa autorom
vytratil zmysel pre sudrznu naraciu.

V tom smere nesie v sebe isté sklamanie,
Ze to, na o sme cakali 17 rokov, sa aj tak
nenaplni. Je Skoda, Ze tak ako sa hra
lahko hra a prepadnete jej kuzlu naplno,
tak napokon nevie potesit srdce hraca

v tom smere, Ze do nej investuje a ona sa
mu neodmeni naplno. Pritom borci

z Japonska vedia krasne ukondit pribehy
(Yakuza 6). Ale to, Ze vami napokon budu
lomcovat emdcie a kon¢i jedna éra, je
zarucené, takze fanusikovia by rozhodne
nemali vahat.

HODNOTENIE

+ osvedcenad hratelnost...

+...ale aj nové finesy a mozZnosti

+ solidne mnoZstvo pestrych svetov

+ vynikajuci, rychly a rozmanity boj

+ volnost a kopa nepovinnej naplne

+ krasna grafika i podmaniva hudba

+ niektoré dejové momenty plné emdcii
- stale rozmlateny a nie ukonceny dej




REGENZIA

e

Mam dojem, akoby mi niektori herni

vydavatelia tento rok chceli plnit

moje Zelania. Capcom priniesol
paradny remake Resident Evil
2 a doteraz asi najlepsi Devil May Cry, aj
ked to uz pred par rokmi vyzeralo, ze da
povodnej sérii zbohom. A teraz sa
priddva aj Codemasters, ktory prinasa
rally hru, po akej som volal uz naozaj
velmi dlho. Rally hru, ktora je zdbavn3,
realisticka, bohata na moznosti a hlavne
taka dobre hratelna, takze pri nej
dokazete presediet 6 hodin v kuse a ani si
nevSimnete, Ze sa za oknom medzitym
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DIRT RALLY 2.0

NAVRAT NA RALLY TRATE

zotmelo. DiRT Rally 2.0 toto véetko spitia
a je to neuveritelne navykova jazda.

Recept sa pritom zda byt jednoduchy —
stacilo zobrat vietko dobré z pévodného
DiRT Rally a este to vylepsit. Po iom vsak
dokazali vydat aj DiRT 4, ktory sice bol
stéle kvalitnou hrou, no tie kvality tam uz
v niektorych oblastiach kolisali. Vynarali
sa tak obavy, na ktoru stranu sa s touto
hrou priklonia a nastastie (pre vietkych
fanusikov starého CMR a DiRT Rally) sa
priklonili k zazitku, ktory je sice
narocnejsi, no o to zaujimavejsi a viac
pohlcujuci. Opét tak Codemasters skor

[
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MAT

PC, XBOX ONE, PS4

CAPCOM
RACING

koketuju so simuldciou a aj ked'ich
ambiciou nie je prekonat dnes uz
poriadne bradatého Richarda Burnsa,
stale je DiRT Rally 2.0 realisticky
zameranou hrou, ktora vas potrapi

a necha vas pykat za vase chyby na trati.
Jednu vec by som viak mal ozrejmit hned'
v Uvode. Stale zbozriujem prva ¢ast DIiRT
Rally, no treba uznat, Ze bola ¢asto
mozno az prilis masochisticka. Superi
vam tu nadelovali Uplne neuveritelné
Casy a kym ste sa dostali k tomu, aby ste
pohodIne vyhrali Sampionat, museli ste
mat v hre natrénované desiatky hodin.

TRBA



Dovtedy ste sa museli uspokojit s nizsimi
prietkami a spoliehat sa na to, Ze nebudu
Al jazdci jazdit konzistentne, ¢o hre
dodavalo uveritelnejsi pocit. Nebol tu
jeden super, ktory by neustale bral prvé
pozicie, ale viac sa to v hre premlelo.
Toto vsetko vam stale dokaze ponuknut
aj dvojka, no zaroven ju Codemasters
spravili pristupnejSou a ponukli aj nizsie
Urovne obtaZnosti pre tych, ktori sa do
nej chcd jednoduchsie dostat, ¢i len cheu
Castejsie vyhravat.

Musim kvitovat to, ako sa Codemasters
popasovali s rozSirenim moznosti hry v
tomto ohlade. DiRT Rally nebola pre
kazdého. Dvojka uz je. Nemyslim to

v tom zmysle, Ze je ako Need for Speed —
Ze by sa k nej dalo sadnut a hned
vyhrévat. Je to hra, ktoru si moZete
postupne prispdsobovat a svojou hibkou
a spracovanim takto vtiahne aj novacika,
ktory si vdaka nej zamiluje svet
realisticky zameranych rally hier.
Jednoducho tu pride, zvoli si nizsiu
obtaZnost, zapne nejaké tie asisten¢né
pomécky a méze sa do hry pustit. Mate
uZ tuto etapu za sebou? Vypnite si
pomdcky, dajte si vys$siu obtaznost

a vydajte sa do toho prachu a blata
ukazat svoje skuto¢né zruénosti.

Klobuk dole, Ze dok&zali priniest hru,
ktora je komplexna a hlboka, no zaroven
pristupna so Sirokou $kalovatelnostou
toho, ¢o od vas ma pozadovat. Ak by som
mal vypichnut jednu vec, ktora ma tu
osobne najprijemnejsie prekvapila, je to
préve tento fakt, kedZe umozni uzit si jej
chytlavd hratelnost SirSiemu spektru
hracov. K tomu vsetkému patria aj
mozZnosti ovladania. Ak hrate na
konzolach, ovladanie gamepadom je

o nieco pohodlnejsie a privetivejsie,
takZe uz aj s nim dokaZete zajazdit slusné
Casy. Hra je vsak Sita pre volanty na
vsetkych platformach (recenzoval som na
Logitech G920) a ak sa zmierite s tym, Ze
si svoj volant musite tentoraz nastavit
trosku inak ako v jednotke, najviac
zabavy su uZijete prave s nim. MoZnosti
nastaveni nechybaju, podpora je
pomerne Sirokd a ni¢ nenapodobni ten

dojem, ked vam spatna vazba dava
pocitit ,utrhnuty” zadok, defekt pravej
prednej pneumatiky, ¢i napriklad Strk
v podbehoch.

Bude trosku skakat a kedZe som nieco
dost vychvalil, musim spomendt aj nieco,
¢o si v hre zasluzi dost zhodit a to su
bugy. Tych tu rozhodne nie je malo a aj
ked sa nedd povedat, Ze by niektoré

z nich hru doslovne kazili, ¢i vam
komplikovali jej hranie, rozhodne ich
pritomnost v takomto mnozZstve
nepotesi. Najcastejsie je to problém

s modelmi aut, kedy sa nieco, ¢o by malo
byt dnu, z ni¢oho ni¢ ocitne von.
Napriklad ¢ast napravy, koleso, raz
dokonca aj sklo z dveri od kufra
poletovalo nad autom supera

v rallycrosse. Prvy raz to pobavi, pri
opakovanom vyskyte sa zanete sami
seba pytat, ¢i sa to naozaj pri testovani
kvality nedalo odstranit.

Hra vSak fanusikov nepotesi v oblasti
obsahu, ktorého sice nie je mdlo, no je to
s nim pomerne rozporuplné. Je tu vela
novych veci, no zaroven chybaju niektoré
také, ktoré ste si v predchadzajucej Casti
oblubili. Podme najskor k licenciam.
Tradicne tu chyba licencia na WRC
Sampionat a vsetky s nou spojené, kedze
tieto ma exkluzivne séria WRC. Vracia sa
vsak oficidlna licencia na FIA World
Rallycross Championship, ¢o rozhodne
potesi fanusikov tejto vetvy
motorsportu. Nepotesi uz absencia

pretekov do vrchu na Pikes Peak, ¢o bolo
obrovské lakadlo prvej ¢asti a tu to
rozhodne chyba.

Ak méte chut hned jazdit, skusat vSetky
herné auta a vSetky trate a prostredia,
ktoré vdm ponuka, moZete sa vrhnut na
rychle jazdenie, pripadne na ¢asovky.
Tato mozZnost je idedlna pre tych, ktori si
chct z obsahu hry uzit ihned' ¢o najviac.
Taziskom DiRT Rally 2.0 je viak
jednoznacne kariéra, v ktorej najdete ako
rally, tak aj rallycross a aj vyzvy, ktoré sa
menia bud kazdy den, alebo kazdy
tyzden, pri¢om im nechybaju rebricky
(dokonca crossplatformové). V kariére
mozete neustale skakat medzi rezimami
a ak sa vam napriklad omrzia klasické
rally etapy, nie je ni¢ jednoduchsie neZ ist
na rallycross okruhy a nazbierat tam

v Sampionate nejaké tie body.

Musite si vsak uvedomit, Ze tu si

v kariére budujete vlastné timy.
Nevyberate si teda timy alebo kontrakty,
ale zacinate prakticky od nuly, so
zakladnymi mechanikmi a s jednym
(lacnym) autom. V pripade rally ¢asti tak
idete od éry 60. rokov, ku ktorej
neoddelitelne patria autd, ako napriklad
Mini, ¢i Lancia Fulvia. Prakticky rovnako
to prebieha aj v rallycross Casti, akurat

s tym rozdielom, Ze tu je aj ta najnizsia
trieda vozidiel pomerne moderna. Chce
to ale Cas a skusenosti, aby ste sa
postupne predrali vyssie cez rézne nizsie

Sampionaty az na vrchol.



Ziskavate body, pohdre a ako idete
vyssie, kazda dalsia sezdny je dlhsia a aj
narocnejsia, pricom hra takto naozaj
dobre stupriuje obtaznost. Kariéra, bez
ohladu na to, ktory reZim si vyberiete, je
velmi sluSne vyvazena a penazi sice
nebudete mat nazvys, no zéroven ani
nebudete chudobni. Vzdy ich mate tak
akurat, aby ste si po sezone mohli kupit
nové auto, nieo na lom upgradovat,
najat novych technikov (ktori so sebou
prinasaju aj rézne bonusy) a hlavne vam
stdle zostane aj na opravy. DiRT Rally
totiZ berie poskodenie vazne. MbZe vam
skomplikovat jazdu, ¢i vés aj Uplne
vyradit. Navyse si ho prenasate aj medzi
eventmi, takZe si musite naozaj najst
prostriedky na to, aby ste si vidy v rdmci
moznosti dali auto ¢o najlepsie dokopy.
Medzi rally etapami navySe mate len
obmedzeny ¢as k dispozicii, takze mozno
neopravite dostatocne. Treba tak volit, ¢i
radsej opravite nieco pod kapotou, alebo
sa chcete na auto hlavne pozerat

a vyklepete mu plechy.
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Hre tak rozhodne nechyba hibka a je len

a len dobre, Ze nie je iba o jazdeni. Tu

a tam, hlavne ak pri nej stratite pojem

o Case, treba aj chvilku vydychnut

a nejaky ten lahky manaZment tu tak
padne vhod na ,oddych”. Ci u? jazdite
klasické rally, alebo sa venujete
rallycrossu, bank mate spolo¢ny a zdroje
sa vam teda v kariére medzi nimi
prendsaju. To neplati len o peniazoch, ale
aj o spominanych mechanikoch. Ak si
teda najmete mechanika, ktory zniZuje
cenu oprav motora, mate ich nizsie

v rally a aj rallycrosse. Zarobit si navySe
viete aj uz spominanymi vyzvami, kde
dostanete odmenu na zaklade vasho
vysledku v tabulkach a ¢im vyssie sa
dostanete, tym viac penazi dostanete.

Rallycross je o viacerych autach naraz na
okruhu, ktory kombinuje asfalt

a nespevneny povrch, pricom jeden
event spociva z niekolkych kvalifikacnych
kol, dvoch semifinale a na zaver z finale.
Postupuje sa na zaklade ¢asov, zaujimavy
je systém celkového bodovania, no

v samotnych pretekoch musite poditat

s tym, Ze je to plech na plech a koleso na
koleso. Superi vam tu casto nic¢ nedaruju
a umeld inteligencia ide do zakrut aj cez
vas. Opakuju sa vsak niektoré chyby
predchodcu. Jednou je, 7e vo Svédsku
(celkovo hra pontka 8 rallycross okruhov
z réznych Casti sveta) sa umela
inteligencia zvykne vyburat na tom istom
mieste, kde sa jej to stavalo aj v
predchadzajucej Casti. Druhou su Casy Al
na vyssej obtaznosti, ked vo svojich
simulovanych kvalifikaciach superi jazdia
neuveritelné ¢asy, no ked' tych istych
dostanete do svojej kvalifikacie, dokazete
im nadelit niekolko sekind. Casy realnej
jazdy so simulovanou tak nepésobia
konzistentne.

Rally je klasika, aku poznate uz roky. Pred
vami su etapy rozdelené po niekolkych
roznych prostrediach vo svete a ide tu

o Casy. Zacnem ale opat niec¢im horSim

a to su herné prostredia, ktorym chyba
variabilita, konkrétne tu chyba nieco
priamo zimné.



Nahradou za Uzke cesty s hlbokymi
roklinami hned' vedla je Argentina, no
chyba tu sneh. Dalej tu najdete USA,
Novy Zéland, Spanielsko, Pol'sko

a Australiu. Samozrejme, su medzi nimi
rozdiely, no ¢akali by ste variabilnejsSie
prostredia. Zvlast, ked tu chybaju Monte
Carlo, Svédsko a Nemecko, ktoré dorazia
neskor v DLC.

Treba vsak vyzdvihnat samotné trate, na
ktorych tvorbe sa opat podielali aj rally
jazdci a je to badat. Pri prechadzani
zakrut vdm tuhne krv v Zilach, naklanate
sa spolu s autom, ocami ho tlacite do
spravneho Smyku, aby sa vdm nezacalo
pretacat. Su Uzke, nebezpecné,
rozhoduju na nich aj najmensie chyby

a pri tom vSetkom vas neustale bavia.
Codemasters opat treba pochvalit aj za
to, ako paradne na tieto trate
prispdsobili spolujazdca, ktorého opét
nahral Phil Mills. Velmi skoro si nartho
zvyknete a ¢asom zacnete jazdit naslepo
podla jeho pokynov aj do zakrut, ktoré
nevidite. Nechyba tu ani online rezim,
ktory by mohol byt riesen3 aj
privetivejSie z pouzivatelského hladiska,

kedZe sa k online moZnostiam musite
preklikavat cez podla mna zbytoéné
menu, no déleZité je, Ze online funguje
dobre a dokaZete si sami vytvarat eventy
na zaklade vami zvolenych pravidiel
(ovplyviiujete napriklad aj nastavenie
asistenénych pomacok), ¢i sa k niekomu
jednoducho pripojite. DiRT Rally 2.0
obsahuje browser zaloZzenych
multiplayerovych hier, ktorych detaily si
takto mozete pozriet, aby ste si nasli tu,
ktora vam sedi najviac.

Graficky by sme si vedeli predstavit aj
lepsie prevedenie, no aj tak sa neda
povedat, Ze by DiRT Rally 2.0 nevyzerala
dobre. Oproti predchodcovi tu nastali
prijemné zmeny k lepSiemu v oblasti
nasvietenia, prostredi, ktoré vas tak este
viac vtiahnu, no zlepsili sa aj modely aut.
Dalo by sa pridat eSte viac, no hra aj tak
vyzera dobre a taktieZ sa dobre hybe, ¢o
je najdolezitejsie. Podareny je aj herny
zvuk, ktory dotvdra celkovy autenticku
atmosféru. Menu obrazovky su sice
sprevadzané otravnymi melddiami, no
ten zvysSok je Spicka. Citite a poCujete
kone pod kapotou, ked'sa rutite cez
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Polsky les, idealne v tme a pocas dazda,
kedy vam pocasie komplikuje podmienky
na jazdenie, no uZzivate si to este viac,
lebo hra vyzerd a znie eSte lepSie ako
bezne.

DiRT Rally 2.0 m4 sice svoje nedostatky

a rozhodne by ste tu ocenili nielen
preteky do vrchu, ale aj niektoré lokality,
ktoré by tu jednoznacne mali byt. Aj
napriek tomu je to ale paradna hra, ktord
si berie to najlepsie zo svojho
predchodcu, na ¢o este nabaluje
niekolko zaujimavych noviniek

a vylepseni. Vyzera lepsie, znie lepsie,
stdle sa hra parddne, je Sitd na volant

a ak jej raz prepadnete, len tak vas
nepusti. Pozitivnom je tieZ to, Ze je hra
stdle hlbokd a naroc¢na, no privetivejsia
pre novacikov, vdaka comu jej
prepadnete jednoduchsie a dokaze
oslovit aj hracov, ktorym su rally
simuldcie zatial cudzie. Viac ako 50 aut z
roznych etdp histdrie rally a rallycrossu je
uz len taka Ceresnicka a z bohatej ponuky
si kazdy vyberie to svoje.

HODNOTENIE

+ paradny dojem z jazdy a autentickost

+ dostatok dut

+ chytlava kariéra obohatend o drobné ma-
nazmentové vsuvky

+ Siroké moZnosti nastaveni auta

+ dobre vyzera, vyborne znie

+ pristupnd, no zaroven hlboka a narocna

- chybaju niektoré lokality a Pikes Peak z
jednotky

- Al jazdi v simulovanych rallycross kvalifika-
ciach casy, aké nedokaze zajazdit redlne

- s nastavenim volantu sa treba pohrat, aby
ste dostali najlepsi mozny vysledok
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TRIALS RISING

NA MOTORKE OKOLO SVETA

Motorkova Trials séria pokracuje a

rozsiruje Styl, ktory prakticky RedLynx

sam zaloZil. Bolo to eSte s

prvou webovou Trials verziou. V nej
ste sa museli s motorkou dostat cez
narocné prekazkové drahy. Nasledne
preteky expandovali a vo vd¢Som
titule Trials HD zaviedli hracov do
hangarov s naro¢nymi a skutoc¢ne na skill
zameranymi tratami. Novy vzhlad dostala
hra s Trials Evolution verziou, kde to uz
celé autori otvorili a vytiahli hracov von
do réznych trati. Pridali aj triky, aby sa
v Trials Fusion pozreli do buducnosti a
teraz v Trials Rising vratili spat do
pritomnosti.

V Rising sa autori viac zamerali na
preteky, vyzvy a celosvetové pohare.
Ponuknu totiz hracom mapu celého
sveta, na ktorej sa postupne budu
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otvarat nové trate, ktoré bude potrebné
prejst, turnaje, v ktorych musite zvitazit a
dlohy, ktoré budete splfiat. Je toho vela,
bude to rozmanité a zdbavné. Aj ked'
zruénost znovu nebude potrebna na
prejdenie trati, bude vSak nutna, ak
budete chciet dosiahnut ¢o najrychlejsi
Cas. Autori k tomu teraz upustili od FMX
trikov, ktorych pretlacanie vo Fusion sa
velmi neosvedcilo a p6jde znovu len Cisto
o ¢o najlepsie zajazdenie trati. Ziadne
superman triky ani iné narocné pozy.

Samotny Styl Trials série je jednoduchy.
Motorka vam ide po priamej trati a vy sa
ju snazite len na prekazkach vyvazovat a
pridavat plyn na spravnych miestach, aby
ste presli ndstrahami. Je to jednoduché,
ale naroc¢né zaroven. Musite to dostat do
ruky, Specidlne jemné vyvazovania
postavy, ktoré mozu pomdct prejst

PETER DRAGULA
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narocné prekazky. Takych tam je vsak
minimum. Autori sa nesnazia hracov
vynervovat ako pri pévodnom Trials HD,
ale zabavit.

Na standardnych tratiach pretekate sami,
ale vzdy mate aj jedného alebo viacerych
ghost hracov, s ktorymi mozete superit a
niekedy dostanete za ulohu aj
predbehndt ich. Dopliaju to turnajové
Stadidnové trate, v ktorych superi vidy
niekolko hracov vedla seba na
jednoduchsich tratiach, na ktorych ide o
vitazstvo. Nechybaju ani zdbavné eventy,
kde sa budete snazit exploziami doskocit
¢o najdalej, alebo s motorkou strelit
loptu do basketbalového kosa. Bude tu
toho dostatok na zabavenie sa aj mimo
standardnych pretekov.



Samotnd kampan sa tentoraz
rozprestiera na celom svete, kde
postupne prechddzate eventmi,
levelujete sa a tym otvarate stale dalsie
eventy. Najskor v Severnej Amerike,
nasledne Eurdpe, Azii a postupne sa vam
otvori cely svet. V3ade su desiatky
eventov sprevadzané velkym
Stadidonovym turnajom a Specidlnymi
ulohami. Je to pekne vyriesené, aj ked'sa
neda povedat, Ze narocné. Ani tu
nechceli autori klast velké prekazky do
postupu, skor dbali na to, Ze ak chcete
perfektné skore a ¢o najviac bodov alebo
najlepsi ¢as, musite sa viac snazit. Inak
zélei hlavne na spliiani dloh v kazdom
evente. Niekedy je to nutnost
nepresvihnat pocet padov, inokedy
musite zvitazit nad jednym z ghost
jazdcov alebo spravit tri salta. Spifianie
tychto uloh vas posuva vpred. Pritom ako
bonus je tu hodnotenie medailou, ktoré
sa moZete snazit zvySovat na zlaté pre
maximalny bonus. V3etko toto sa vam
zapocitava do hodnotenia a zvySuje vas

level.

Levely nasledne otvaraju ako dalsie
eventy, tak aj lepsie motorky (dopliiia to
aj bicykel alebo dvojsedadlova motorka)
a nové zabavné vyzvy. Plus pri kazdom
novom leveli vidy ziskavate aj lootbox. V
nom najdete oblecenie, doplnky na
vybavenie, nalepky alebo diely na
motorky. Vsetko je len vizualne a
povedal by som, Ze otravné. Hlavne ked'
sa vam ich nazbiera 30 a chcete len zo
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zvedavosti vediet, ¢o vietko ponuknu,
tak vas cakaju dlhé mindty monoténneho
otvarania. Nie je to potrebné, a vyznieva
to nejaky ako pozostatok starej
lootboxovej éry. Pritom veci si viete kupit
aj v store za zarobené peniaze priamo v
hre. Viete si tak vyhliadnut doplnky,
ktoré sa vam pacia a kupit. Niektoré su
vsak exkluzivne, s moznostou kupit len
cez mikrotransakcie. Neprekaza to, kedze
vsetko su len kozmetické veci.

Doplfia to, samozrejme, multiplayer, ako
aj klasicky hot seat mad. Multiplayer
funguje rovnako ako bezné preteky, a
teda pretekate s protivnikmi v ghost
maode, len s tym, Ze tu idete synchréonne s
nimi a ¢akate, pokym vsetci skoncia.
Turnaje su na viacerych tratiach a kazda
sa boduje. Momentalne je zapracovany
len verejny multiplayer, ale ¢oskoro
pribudne aj sukromny multiplayer s
priatelmi. Ak si zatial chcete zahrat s
priatelmi, a to rovno pred jednou
obrazovkou, je tu hot seat, kde sa
mbzete striedat pri ovladadi.

Ak by ste chceli od hry viac, je tu aj editor
trati, v ktorom vytvorite rozmanité trasy
v preddefinovanych

prostrediach. MoZno je zbytocne
prekomplikovany, ale v zasade si
vyberiete prekazky, skoky, pasce a vSetko
¢o hra ponuka. Nevytvorite aZ také
epické trate ako autori, ale viete pekne
spravit skill trate s prekvapeniami.

Ked sme pri epickych tratiach, je az
prekvapivé, o autori vytiahli z 2D jazdy s
3D prostredim. Manipuldciou kamery
dokdzu v niektorych momentoch
ponuknut posobivé pohlady na masivne
kanony, zmenou scény vas zrazu
premiestnia do sci-fi scén, alebo vam
naserviruju jazdu krizom cez lietadlo aj s
turbulenciami. VSade je totiZ aplikovana
fyzika, vSetko tu moZe padat, navazovat
sa a reagovat na vasu motorku, rychlost
a silu. Budu tu expldzie, skoky, a hlavne
zabavné finise, kde vasa postavicka Casto
konci zmasakrovana, rozkuskovana alebo
aj vystrelena do vesmiru.

Trials Rising je parddna motorkarska hra,
ktora neposuva svoj styl vyrazne dalej,
ale dotahuje ho k dokonalosti, pridava
masivnu ponuku paradnych trati, dobre
spracovany multiplayer, prepojenie s
vysledkami ostatnych hracov a nechyba
hot seat mdd. Je to navykové a zabavné.
Len je to zbytocne doplnené lootboxmi,
ktoré jednoducho viete nahradit kipou
vizualnych prvkov priamo zo store za
zarobené peniaze. Kreativnym hracom to
celé dopltia level editor. Skuto¢ne sa na
obsah a zdbavu ned3 staZovat, ale mozno
by nejaka vyraznejsia novinka
nezaskodila.

HODNOTENIE

+ novy, volnejsi styl kamapane

+ rozmanité trate rozmiestnené po celom

svete

+ automatické sutazenie s ostatnymi aj v

kampani

+ level editor

- niz$ia nutnost skuto¢ného skillu

- zbytocné zapracovanie lootboxov
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DAY Z

Survival hra z otvoreného sveta od

Ceskych vyvojarov Bohemia
Interactive rezonuje uz viac ako pat
rokov. To je obdobie, v ktorom sa

formovala vo verzii s predbeZnym

MA ESTE SANCU OSLOVIT?

Vytvoril som si postavu, vybral vhodny
server v teraz uz vylu¢ne multiplayerovej
hre a ocitol sa vtemnom lese. Nastalo
hladanie cesty von spomedzi stromov a
hastiny, kde vladlo az neprirodzené ticho

pristupom. Naozaj dost dlha doba a uz sa a nenarazil som na nic Zivé ani mftve. No

patrilo kone¢ne dopracovat k oficidlnemu vlastne - na ni¢. V3imol som si viak

vydaniu. Stalo sa tak, ale vysledok nie je
velmi presvedcivy, hoci aspon vyrazne
zredukoval pocet bugov, ktorymi je (aj)
tato hra povestna.

LenZe autori si zrejme nevsimli, kam sa
medzi¢asom posunul survival Zaner a
titul, ktory isty ¢as vzbudzoval znaénu
pozornost, napokon zapadol medzi
priemerné. Ohlasy komunity su v drvivej
vacsine negativne a kritika ani nie tvrd3,
ale skoér lahostajna. Akosi sa takmer
nikomu uZ nechce touto hrou zaoberat.
Napokon ani v nasej redakcii sa do
recenzovania nik nehrnul a nakoniec
Cierny Peter zostal v ruke mne.

oblacik pary z Gst mojej uzimenej postavy
a vetvy, ktoré sa kolisu vo vetre - celkom
fajn efekty. Coskoro som sa ocitol v
otvorenom teréne s polnou cestou, na
ktorej som postupne nachddzal opustené
domceky a jednoduchy pristav.
Prirodzene, zacal som s prieskumom a
prehladavanim miestnosti.

Casto prazdne izby, kde obéas bije do o¢i
osameld skrina (ktora sa ani neda
otvorit), inokedy stolik, piecka, nejaka
konzerva ¢i kus odevu uprostred
podlahy, vyzeraju dost neprirodzene.
Tvorcovia sa pokdsili vyvolat dojem, Ze je
to tu vSetko ddvno opustené a spustnuté.

BRANISLAV KOHUT
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Ale pritom mnohé veci priam Ziaria
Cistotou a novotou, ¢o v spojeni s
nejakymi hrdzavymi predmetmi a
strhanou tapetou pdsobi ako pést na
oko. Nie su tu ani len smeti a rozbité
flase, ktoré by toto prostredie robili
uveritelnejsSim.

Navyse sa vybavenie interiérov neustale
opakuje - napriklad st6l s kockovanym
obrusom je v kazdom druhom pribytku.
Vyslovene neprirodzené su pocetné
dvere dokladne zabezpecené kovovymi
ty¢ami. Tie som nachddzal vo vacsine
budov, ¢i uz to boli paneldky, alebo
obycajné drevenicky. V niektorych
Castiach velmi rozsiahleho sveta to
vyzeralo lepsie, inde horsie a celkovu
atmosféru a dojem z upadnute;j
sovietskej gubernie mali dotvorit ruské
napisy a vraky starej dobrej Skodovky
alebo V3S. V podstate by to mohlo byt aj
byvalé Ceskoslovensko.



Pri dlhsom bludeni som natrafil aj na
zaujimavejSie lokality a kedZe sav hre v
podstate ni¢ nedeje, aspori som s chutou
objavoval rézne zakutia - ruiny
elektrarne, stavenisko, opustené
mestecko, kostolik na kopci, kde ma
privital zombie kiiaz. Podobne ako dalsi
infikovani, na ktorych prilezitostne
natrafite v teréne, aj tento sa spraval
hlipo, dokonca aj na chodiacu mrtvolu.
Na druhej strane okrem zombikov,
ktorych mézete umlatit aj pastamiv
nudnom suboji, malokedy natrafite na
nejakych obyvatelov tejto bohom
zabudnutej krajiny. Je Uplne beZné, ze ani
po hodine nenarazite na nijaké znamky
Zivota. Velmi ojedinele spozorujete
nejaké zviera, ktoré sa da ulovit napriklad
aj primitivnym nozom, ktory je sucastou
vasej velmi symbolickej vybavy v Uvode a
ziskate trochu masa, kosti ¢i kozu.

Najst iného hraca v rozsiahlej krajine je
problém aj na plnych serveroch, pritom
vacsinou su servery skor riedko
okupované alebo prazdne. A ked' uz sa
niekto pritrafi, mézZete poutzit aj rézne
priatelské gesta a tahat to dalej spolu -
alebo sa navzajom pozabijat. K tomu vam
posluzia aj strelné zbrane, vratane pistole
¢i brokovnice, ktoré obcas najdete v
nejakom opustenom dome popri
pohodenych kusoch oblecenia,
plechovkach nelicencovanej coly,
Ciapkach, helmach a konzervach s
jedlom. Toto su najbeZnejSie nalezy, na
ktoré narazite a celkova interakcia s

alebo rozbit, ani ked uz mate nejaké
nacinie. Pritom prehladanie zavretej
skrine alebo obsahu kontajnera, ktory
vyzera presne ako ten, ¢o vam stoji
paneldkom, je prirodzenou volbou
kazdého bezdomovca, ktorym tu viastne
ste, v post-apokalyptickom alebo
hocijakom inom svete. Ale tu sa to
skratka neda. Inventar postavy, kde
zhromazdujete korist, je dost
obmedzeny, ale viac priestoru ziskate po
naleze batohu ¢&i kufrikov. Tie ob&as uz v
sebe nie¢o maju a mbzete tam vkladat
iné veci, ktoré inak zaberaju cenné
miesto vo vasich nohaviciach ¢i mikine.
Manipuldcia s inventdrom je dost
tazkopadna, ale ¢asom si zvyknete.
Kazdopadne je délezité mat pri sebe
jedlo a napoje, aby ste netrpeli hladom a
dehydrataciou. Postavu moze trapit aj
zima a po potyckach sa hodia bandaze,
inak moZete pomaly vykrvacat.
Samozrejme, hodia sa aj zbrane a nejaké
nastroje. V kritickom stave vasa postava
odpadne a docasne je mimo, ked'ju
zabiju, ¢aka vas restart v Ulohe nového
prezivsieho, ktory opét zacéina Uplne od
zaCiatku a stratite aj vSetky doterajsie
nalezy.

Grafika hry pri vysokych nastaveniach a
rozliSeni nevyzera najhorsie, hoci
niektoré lokality su spracované
preciznejsie, iné su dost odflaknuté.
Exteriéry st vcelku vydarené, ale ako uz
bolo spomenuté, interiéry su
nezaujimavé a pdsobia umelo a
neprirodzene. Stale tu vsak narazite na

prekryvajlce sa textury, najma v pripade

postdv, ktorym zbran vrasta do tela.
Alebo cez prilbu ¢i ¢iapku na zakrytych
miestach prerdzaju vlasy. Ozvucenie je
velmi chudobné a chybaju najma nejaké
ruchy okolia - Sum stromov, Stebotanie
vtakov alebo ¢okolvek iné, vdaka comu
by svet posobil menej sterilne.

DAYZ pocas niekolkych rokov presla dlhd
a strastiplnu cestu s velmi rozpacitym
vyvrcholenim. Vysledok je vlazny, lahko
sa strati v mori konkurencie, ktora
medzi¢asom zosilnela a zatienila kedysi
nadejny pokus znamych ¢eskych
vyvojarov. Ak vam staci objavovanie
rozsiahleho a miestami celkom
zaujimavého prostredia a hladanie
surovin na prezitie, hra vas moze aspon
do istej miery uspokojit. Najma ak mate
poruke aj nejakych kamaratov. Pre
vacsinu zaujemcov je to vsak nudny a
sterilny svet, kde sa ni¢ nedeje, dlhé
hodiny bludite a stretavate ¢oraz menej
hracov, pretoze vacsina prezivsich ak uz
DAYZ neopustila, ¢oskoro tak urobi. Ani
niektoré zaujimavé vytvory komunity ich
totizZ pri hre dlho neudrzia. Pozitivne je,
Ze bugov a technickych chyb je uz
podstatne menej, stale vsak nemate
dojem, Ze sa jednd o dokoncenu hru.

HODNOTENIE

+ zakladné survival prvky funguju celkom
dobre

+ rozsiahly otvoreny svet ponuka aj zaujima-
vé zakutia

- pusta krajina bez hracov, bez Zivota, s ne-
dostatkom aktivit a interakcie

- zdihavé bludenie bez hibieho zmyslu a
ciela

- biedne ozvucenie a spracovanie interiérov
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BUM BADA BUM!

Vyvoj Crackdown 3 bol naozaj

dlhy a poriadne komplikovany,

pricom je v hre obrovska hromada
aspektov, na ktorych to je vidno.
Napriklad v jednom z menu hra dubstep.
UZ je to nejakd doba, ¢o dubstep
prominentnejsie vystupoval v nejakom
produkte, ak teda neratam druhého
Deadpoola, kde si vSak z tohto Zanru skor
utahovali. To ale, samozrejme, nie je ta
hlavna oblast, kde je badat, Ze hra pésobi
zastarané. Nakolko ale mate pred nosom
findlnu znamku hry, tak asi tusite, Ze to
automaticky neznameng, Ze by hra bola
takou katastrofou, aku by si jej neprajnici
Zelali.
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Ak by som mal struéne zhrnut hru len

v niekolkych pojmoch, tak su to:
destrukcia, vybuchy a Terry Crews. Ked'
totiz hru zredukujete na uplne tie
najzakladnejsie ingrediencie, zostane
vam presne toto. To vSetko sprevadzané
jednoduchou hratelnostou a zasadené do
velmi dobre fungujuceho sandboxu,
ktory vam vlastne ni¢ neprikazuje,
neukazuje a nevedie vas nikam za
rucicku. V rdmci herného progresu mate
len zopar pravidiel, ktoré vas tu a tam
usmernia, no inak si robite ¢o len chcete.
Vacdsinou to teda znamena, Ze nicite
Uplne vsetko navokol. Kym sa ale k tomu
dostanete, chvilku to potrva. Nie dlho.
Vlastne len jednu Uvodnu cutscénu

PC, XBOX ONE
MICROSOFT
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a hratelnostny proldg. To vSetko vas chce
vtiahnut do sveta trojky. Desat rokov po
udalostiach dvojky musia byt Agenti opat
povolani do akcie, kedZe svetu hrozi
nebezpecenstvo od teroristickej
organizacie. Na ich Cele je velitel Jaxon
(Terry Crews), ktory vedie svoj tim na
zasah do mesta New Providence, no
zasah neprebehne tak, ako
predpokladate. Mesto totiz ovlada
korporacia Terra Nova, no aj ked naoko
vsetko p6sobi idylicky a verejna tvar
spolocnosti je postavena na tom, Ze sa
staraju o ludi, pravda je niekde trosku
inde. Pred vami je tak misia znicit tdto
korpordciu pekne zdola az hore.



Ak nemate radi Terryho, nemusite si ho
ako postavu vybrat. Hned od zadiatku je
v hre dostupnych viacero agentov

a postupom casu si odomykate
ostatnych, ktorych DNA je roztrisené po
meste a moZete ho zbierat. Je Skoda, Ze
Microsoft do hry zohnal takito osobnost
a nestaval na nej viac. Sam Terry si
Uvodnu cutscénu naozaj uZiva a jeho
velitel' Jaxon je vlastne v rovnakej polohe
ako iné jeho postavy s typickym
hlasovym aj fyzickym prejavom. Ak vam
to je sympatické v jeho filmoch, uzijete si
to. No len tu chvilku. Potom v hre uz
dabuje minimum a pribeh sa od tohto
momentu rozprava uz len formou
statickych obrazoviek a detailov

o bossoch.

Chcelo by to viac poriadnych
prestrihovych scén, ktoré by aj lepsie
sluzili na posun v pribehu, lebo takto po
jeho povrchu len jemne kiZete a aby ste
z neho dostali viac, musite sa vybrat do
mesta, skakat po strechach a hladat
audio zdznamy, ktoré vam prezradia viac
o udalostiach v pozadi hry a o jej
postavach. A povedzme si to Uprimne,
hra méze mat najlepsi pribeh na svete,
ale ak je jeho rozpovedanie postavené na
odhalovani nahravok rozhadzanych po
svete (ktoré mézete nachadzat v réznom
poradi), jednoducho nebude aZ tak dobre
fungovat. Crackdown 3 ho navyse
najlepsi na svete nema. Je to len taky
Standard na pomery Zanru.

Styl hry sa dr#i zabehnutych kolaji

z predchadzajucich casti. Idete sice po
hlave korporacie, no nemdzete ist hned
po nej. Musite ist zdola. Terra Nova sa
totiz skladd z niekolkych odvetvi, kazdé
ma pod sebou nejaky iny boss, ktory sa
zodpovedd niekomu nad nim. Takze
chodite po meste, robite neplechu

a snazite sa jednotlivym bossom pekne
liezt na nervy, aby o nich ziskali viac
informacii a vytiahli ich zo skryse. Az po
tom si ich totiz mozete podat. Znicenie
nizsSieho bossa a jeho priemyslu taktiez
oslabuje bossa nad nim a takto to ide
dalej, akurat ti vyssi maju pod sebou viac
nizsich, takZe aby ste sa dostali

* REACH Niemapg

k sibojom s nimi, musite porazit

vSetkych dole. Tato hierarchia je jedina
vec, ktord obmedzuje vas progres hrou,
respektive mu déva nejakd postupnost
a to aj vzhladom na vase schopnosti, aby
ste nesli hned niekam, kde dostanete par

ran a ¢aka vds respawn na checkpointe.

Su veci, ktoré robi Crackdown 3 zle, ktoré
robi priemerne a aj také, ktoré robi velmi
dobre. Tych nie je vela, no rozhodne
medzi nimi je sandbox. New Providence
je vlastne obrovské pieskovisko, ktoré
¢aka len na to, aby ste ho roztrhali na
kusy a napachali tolko chaosu

a destrukcie, Ze paty zo svojho Ukrytu
vytiahne aj ta najvyssie postavena osoba
v Terra Nova. Je ale Uplne na vas, ¢o
budete robit. Je tu hromada réznych
aktivit na mnoho sp6sobov aj mimo
pribehovych linii. MdZete oslobodzovat
zajatcov, hladat agentov, nahravky, robit
kaskadérske kusky v autach, pretekat po
strechdch budov a podobne. V poradi,

v akom chcete, kedy chcete a kde len
chcete.

Alebo nemusite robit vobec nic z toho

a budete len behat po meste, likvidovat
jednotky Terra Nova v uliciach. Pripadne
sa vrhnete na to, ¢im uZ jednotka kedysi
davno bodovala u hracov — vertikalnou
vyzvou. Budete sa snazit dostat ¢o
najvyssie, vyskakat na tu najvyssiu vezu
v meste a popri tom zbierat zelené orby,
ktoré vam umoznia prekonavat samych
seba. Cim komplikovanej$ie miesto, tym
viac z daného orbu dostanete bodov

a tym viac si vylepsite postavu. Zelené
orby totiz sluzia prave na pohyb —
skacete vyssie, dostavate dodatocné
zazihy jetpacku a vo vzduchu mézete
dashovat. Propagandistické veze, jeden
z druhov sidequestu, je prdve postaveny
ako vertikalna vyzva. Kazda veza je ina

a postupne preveri to, ako svoje
pohybové schopnosti zvladate.

To ale nie je jediny aspekt hry, ktory si
postupne vylepsujete. Najdete tu tiez
dalsie Styri schopnosti svojej postavy
a tie vylepsujete ich pouzivanim.
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Cim viac pouZivate strelné zbrane, tym
ste v tom lepsi. To isté plati aj pre vase
paste. Ked' sa rozhodnete to v uliciach
rieSit ruéne, ziskavate skisenosti, ktoré
vam pridaju na sile a dokdzete tak viac
predmetov z prostredia pouZit ako
zbrane. Ak si v boji s nepriatelmi
pomdzete vybusninami, zlepsite si aj
tieto aspekty. No a nakoniec su tu
vodicské zrucnosti, ktoré si zlepsSujete
kaskadérskym jazdenim, peknymi
manévrami a aj tym, ked' svojich
nepriatelov prejdete. Postupnym
vylepSenim v tejto oblasti si spristupnite
lepsie vozidla, do ktorych mozete sadnut,
napriklad aj tank.

Tieto levely tu vsak nie su len tak.
Reflektuju vase Sance na to, aby ste sa
poratali s jednotlivymi misiami. To je
vlastne akési odporucanie, aké su vase
Sance v boji. Ak chcete, mozZete sa tak
vybrat do boja aj vtedy, ked su vase
$ance okolo 50%,no musite byt
pripraveni na to, Ze bude boj o dost
tuhsi, takZe sa na zaklade tohto musite
vybavit. Po ruke moZete mat dve
primarne zbrane, jednu Specidlnu a este
aj jeden gadget. Na vyber tu je toho
halda a hlavne zbrane si budete uzivat,
pricom je vzdy lepSie maz zvolené
spravne kombo na rézne vzdialenosti
a s réznym efektom pre pripad, ze
narazite na nepriatelov, ktori su proti
nie¢omu imunny. Vytiahnete tak inu

zbran a kosite ich dalej. najdete tu
pritom aj také Specialitky, ako napriklad
emitor Ciernych dier.

Podme uZ ale na oblasti, kde to skripe.
Tam nepatri priamo akcia, ktora je
slusna. Problémom je, Ze je ta akcia
vlastne to jediné, ¢o tu je. Navyse sa

v priebehu hry prili§ nemeni. Sice tu tak
najdete naozaj obrovsku haldu zbrani,
vsetky ale nakoniec robia obrovské
vybuchy a z nepriatelov robia len
hromady mftvych pixelov. A takto to ide
stdle dookola. Sem-tam sa vydate do
sveta, aby ste robili nieco iné, niekam
vyskakali, no aj tam nakoniec narazite na
nepriatelov a zas to je len bum a bac
vsade navokol. Navyse je tu problémom
aj logika dizajnu. Vy sa niekam Stverate
15 minut, aby ste ziskali orb, ¢i sa
priblizili konfrontacii s bossom, a tam na
zastréenej rimse najdete nepriatela.
Mnohym to ako chyba nemusi pripadat,
no taktieZ to inym méze poriadne udriet
do o¢i.

A kym variabilita hernej naplne pocas
beZzného hrania je skor slabinou hry,

v subojoch s bossmi sa autori pekne
realizovali. Bossov je tu 9, kazdy si na vas
prichystal nieco iné a aj ked'je to

v zasade vZdy o tom, aby ste do nich
napchali tolko nabojov, brokov, rakiet

a ¢ohokolvek iného, kolko sa len zmesti,
su suboje naozaj zabavné. Navyse pocas
nich naplno vyuZijete to, ako priamociaro

vas hra tlaci do akcie tym, Ze
likvidovanim nepriatelov si doplfiate
vlastné stity a vlastny Zivot. Vyhodou je,
Ze sa nekrcite niekde v rohu a necakate
na to, aby sa vdm regeneroval Zivot.
Skacete a poletujete okolo nepriatelov,
zatial ¢o im zbrafiami mierite rovno
medzi oci, aby ste si rychlo doplnili to, ¢o
ste pred chvilkou stratili.

Obycajnu a aj dost kratku kampan
(zabrala mi 9 hodin a vacésinu aktivit
okrem aut som mal na 100%) si mozete
spestrit tym, Ze si do nej prizvete online
partaka na lokalnu kooperaciu, ¢o bol pre
Crackdown vZdy velky plus a to plati aj
teraz. V time je ale lepSie snad kazda hra,
lebo sa bavite nielen hranim, ale aj spolu.
Tu to ale dostava poriadne explozivny
charakter, kedy spust naprie¢ mestom
rozputate spolocne vo dvojici.

Casto diskutovanou témou ohladne
Crackdown 3 bol tieZ online multiplayer,
ktory je hlavnym dévodom, preco vlastne
vyvoj trval tak dlho. Zaroven je pre
Microsoft a mnohych dalsich krokom do
nového teritdria, kedZe bezi na cloudovo
pohananom fyzikdlnom engine. Ten
zaostdva za tym, ¢o sme videli kedysi
davno, no aj tak je to pomerne slusny
zazitok a nech su budovy akokolvek
vysoké, dokazete v ich burat steny,
podlahy stropy a takto si razit cestu za
zaslizenymi fragmi. Pri hrani tak musite
pocitat s tym, Ze kazdy kryt mbze byt len



docasny. Na druhd stranu, ak viete, ze
nepriatel je rovno nad vami, nie je ni¢
jednoduchsie, ako u zobrat pevnu p6du
pod nohami a dorazit ho po pade.

Multiplayer je vlastne samostatnym
titulom a uvidime, ¢i a ako ho bude
Microsoft postupne upravovat, menit

a rozsirovat. Akdtne to totiZ potrebuje.
Kym zakladna premisa subojov 5 na 5 je
zdbavnd, moze dost rychlo omrziet vdaka
tomu, Ze su tu len dva rezimy a niektoré
moznosti hre stale chybaju. Prvy rezim

je Agent Hunter a ide o fragy, teda
vyhrava ten tim, ktory ma na pazbe
najviac zarezov. S tou zmenou, Ze nestaci
nepriatela len zabit, ale aj zobrat jeho
odznak, na ¢o mate 10 sekdnd. A kedze
vidite odznaky svojich zabitych
spoluhracov, umozni vam to taktizovat
tak, Ze si pockate, kym sa nepriatelské
supy vrhnu na odznak vasho
spolubojovnika. A kym v boji jeden na
jedného sa hodi primdrna zbran, pri
viacerych nepriateloch (a niceni budov)
je dobra tasit sekundarnu zbrari. Vyber je
aj tu bohaty a je doplneny Specialnou
schopnostou.

Druhym rezimom v rdmci Wrecking Zone
multiplayeru je Territories, v ktorom timy
bojuju o zaberanie lokalit na mape.

Drzanie lokality vdm zabezpecuje body,
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pricom vzdy su na mape 2 dve lokality

a kazda ma len urcity pocet bodov, kym
sa vyCerpa. Potom sa prestva niekam
inam na mape. Akcia sa tak viac
koncentruje a kym s Agent Hunter
mozete vyuzivat velké vertikdlne aj
horizontalne rozmery mapy, tu je to

o bojoch na malom tzemi. Co je
potesujuce, zatial som sa stretol

s minimom problémov v multiplayeri. Na
druhu stranu tu vsak nie je vela toho, ¢o
by sa mohlo pokazit.

Vela sa uZ povedalo aj o technickom
stave, o je tiez oblast, kde badat, Ze hra
bola vo vyvoji uz naozaj dlho. Postavy su
este relativne pekné a to najma vdaka
Stylizacii, no to ostatné pdsobi zastarano,
fadne a ked ste mimo mesta, ,kochate”
sa pohladom na naozaj dost Skaredé
textury beznych povrchov, ako je
napriklad zem v slumoch. Dabing je fajn,
hudba ujde, zvuky aut pri jazdeni v nich
st dost zIé, no zamrzia hlavne zvukové
glitche a tieZ momenty, kedy pri naozaj
velkych expldzidch klesne snimkovanie
pod 30fps.

Crackdown 3 je aj napriek tomu
vsetkému zazrak. Nie technicky. Je
zazrakom, Ze aj po tolkych problémoch
a tak dlhom vyvoji sa nakoniec podarilo
priniest pomerne zabavnu aként hru,

ktoru si fandsikovia jednotky mézu uzit.
Dokonca by som povedal, Ze je hra lepsia
ako si vobec zasluzi byt. LenZe jednotka
tu bola pred 12 rokmi a trojka sa

v porovnani s rniou snad’ nikam
neposunula. Skor je to relativne plocha
akcia zo starej Skoly, ktora pésobi ako
remake 20 rokov starej hry. Niec¢o ako
navrat Rise of The Triad, ktory bol tiez
len o strielani, vybuchoch a dynamickom
pohybe. Hru si uziju skor ti starsi z vas,
ktori vyrastali vtedy, ked nieco také
stacilo. Len ist vpred s prstom na spusti
a necakat nic viac. Ti mladsi uz budu
mrncat a naddvat na hru, no pravdou je,
Ze nejaké kvality tu su a zabavit sa
dokazete. Len si musite uvedomit, do
¢oho idete a nemat velké oc¢akavania od
¢ohokolvek navyse. To isté plati aj pre
multiplayer, ktory istym spésobom budi
dojem ako klasiky Quake 3 &i Unreal
Tournament — behate, lietate, skacete

a bleskurychlo likvidujete nepriatelov.
Nic¢ viac tu ale nie je.

HODNOTENIE

+ explozivna akcia s dynamickym pohybom
dokéze zabavit

+ slusné suboje s bossmi

+ budi oldschool feeling

+ motivujlci systém levelovania

+ online kooperacia zabavi a Wrecking zone
multiplayer dokaze chytit

+ vertikalna hratelnost a vertikalne vyzvy

- okrem over the top akcie tu ni¢ nie je a aj
ta vas moze omrziet

- kampan je kratka

- nepriatelia aj tam, kde by byt nemali

- nedotiahnuty a zastarany technicky stav

- multiplayer sice chyti, ale chyba mu tolko
veci, Ze si vas asi neudrzi
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JUMP FORGE

ANIME HRDINOVIA V JEDNEJ HRE
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PC, XBOX ONE, PS4

BANDAI NAMCO
BOJOVKA

Nie je bojovka ako bojovka - v tejto  Z, One Piece ¢i Hunter X Hunter a teraz animované postavicky v japonskom Style.

sa stretli najznamejsi hrdinovia su vSetci pokope a meraju si sily medzi V prvom rade si vSak vytvorite vlastného
manga hier, aby spolo¢ne bojovali  sebou. Kto sa stane vasim najvacsim avatara, ktory sa stane Ustrednou
proti zlu. A to je skvela prileZitost favoritom? postavou pribehu. Nie je vSak len na

nielen pre priaznivcov tejto kultury, ale aj MéZete sa stat hociktorym z nich, alebo  ozdobu, hoci si ho mézZete upravovat a
fanusikov bitkarskych hier, aby sa vrhli do sa postavit proti komukolvek z bohatej obliekat podla chuti (a dostupnych
akcie, v ktorej sa to priam hemzi kolekcie bitkarov s velkymi vypuc¢enymi  prostriedkov) v ivode hry a potom v
legendami. Spoznali ste ich v Dragonball  oc¢ami, ktoré su charakteristické pre obchodikoch v centradlnom hube.
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Vas avatar je tiez plnohodnotny bojovnik,
ktorému na zaciatku vyberiete jeden z
troch bitkarskych Stylov a ten potom
zveladujete Upravou schopnosti a
talentov. Aj tie mdZete nakupit v centre,
kde vds ¢akaju stanky na vylepSovanie
postavy s moznostou ndkupu a vymeny
Specidlnych utokov. V dalsich stankoch si
vyberate herné rezimy a misie - od
volnych az po pribehové, ktoré sa
postupne odomykaju. V ulickach sa
potuluju vacsinou bezvyznamné NPC
postavy, ale ak hrate v online reZzime,
stretnete tam aj inych Zivych hracov a
celé to pripomina mestecka v tradi¢nych
MMORPG. Pre niekoho mozno plus, nam
to pripadalo trochu zbytocné, kedZe sa v
tychto priestoroch prakticky ni¢ nedeje,
len pobehujete hore-dolu kvoli

volbam, ktoré by boli rychlejsie
pristupné v tradichom menu. Aj ked'sa
totiZz Jump Force snazi vytvorit ilGziu
funkéného virtudlneho sveta, stale je to
len viac-menej klasicka bojovka, v ktorej
vobec nejde o objavovanie a spozndvanie
krajiny a jej obyvatelov, ale len o statické
bitky v arénach s ohrani¢enym
priestorom.

Tvorcovia sa snazili priestory centra
zakomponovat do pribehu, no tam
nenasiel hub dostatoéné vyuZitie, stale
je tolen o behani od jednej osoby k
druhej, ktora vas poveri tlohou

a popritom vam da nejaké suché
informacie. Najcastejsie komunikujete so
Séfom organizacie Jump Force, Co je
vlastne obdoba S.H.I.E.L.D., ale namiesto
komiksovych hrdinov Marvelu sa tu
zhromazduju ikonické manga a anime
postavy. A vy budete jednou z nich a
stanete sa sucastou jedného z troch
timov, ktoré sa tvaria, Ze maju iné
zameranie a Styl. Ale rozdiel je vlastne
len vtom, Ze na zdklade vasho vyberu
vas bude sprevadzat ind skupina
bojovnikov. Takze volite podla sympatii a
podla toho, ¢i je vdm blizsi Goku, Luffy
alebo Naruto, respektive chaska, ktoru
vedu. No okrem toho budete mat ¢asto
moznost bojovat aj po boku inych
hrdinov, ktorych vacsinou oslobodite
pocas deja.
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Od pribehu vsak necakajte privela, je
neoriginalny a podany velmi sucho a
nudne. V sprievode réznych postav sa
prendsate na bojiskd, kde vytl¢iete svojich
superov, ktori vlastne ani nie su zli, len
ovladani zlou silou pomocou Speciadlnych
kociek. Pripadne su to repliky. A ked'ich
porazite a kocky vyjmete, stperi sa
pridaju sa na vasu stranu. Toto sa opakuje
pocas celej hry bez akychkolvek zvratov a
komplexnejsieho deja. Je $koda, ze
tvorcovia neprejavili snahu aspon pri
vytvarani predelovych scén a
doplnkovych animdcii, ktoré by to trochu
ozivili. Monotdnne prekrikovanie postav
pred subojom alebo brifing v kancelarii
rozhodne nie je ni¢ také, co by vas
dokdzalo viac vtiahnut do deja a uz vébec
nie motivovat. Pribeh si tak prejdete
aspon pre formu, ale nevyvold vo vas
emdcie ani nezanecha vynimoc¢ny dojem.
No aspon vas chvilu zamestna.

Zatial ¢o v pribehu vacsinou nastupuje do
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boja vas avatar a jedna Ci dve postavy,
ktoré vam urci hra v sulade s dejom, v
inych rezimoch si vyberiete [ubovolnych,
obvykle troch bojovnikov.
Charakteristickym znakom tejto bojovky
totiZ je, Ze mate pod kontrolou viac
postav. Nikdy nebojujud naraz, ale si ich
[ubovolne prepinate a zdielaju spolocny
Zivot. Podobne je to s nepriatelmi.
Fakticky je to teda boj jeden na jedného s
tym, Ze taktizujete s obmierianim hrdinov
a prileZitostne aktivujete skupinovy utok.
V boji vSak vyuZzivate vcelku pestré
moznosti, ktoré aplikujete pri atoku Ci
obrane.

Zakladom su beZné udery a kopy, ktoré
mozete sypat na nepriatela v rychlom
slede za sebou. Branit sa dé krytom,
uhybanim ¢ ttekom. Utoénik viak za
istych okolnosti dokaze prerazit obranu,
vie sa rychlo presunut k oponentovi a
zaskodi protidtokom. Okrem toho

uplatnite Specialne schopnosti, ktoré

vyuZivaju koncentrovanu energiu. Jedna
sa o vizudlne velmi pdsobivé utoky, ktoré
sa daju vyvolat kombinéciou dvoch
tlacidiel, s ¢im nebudete mat problém.
Spo6sobuju slusné poskodenie, ale ich
vyvolanie chvilku trva, takze super sa
¢asto na ne dokaze pripravit a nie vzdy su
preto Ucinné. Pocas boja sa mbzete
lubovolne presuvat v teréne akymkolvek
smerom a pri niektorych drvivych
vypadoch zasiahnutého odhodi poriadne
daleko. Obcas je pocas bitky chaos, ktory
je aj vedlajsim produktom sice
posobivych, ale chvilami ruSivych efektov
superschopnosti. A méZete sa citit
bezradne, ked'vds super zasype sprskou
Uderov, ktoré sa daju len iastocne vykryt
¢i odvratit. Postavy v boji ziskavaju
skusenosti a levely a v centre moézZete
okrem schopnosti svojho avatara
upravovat aj podpornud schopnost
asistujucich postav.



Za zmienku stoji oblecenie, ktoré sa
postupne trhd pocas dramatickych bitiek,
takZe niekedy zacinate v plasti a tunike,
ale na konci uz mate obnazeny trup a
hrdina vyzera strhane. Tym uZ sa
dostavame k audiovizudlnemu
spracovaniu. Nie je nic prekvapivé, ze
postavy maju japonsky dabing, ale,
samozrejme, mate k tomu anglické
titulky, aby ste im rozumeli. Je Skoda, Ze
je nahovorena len cast dialdgov, ani nie
vsetky pribehové.

Grafika je prijemna. Nie Spickova, ale
vytvorena tak, aby pasovala k okatym
manga postavickam s komiksovym
nadychom. Bojiska su vcelku priestranné
a nevyzeraju zle, obcas si vSimnete
zrkadlenie vody na hladine mldk ¢i iné
efekty, ale interakcia s prostredim je
prakticky nulovd. Niekedy by ste chceli
Cosi chytit a hodit to po stperovi, ale
takato moznost tu nie je.

A bolo by stylové, keby sa nielen trhali
odevy bojovnikov, ale aj zostdvali znaky
poskodenia v okoli, napriklad krater, ked'
vyvolate obrovsku ni¢iva gulu a Smarite

ju po nepriatelovi. Nakratko sice uvidite

zdevastované prostredie, ale po chvili je
zas véetko v povodnom stave. Bolo by
zaujimavé porovnat kultivovany priestor
pred bojom a ruiny, ktoré zostanu na
konci. Nie je to vSak vyslovene chyba hry.

Co véak mdze vyrudovat, je ¢asté
nahrdavanie. Pri kazdej zmene miesta,
kratkom dialdgu, ale aj Upravach postavy
hra nacitava data - vacsinou to nie je ani
také zdlhavé ako skér otravné. A ked' u?
kritizujeme, mbzeme vycitat
nekompatibilnd vybavy hrdinu, na ktorej
si tvorcovia hry zakladaju. Pritom sa
neraz jedna o kusky, ktoré nijako blizsie
nesuvisia. Napriklad som si kupil prilbu a
po jej nasadeni mi hra zrusila elegantné
nohavice, ktoré som si vybral predtym

a nahradila ich inym kuskom. Toto sa da
len tazko pochopit.

Jump Force je obstojna, mierne
nadpriemerna bojovka. Bitky su
dynamické a plné vizudlnych efektov, no
bez ohladu na zvoleny rezim je ich
priebeh vzdy rovnaky, i ked, samozrejme,
je vadsia vyzva bojovat so Zivymi hra¢mi
ako s umelou inteligenciou. Neorigindlny

pribeh sa dost tarbavo snazi spajat

hrdinov réznych univerz, jeho
prezentdacia je slabd, ale svoj zakladny
ucel plni. Hub - centrum v MMO Style je
skor zbytoénostou a hru nijakym
zasadnym spOosobom neobohacuje, iba
tam bez hlbsieho zmyslu pobehujete. Na
30-eurovu hru by to bolo fajn, ale ked'
mate zaplatit viac ako 50 € za
Standardnu, 90 € za Deluxe a stovku za
Ultimate ediciu, uz to taka skveld ponuka
nie je.

TakZe minimalne kym hra neklesne na
rozumnu cenu, pre beznych hracov to nie
je velmi lakavy tovar. Ortodoxni
fanusikovia mangy a anime sa na to ale
mdZu pozerat trochu inak a cez ruzové
okuliare. Ti uvidia predovsetkym hrdinov
svojich zboznovanych hier pekne pokope
na jednom mieste, a preto budu voci
Jump Force tolerantnejsi a ich
hodnotenie hry zrejme o nieco vysSie.

HODNOTENIE

+ hrdinovia kultovych manga hier pekne
pokope

+ vydarené efekty pocas Specidlnych Gtokov
+ vlastny bojovnik, ktorého mbzete upravo-
vat

- nezazivny a nudne podany pribeh a misie

- niektoré kontraproduktivne prvky boja

- zbytocny hub v MMO Style

- otravné ¢asté nahravanie

- predrazené
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PETER DRAGULA

SAMSUNG 8K Q900

SAMSUNG OTVARA 8K ERU

4K rozliSenie je uz v TV sfére plne za-
behnuté a firmy postupne robia prvé
kroky vpred k 8K. Najvacsi takyto krok
spravil Samsung, ktory za realnu cenu,
teda tisice a nie desattisice eur, ponuka
8K rozlisenie vo svojej kvalitnej QLED
sérii. Samozrejme, je drahsi ako 4K
QLED verzie, ale stale v oblasti medzi
inymi kvalitnymi TV.

Ide o model QLED Q900, ktory vycha-
dza z Q9N, teda doteraz najvyssej ver-
zie QLED. Je mu parametrami podobny,
ale pridava novy Cip s Al upscalingom a,

samozrejme, 8K obrazovku s pa-
radnym 4000-nitovym podsviete-
nim. Prakticky ponuka rovnaké
podsvietenie, rovnakych 480 z6n
lokalneho podsvietenia, rovnaky
zvukovy systém. Mierne zmeny su
len v konstrukcii, kde TV ma dve
samostatné nozicky po stranach a
nie jednu velkd nohu v strede.
Pritom maju velmi dobry odkladaci
priestor, a to vzadu a ak ich nepo-
uzivate, odlozite ich priamo do
zadnej steny TV.




Dizajnovo tomu tazko nieco vytknut.
Samsung pouZil kvalitné materialy ako na
okraje TV, tak aj na zadnu cast. Cely tele-
vizor tak nevyzerd lacno. Pritom v TV je
len minimalna elektronika a ako $tan-
dardne Samsung oddeluje cely hardvér
do externého boxu. Ten ma hned niekol-
ko vyhod.

Externy box umoznuje jednoduché zapa-
janie kablov, a teda sa nemusite pri no-
vych pripojeniach snazit dostat za TV, ¢o
je problém hlavne ak ho mate na stene.
Jednoducho pripojite HDD alebo USB,
pripadne aj klavesnicu a mys. Ale zaroven
ak sa vam paci TV na stene a nemate cez
stenu spravenu pripravu na kable, tu vam
to nebude vyrazne prekatat, kedze box
sa s TV spdja len jednym tenkym takmer
priesvitnym kablom. Nakoniec, ¢o je vel-
mi doleZité a velmi dobré, ak si chcete
vylepsit TV, nemusite ho menit cely. Staci
vymenit externy box. Pri tomto 8K mode-
li je to velmi vhodné.

Zatial este nikto nie je plne pripraveny na
8K. HDMI 2.1 este nie je plne aplikované,
a teda aj 8K vstupy su na externom boxe
obmedzené. Samsung tam dal HDMI 2.0b
vstupy, ale s tym, Ze jeden z nich dokaze
prijat 8K 30 Hz signal. Ak vSak budete
chciet plny 8K 60 Hz, Samsung vam box
tento rok vymeni hned’ ako bude dostup-
ny a zrejme nafi dlho nebudete musiet

¢akat. Teraz na CES 2019 sa totiZ naplno
rozbehne 8K éra aj s HDMI 2.1.

Samozrejme, problém teraz zo zaciatku
este bude s tym, ¢o do HDMI 2.1 napojit.
Alebo preco vobec. TotiZ ani konzoly za-
tial' neddvaju 8K, ani 8K Blu- ray nie su,
ani kamery, ktoré by mali podporu. Jedi-
né ¢o ma podporu, su PC a tam sa pouzi-
va Displayport. TakZe ostane jediné ¢akat
na redukciu.

Co zrejme este dlhsie zostane $tandar-
dom, bude konzumdcia 8K digitalne, a to
bud'z internetu, kabla (ak by niekto vy-
sielal v 8K) alebo z USB disku. TV podpo-
ruje novy HEVC - H.265, ktory vie spraco-
vat vided v 7680 x 4320 rozliSeni pri 60
fps a so 100-megabitovym tokom dat. A
teda ak si v tomto forméte nieco stiahne-

te z internetu, uzijete si pekny 8K obraz.
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Je viak skoda, Ze TV minimalne zatial nepod-
poruje 8K kodek z Youtube a teda ani Youtu-
be aplikacia v TV ani na webe vam neumozni
priamo prehrat 8K videa. Ostdva vam len
prekonvertovat siich do HEVC.

Vyuzitie 8K je momentalne hlavne pri upsca-
lingu, ¢o nakoniec aj Samsung primarne tlaci.
4K obraz upscalovany do 8K vyzera lepsie, a
to vdaka Al procesoru, ktory sa zrejme snazi
rozpoznavat scény a podla toho upravovat.
Funguje rovnako ako Al upscaling v Nvidia
kartach, pre ktoré Nvidia pripravuje scény z
kazdej hry, aby vedeli ako obrazky upravit.
Tu je to trochu menej presne cielené, ale
rovnako Samsung nahrdva do systému zabe-
ry a scény a Al si ich rozanalyzuje, aby vede-
la, ako ma postupovat ak sa s takou scénou
stretne. Samsung databdazu postupne upda-
tuje a vylepsuje algoritmus. Okrem toho au-
tomaticky Al potlacuje Sum, zniZzuje kompre-
siu. Pritom spracovava a upravuje aj zvuk,
ktory analyzuje podla scény. Skoda, e som
nemal poruke na porovnanie 4K QLED a up-
scaling sa ani nedal vypnut, ale zjemnenie
obrazu tam bolo viditelné. Obraz celkovo
vyzera dokonalejsie a ani pri pohlade zblizka
nevidite samotné pixely, ¢o pri 4K na 65 pal-
coch vidite. Vylepsuje sa ako 4K obraz, tak aj
low-res TV signal. VSetko vyzera lepsie. Jedi-
né, coho sa upscaling aj podla o¢akavania
nedotyka, je herny méd, ktory pre rychlost
neprechadza cez upscalovanie. Pri Xbox One
sa tak napriklad upscaluje menu, ale ak mate
povolenie spustanie herného mddu, automa-
ticky po zapnuti hry sa upscaling vypne. Cely
televizor je vlastne vylepsenou verziou Q9N,
a tak ponuka vsetky funkcie. Teda ked sme
pri hrach, pondka 120 Hz vstup pre 1080p a
1440p rozlisenia (po pridani HDMI 2.1 pri-
budne aj 4K), freesync podporu pre vsetky
rozlisenia, spominanu detekciu herného mo-
du. Nechyba ani Ambient mdd, ktorym uply-
nuly rok Samsung tlacil QLEDy nad OLEDmi,
kedZe tie by sa v nom vypalili. Je to mdd,
ktorym si moZete nechat na televizore, ked'
je vypnuty, zobrazovat hodiny, obrazy, fot-
ky. Buduci rok to Samsung posunie dalej a
licencuje si obrazy a umelecké diela z muzei.
TV ma stdle Tizen operacny systém, ktory
ponuka rychle a jednoduché prepinanie
zdrojov, ma Siroku podporu TV sluZieb cez
aplikacie (Netlifx, HBO, ale aj Skylink a r6zne



dalsie SK a CZ sluzby), ale aj priamo zaria-

deni, ktoré si samé vie rozoznat a ovladat
priamo cez svoj jednoduchy a moderny
ovladac. Viete nim rovno ovlddat menu v
Xboxe priamo TV ovlada¢om a rovnako aj
iné zariadenia.

Mimo podpory filmovych sluzieb to uz je
s aplikaciami skromnejsie, je tam
browser, Youtube, niekolko socidlnych
aplikacii, samozrejme, Smarthings aplika-
cia, ktorou si mozete prepojit ostatné
wifi Samsung zariadenia v byte (pracku,
chladnicku atd). Z hier tu stale vela neca-
kajte, len jednoduché a mozno zbytocné
malé hry, takZe sa lepSie zahrate aj na
mobile. Co je viak velmi dobra aplikacia,
je Steam link, ktory vam priamo vie stre-
amovat obraz z PCdo TV.

Co sa tyka spotreby, mal som tu 65-
palcovy televizor, ktory v beznom TV
mode berie okolo 150-200 W podla in-
tenzity podsvietenia, pricom hry v HDR
spotrebuju aj 350 W. V porovnani s 9FN,

ktory bol rovnako 65-palcovy, to bolo
okolo 250 W, ale s tym rozdielom, Ze ten
mal 2000-nitové podsvienie, tento ma
4000-nitové, ktoré uz taha viac, ale aj
ponuka viac.

Ked to zhodnotime, Samsung Q900 je
prva lastovicka rozbiehajica 8K éru v TV
pre masy. 8K televizory uz sice boli aj
predtym, ale drahé a nie pre beznych
spotrebitelov. S tymto televizorom klesla

hranica na 5000 eur a uZ p6jde len nizsie.

Konkrétne 5000 eur je za 65-palcovu
verziu, €o je cena, v akej najdete kvalitné
4K TV a je to relativne prijatelna suma,
hlavne ak chcete nieco viac ako 4K.

Samozrejme, ak do toho pojdete, tak
hlavne kvdli upscalingu. Cistého 8K obsa-
hu je este malo. Tento rok sa to vsak uz
rozbehne aj po obsahovej stranke, kedze
zrejme kazda vacsia TV firma teraz na
CES 2019 predstavi svoj 8K model a bude
ho presadzovat.

HODNOTENIE

+ paradny obraz a paradne farby

+ herné maédy: 120hz, VRR, Ambient méd
+ externy box na pripajanie zariadeni

+ kvalitny upscaling

- zatial' je malo 8K obsahu

- chybaju 8K kodeky pre Youtube

- cena
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SPARTAN GEAR CYCLOPS

LACNA A KVALITNA KLAVESNICA

Gréckeho vyrobcu hardvéru Spartan
Gear zrejme eSte nepoznate, ale
mdbzeme vam ho predstavit prostred-
nictvom mechanickej hernej kla-
vesnice Cyclops. Spartan Gear je firma,
ktora si postupne buduje ponuku
herného hardvéru, ponika gamepady,
mysi, podlozky a, samozrejme, kla-
vesnice. Toto je jej druha klavesnica,
vyrobca ma este jed-

noduchsiu Chimeru, ale s Cyclops sa
posunul o krok vyssie.

Je to sice lacnd mechanicka klavesnica,
ale prekvapivo kvalitnd. M4 velmi do-
bré vyhotovenie, decentné switche a aj
podsvietenie. To moZno nesadne

kazdému, ale najde si svojich fanusikov.
Presnejsie klavesnicu dostanete uz za
40 eur, ¢o je 0 20 eur menej ako dot-
eraz stali najlacnejsie konkurencné
mechanické klavesnice.

Klavesnica pontka:

- anti-ghosting pre vsetky klavesy
- RGB podsvietenie,

- 11 reZimov podsvietenia

- kovové prevedenie

- Outemu switche

- latkovy kabel

V Cyclopse dostanete klavesnicu
mensej velkosti bez zbytocnych rozsi-
reni okrem zakladnych klavesov, je

kompaktna a dizajnovo velmi pekne
navrhnuta. Rovnako konstrukcia je
kvalitna a priam masivna. Spodnad ¢ast
je plastova, vrchna je kovova z hlinika.
P6sobi tak nadstandardne a nie lacno.
Rovnako na tomto nadsStandardnom
dojme priddvaju vyssie postavené kla-
vesy. Tie pouZzivaju Outemu switche

a su farebne podsvietené. Pri
podsvieteni vzhladom na cenu
necakajte plne volitelné RGB
podsvietenie kazdého kldvesu, ale
napriek tomu kazdy kldves ma svoje
vlastné podsvietenie.

Farby st rozdelené na pat zén a
ponukaju vizudlne pekne duhové farby



(Cervenu, zltq, fialovu, zelend a modru na
numpade). To si ndjde svojich fanusikov,
ale niektorych to aj odradi. Zial, len jedna
farba sa tu neda zapnut, ale napriek fare-
bnosti to nevyzera zle. K tomu si

moZete prepinat 11 stylov podsvietenia,
od Standardného, cez rozne dynamické
témy podla stlaceného tlacidla, kde vdm
klavesy vytvaraju viny, alebo si pamataju
naposledy stlacené klavesy.

Pripadne si zapnete len herny méd, kde
sa zobrazia klavesy pouZivané v hrach.
Teda WSAD, Sipky, Cisla a dalSie zakladna
klavesy. Plus je tu dalsich Sest zdklad-
nych pamati pre podsvietenia pri hrach
na Cislach (FN+¢islo), kde mate
nastavenia na rozne dalsie klavesy po-
trebné pri hrach. Zaroven je tu zaujimava
moznost, a to jednoducho vymenit
funkcie WSAD so Sipkami priamo na kla-
vesnici. TakZe ak vam hra nedovoli alebo
sa vam nechce premapovat napriklad
WSAD na Sipky alebo naopak, jed-
noduchym kliknutim si to zmenite priamo
na kldvesnici. Ja napriklad radsej hrdvam
na S$ipkach, a teda nemusim tak robit

zmeny v nastaveniach hier.

Samotné switche su Outemu, ktoré
kvalitou neozaostavaju za konkurenciou
ako Cherry. Konkrétne tu su pouzité Blue
verzie, teda modré, ktoré ponukaju zvu-
kovu odozvu a dost vysoky zdvih. Vidy
tak budete vediet, Ze ste klavesy stlacili a
zéroven ich viete stladit rychlo a
pohodIne. Ratajte vsak s tym, Ze zvuk
moze ostatnych rusit.

Zaujimavé su fonty na klavesoch, ktoré
nie su Standardné a su viac grécky lad-
ené, ale pekné a Citatelné. Netradicny
font robi klavesnicu zaujimavou. Samo-
zrejme, necakajte tu slovenské ekviva-
lenty. Jediné doplnky su na F1 klavesoch
ktoré s FN klavesou mébzete pouzit na
otvorenie kalkulacky, prehliadaca alebo
ovladanie médii. Pre zmenu na ¢islach
mate makro klavesy.

Z dalsich funkcii ma kazdy klaves an-
tighosting, a teda sa nemusite bat pri
hrach pri stlaceni viacerych klavesov.
Doplfia to aj moznost nahravat si vlastné
podsvietenia aj ked'len priamo cez kla-

vesnicu kedZe, Spartan Gear nemaju este
svoju aplikaciu na nastavovanie kla-
vesnice pre jednoduchsie ovladanie. Totiz
priamo cez klavesnicu je to ¢asto kom-
plikované a zdihavé.

Celkovo vyzera kldvesnica na svoju cenu
velmi rozumne a je to velmi dobry ob-
chod. Kvalitné vyhotovenie, pekny mini-
malisticky dizajn a kvalitné mechanické
Outemu switche. Ide o modru verziu
switchov a teda maju [ahsie stlacenie a
pocujete ich. Jediné ¢o mdze prekazat, je
len farebné zénové podsvietenie, ktoré
neviete zmenit na jednu farbu. Ak sa vdm
vsak farby pacia, 11 mddov podsvietenia
ponukne velmi zaujimavé efekty. Rov-
nako klavesnica ma na klavesoch
netradi¢né fonty a citit, Ze je ind ako
beznd ponuka. Ak hladate lacni mechan-
icku klavesnicu, je to priam paradna
volba.

Spartan Gear Cyclops kla-
vesnicu dostanete za 43 eur rovno na
Progamingshop.sk

HODNOTENIE

+ kvalitné vyhotovenie s kovovym po-
vrchom

+ vyssie mechanické klavesy

+ minimalizovana velkost

+ velmi dobrd cena

- len r6znofarebné podsvietenie

(ak nemate radi farby, nie je pre vas)
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CORSAIR HARPOON RGB

WIRELESS & MM350XL

Roéne mi sice rukami prejde dost my-
Siek, no Co sa tyka mojho vlastného
dlhodobého pouzivania, tam je to uz
roky dost monotdnne. Fungujem na
hernych Logitechoch z tej hornej ¢asti
cenového spektra a nemam sa na co
stazovat, takZe som uZ naozaj niekolko
rokov nemal dévod menit znacku (a
vlastne ani mysky). AZ teraz s novym
modelom od Corsair sa zacinam pohra-
vat s myslienkou, Ze by som mys zme-
nil. Do ruk sa mi totiZz dostala novinka

z tohtoroc¢nej vystavy CES, ktora so se-
bou prindsa mnoho prijemnych prekva-
peni.

Corsair Harpoon RGB Wireless sice vy-
chadza z uz zabehnutého modelu, aj tak
ale vo svojom vnutri ponika mnoho
noviniek. Kym sa k nim ale dostanem,
musim spomenut to najprijemnejsie
prekvapenie, ktorym je cena. Je to nova
bezdrotova RGB mys, naozaj kvalitna

a slusne vybavena, no aj tak stoji zhru-
ba 50 eur, Co je vynikajlica cenovka,

ktorou Corsair podlieza konkurenciu

a zda sa, Ze si pomocou nej chce agre-
sivne uchmatnut kus trhu. Co je pocho-
pitelné, kedZe takto dokaze dostat svo-
ju novu technolégiu medzi ¢o najviac
pouzivatelov, no k tomu sa este po-
stupne dostanem. Nizsia cena ale zna-
men3, Ze toho okrem mysi v zakladnom
baleni vela nenajdete a taka je aj sku-
toc¢nost. Corsairu ide zjavne naozaj

v prvom rade o mys. Nenajdete tu zava-
Zia ani ziadne dalsie doplnky navyse —
je tu obligatna dokumentacia, mys, USB
prijimac a kabel na jej nabijanie ¢i pria-
mo kablové pripojenie k PC. Prave na
kabel je naviazany aj zaujimavy dizajno-
vy prvok, kedZe s kdblom mys vyzera
normalne, no nakolko sa kdbel pripaja
na micro USB azZ pod koliesko, tak po
jeho vybrati pod a pred kolieskom nie
je nic. Vyzera to zaujimavo. Samotny
kabel (opletany, s dizkou 1,8 metra) sa
pripija jednoducho, nakolko ho na
spravne miesto navedu kolajnicky.

Okrem uz uvedenych prvkov tu ale
Ziadne dalsie vystrednosti nendjdete

a Harpoon RGB Wireless je pomerne
obycajnou myskou pre pravakov. Teda
najdete tu dve tradicné tlacidla, medzi
nimi koliesko a nad nim tlacidlo na pre-
pinanie DPI pocas pouZivania s malou
diddou, ktord vam réznou farbou indi-
kuje stav mysky. Na pravej strane su
pod palcom dve dalsie tlacidla a tiez
pogumovany texturovany povrch. Na
spodnej strane zas najdete prepinac na
zapnutie mysi a prepinanie medzi dvo-
ma druhmi bezdrotového pripojenia.
No a je tu tiez kryt, pod ktory mbzete
schovat drobny prijimac, ak s myskou
cestujete. Na chrbte mysi je logo Corsa-
ir s RGB podsvietenim.

Myska je ergonomicky vyhotovenad pre
pravakov a zaujme vyhotovenim, ktoré
ponuka matny Cierny plast, ktory je
trosku drsny a velmi prijemny na dotyk,
a to aj po niekolkohodinovej praci, ¢i po
hernom maraténe.



Navyse je velmi lahka (len 99 gramov),
takZe je naozaj lahka a ak vam takéto
mysky vyhovuju, je naozaj velmi pohodl-
né ju pouzivat. Po podlozke hladko kize

a dobre sa pouZiva s takouto hmotnostou
a vdaka PTFE klzdkom. Aj napriek tomu
mam ale vodi dizajnu nejaké vycitky. Ne-
mam dojem, Ze by som mal velké dlane,
no aj tak mi mys pripada mala do mojich
ruk. A nie priamo takd mala ako noteboo-
kové mysky. Skor taka mald, Ze uz na
pravé mysitko pohodlne nezmestim prs-
tennik, ale na jej pravej strane nim zas
Stcham o hranu tlacidla, ¢o pre mna nie
je prave idedlne.

Pozrime sa ale pod kryt novej mysky.
Ponuka opticky senzor PMW3325, celko-
vo aZ 6 programovatelnych tlacidiel

a rozliSenie aZz do 10000 DPI, ktoré si mo-
Zete menit ,,on the fly” na myske (v kro-
koch 500-1000-1500-3000-6000), alebo
v aplikacii. Vyrobca udava USB report
rate 1000 Hz, no ¢o je najzaujimavejsie,
Corsair tu spaja dvojicu bezdrotovych
technologii. Mys mézete pripojit cez Blu-
etooth 4.2, o je taka klasika. Je tu vsak aj
nova technoldgia Slipstream (vyuZiva
prijimac) s odozvou 500 mikrosekund.
Takze menej ako jednu milisekundu.
Technoldgia ma schopnost detegovat
najrychlejsi volny kanal a pripojit sa nan,
aby vam neustale ponukala ¢o najvyssiu
rychlost. A aj ked Corsair eSte nema Slip-
stream klavesnicu, zjavne s nou uz poci-
ta. Pri pripojeni dvoch zariadeni ma totiz
kazdé odozvu 1 ms.

Od vami zvolenej technoldgie sa teda
nasledne odvija nielen kvalita pripojenia,
ale aj vydrz mysky na jedno nabitie. Mys
vyuziva vlastny akumuldtor, takze tu ne-
musite menit baterky. Ak idete cez Slip-
stream a aj s RGB podsvietenim, mys vam
vydrzi zhruba tych 30 hodin, o nie je zlé.
Ak dokazete Zit bez RGB podsvietenia (¢o
pravdepodobne dokazete), prilepsite si

o dalSich 15 hodin. Pri pouziti Bluetooth
pripojenia je to v zaklade 40 hodin s RGB
osvetlenim a az 60 hodin bez neho.

V pripade, Ze sa vam batéria vybija, mys
vam to da vediet pomocou uz spomina-
nej diédy.

Mysku staci pripojit k PC kablom, pripad-
ne bezdrotovo a uzZ je pripravend na pou-
Zivanie. V zasade sa tak da pouZivat aj
bez softvéru, ak to tak preferujete. Samo-
zrejme, aby ste z mysky dostali ¢o naj-
viac, softvér (a aktudlny firmvér) uz po-
trebujete. Tam si totiz m6zete detailne
nastavovat rézne profily, programovat
tlacidla a tiez nastavovat podsvietenie,
pripadne si ho synchronizovat

s ostatnymi Corsair perifériami. Konkrét-
ne na to sluzi aplikacia iCUE, ktora uz
dnes funguje velmi slusne, je jednodu-
cha, intuitivna a prehladna. Vyhodou
tejto mysky tieZ je, Ze profily uklada nie-
len v aplikacii, ale aj do vlastnej pamite,
ak by ste ju chceli prendsat medzi viace-
rymi zariadeniami, napriklad PC

a notebookom.

Hodnotit vydrZ a spolahlivost nie¢oho
takéhoto z pouzivania par tyzdnov sa
neda prave najlepsie. Predsa len by bez-
né pouzivanie nemalo na myske zanechat
nejaké znaky po takejto dobe. Pozitiv-
nom ale je, Ze mysS p6sobi velmi dobre

a tieZ kvalitne vzhladom na pouZité ma-
teridly. Rovnako potesi to, Ze tu Corsair
stavil na overené Omron switche

s aktivaénou silou 60gf a zdvihom 0,45
mm. Tieto switche budia pri hrani dobry
dojem z klikani a zaroven by mali vydrzat
50 miliénov kliknuti.

Celkovo je Corsair Harpoon RGB Wireless
velmi prijemnym prekvapenim, nakolko
ponuka kombinaciu kvality, zaujimavych
moznosti a tieZ novych technoldgii

a osobne som prave zvedavy na to, kedy

vyrobca von pusti viac Slipstream zaria-

deni, nakolko zjavne smeruje prave

k tomu a toto je len prva lastovicka. Na-
vySe tomu vSetkému pomaha vyborna
cena a prave vdaka tej chce Corsair dos-
tat Slipstream medzi [udi. Uvidime, ¢i sa
mu to aj podari, ale tych par mensich
problémov podla mna nie je dévod na to,
aby sa mysi nedarilo.

Mys som mal mozZnost testovat spolu

s novou podlozkou Corsair MM350 XL,

s ktorou som mal ale uz viac problémov.
Sice nie zavaznych, ale niekolko veci mi
prekazalo. Nastastie to ale nie je kvalita
vyhotovenia. Je to latkova podlozka
vhodna prdve pre vykonné herné mysi

s velmi dobrym povrchom pre nizke tre-
nie, ¢o sa tyka pohybu po nom. Po kra-
joch je obsitie, zospodu zas guma, aby sa
vam podlozka po stole neklzala. Dizajno-
vo je podlozka pomerne jednoducha —je
tu vyrazné logo Corsair a dominuju jej
rézne odtiene sivej. To je zatial vSetko
dobré, no prekazali mi jej rozmery.

V tomto ohlade je to ,ani ryba ani rak”.
S rozmermi 450x400mm je podlozka pre
mysS samotnud mozno trosku privelka (aj
ked rozumiem hrac¢om, ktori vyzaduju az
takyto priestor, no na stdl je to trochu
nepraktické), no zas uz mald na to, aby
ste okrem mysi na nej mali aj nieco iné,
napriklad kldvesnicu. A mat na nej len
Cast klavesnice sa neoplati kvoli hribke
3mm, ¢o spravi pomerne velky skok. Tato
konkrétna stoji 25 eur, ¢o nie je zlé, no
odporucal by som skér priplatit este
,dvacku" a ist do naozaj velkej verzie cez
cely stél, ak by ste uz chceliist do
MM350.
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STEELSERIES RIVAL 710
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CETE MYS S DISPLEJOM A VIBRA

CIAMI?

Steelseries spravili necakany navrat ku  Osobne mys Rival 700 pouZivam

svojej hi-end Rival 700 mysi. Mysleli uz dva roky a zatial bez jediného

sme si, Zze to bol len jednorazovy vystre- problému. Tlacidla funguju, senzor

lok, aby ukazali, ¢o sa do mysi da pri- je paradny, aj ked' nemo6zem pove-

dat. Mys totiZz ponukala netradi¢né do- dat, Ze by som vyuZival displej ale-

plnky, ako je OLED displej alebo vibra-  bo vibracie. DélezZitejsie je, Ze stale

cie. Tie dopfr’\al kvalitny senzor, RGB vsetko funguje, tlacidld, senzor,
podsvietenie a dobré vyhotovenie. kable a pri 710 tu bude zrejme
Zjavne to tvorcovia nechceli vsetko podobné.

zahodit a v 710 verzii to vylepsuju.

Rovnako su v 710 mechanické

Od 710 tak ¢akajte mys strednej velkos- switche na tlacidlach testované a

ti ur¢enu ako pre bezné pouzivanie v garantuju 60 milidénov stlaceni, a

systéme, tak aj pre hry a e-sports. teda sa o ne netreba bat.
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Ale velkou zmenou je novy Truemove 3

senzor, ktory Steelseries oznacuje ako
prvy 1:1 e-sports senzor a zmeneny je aj
povrch mysi. Co sa tyka rozdielov, to je
vietko. Mys znovu ponuka prijemné dr-
Zanie s pogumovanymi bo¢nymi stranami
s drsnejSou texturou, ktord zaisti dobry
grip aj pri spotenej ruke. Vrchna ¢ast je
uZ teraz pogumovana a nie Cisto plastova
ako minule. Nie je to vyrazna zmena, ale
mozno na novom povrchu nebude vidiet
pripadné Skrabance tak ako na plaste.
Mimochodom, tieto kryty su vymenitelné
a mozete siich aj dokupit z oficidlnej
stranky - v baleni st obe verzie za 20 eur.
Mys aj teraz doplfiaju dva kable - jeden
kratsi, druhy dlhsi. Kratsi je metrovy kla-
sicky gumeny, ale ak vdm ten nebude
vyhovovat, dlhsi dvojmetrovy je latkovy.
Osobne mam radsej latkovy. Nezadrhava
sa o kraj stola a je primerane ohybny.

Dizajn mysi je skor pre pravakov, kde su
jemné zaoblenia a prechody na pravej
strane a viac ostra prava strana, ale ja
osobne ako lavak s nou nemam problém
a drzi sa velmi dobre. Jedine mam displej
otoceny na stranu, na ktoru nevidim, aj
ked sa neda povedat, Zze by som ho nie-
kedy potreboval.

VSeobecne je displej len mensi show-off
doplnok, hlavne vhodny napriklad na
logo timu na e-sports turnaji. Niektoré
hry sice maju podporu napriklad zobrazo-
vania poctu nabojov, ale neviem, kto by
sa tam pocas hry pozeral. Je vsak Skoda,
Ze nie je viac podporovana funkcia vibra-
cie mysi. Je len par hier s touto podporou
a nebolo by zIé mat odozvu pri dochéddza-
ni zdsobnika alebo podobnych eventoch
v beznych hrach. Steelseries to vSak vy-

L\

razne netlaci.

To su vsak len doplnky, dolezity je samot-
ny senzor. Tentoraz je o Uroven lepsi, je
to Truemove 3, ten ponuka 1:1 pohyb,
CPI nastavitelné do 16000 a pooling do
1000 Hz. Mate tam dostatok volnosti na
nastavovanie - aj ked' si neviem predsta-
vit, kto pouZiva tie desattisicové nastave-
nia, kedy pohnete o milimetere a kurzor
prejde tri obrazovky. Dolezité vsak je, Ze
mate tlacidlo na prepinanie dvoch pred-
definovanych nastaveni citlivosti. Napri-
klad jedno pouzivate Standardne na Win-
dows ovladanie, druhé na hry, alebo vo
FPS hre jedno na zdkladné aktivity a dru-
hé na vyssiu citlivost pri pouZiti snajper-
ky.

Zo zaujimavosti - senzor je vymenitelny a
staci ho len odskrutkovat a méZete ho
nahradit inym, ak sa pokazi, alebo ak
Steelseries vyda novy. Senzor je presne
td vec, ktora predstavuje rozdiel medzi
700 a 710, a teda ak mate 700 verziu,
mézete si len vymenit senzor za Truemo-
ve 3. Ten vas vyjde na 30 eur.

Samotné fungovanie mysi si nastavujete
v Steelseries aplikacii, ktora uz ma tretiu
verziu a velmi pekne sa vylepsuje
(Logitech by sa mohol in$pirovat) a rozsi-
ruje o dalSie zariadenia. Upgradnete si
firmware, nastavite si tu jednotlivé tlacid-
14, priradite makra a mozete vytvorit aj
profily pre jednotlivé hry. V detailoch
nastavite spominanu citlivost mysi, ale aj
akceleraciu, zatacanie, pooling. Zo zauiji-
mavosti - na kazdé tlacidlo si mozZete
pridat aj odozvu cez vibracie. Samozrej-
me, urcite si tu aj farebné podsvietenie,
ktoré je dvojzdnové a jedna Cast je vzadu
pod logom, druhd pod kolieskom.

K tomu si cez aplikaciu nahrate obrazok
na displej na mysi. MézZete si nahrat ako
staticky obrazok, tak aj gif - sice su len
Ciernobiele, ale aj tak pekne vyzneju na
malom displejiku. Ci ich u? potrebujete,
to je druha vec, ale ak by ste chceli inSpi-
raciu, oficidlna stranka mysi ma peknu
ponuku. Mate tam zdbavné loga, ale aj
loga e-sports timov.

Celkovo je Rival 710 kvalitna mys, aj ked'
nie nevyhnutne pre kazdého. Ma dobru
konstrukciu, odolné tlacidla, presny sen-
zor, kvalitny povrch, plus pridava zabav-
né doplnky ako displej a vibracie, ktoré sa
vyrazne nedaju vyuzit, ale mézu potesit.
Ak vas vsak lakaju, 710 vas nesklame. Ale
ak ich nevyhnutne nepotrebujete Steel-
series ma aj viac Standardné modely, ako
je Rival 600 alebo najnovsie sme testo-

vali aj wireless verziu Rival 650.

HODNOTENIE

+ kvalitny senzor

+ dobra konstrukcia

+ tlacidl3, ktoré vydrzia

+ moznost vymeny senzora a krytu

- slaba podpora vibracii

- displej je stale len netradi¢ny doplnok
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BANDAI NAMCO

FLASHBACK BLAST

Retro konzoly st tu s nami uz pomerne
dlho, to len v poslednych dvoch rokoch
sa z nich stala masova zéleZitost. Ale
rozne firmy ich viac ¢i menej (alebo aj
vObec) oficidlne prindsaju uz pomerne
dlho a pokryté maju snad' vsetky
platformy, ktoré si v minulosti nasli
fanusikov. Medzi najskusenejsie firmy
v tomto obore patria AtGames, aj ked'
nemaju prave najlepsiu povest a kvalita
ich produktov je ako na hojdacke — raz
hore, inokedy dole. Pozreli sme sa uz
napriklad na ich na mini verziu Sega
Mega Drive, ktord mala svoje vyhody,
ale konkurencia ju prekonava, napriklad
aj kvalitou emulacie.

No a minuly rok prave tato firma rozsi-
rila svoje portfélio o dalsie retro konzo-
ly, pricom ide o sériu Blast, ktora chce
ponuknut retro zaZitok bez nutnosti
retro krabicky pod TV, navyse

s oficidlne licencovanymi hrami. Tychto
konzol maju 6 (tri pre Atari hry, jedna
pre Activision, jedna s legendarnymi
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hrami a posledna s automatovymi klasi-
kami od Namca) a ndm sa do ruk dosta-
la asi ta najkontroverznejsia - Bandai
Namco Flashback Blast!. Ku kontroverzii
sa viak dostanem neskér. Co néjdete

v krabici po rozbaleni?

Blast je skuto¢ne najjednoduchsia for-
ma retro konzoly a vlastne v plnej para-
de ukazuje, ¢o vSetko vam staci, nakol-
ko ,velké” Mini retro konzoly su len
maly plosny spoj a okolo neho vela
vzduchu a plastu. Blast je vlastne HDMI
dongle a ma podobu a aj rozmery tro-
chu prerasteného USB kluca. Rozmery
st 95x34x9mm, takZe je celé zariadenie
naozaj malé. Okrem neho ndjdete

v baleni uz len kratky USB kabel

a bezdrétovy ovladac, ktorym hry ovla-
date. Obligdtnym obsahom je manual

a ndlepky s Pac-Manom na gamepad.

Konzola je naozaj jednoduch3, tato
konkrétne v Zltej farbe s logom Blast!
na prednej strane a logom firmy na

zadnej strane. HDMI zasuniete do TV

a uz len pripojite napajanie cez USB
kabel. Idedlne je, ak mate USB port na
TV Co najblizsie k HDMI, kedZe kabel je
naozaj kratky a rozhodne by mohol byt
dlhsi. Ak USB port na TV nemate, tak
posluzi napriklad aj nabijacka od telefé-
nu. Prepnete vstup na TV a konzola je
ihned pripravena na hranie. Staci uz len
zapnut ovladac a mozete hrat. Je trosku
Skoda, Ze v baleni nendjdete baterky.
Zvlast u nas, lebo kym v USA stoji neja-
kych 18 dolarov, u nas za Blast date o
dvadsiatku viac. DIhsi kdbel a baterky

v baleni st tak podla mna nielen povin-
nost, ale aj slusnost.

Samotny ovladac je moZzno trosku pre-
kvapenim. Sdm som c¢akal nieco vel'mi
lacné, nepohodiné, z neprijemnych
materialov, ¢o sa rozbije po trosku tvrd-
Som zaobchadzani. Ovladac vsak pre-
kvapil a stdle funguje dobre, pricom sa
nedrzi najhorsie, pésobi pevne

a trvanlivo.

TRBA




Dizajnovo pripomina pévodny trojtlacid-
lovy ovladac k Mega Drive, akurat ma
tlacidiel az 6, aj ked'ich vlastne az tak
akutne nepotrebuje. Je to osobna prefe-
rencia, ale kedZe tento Blast ponuka au-
tomatové klasiky Namco, viac by som
ocenil joystick ako gamepad, ale to je len
malickost. Najdete na iom okrem tradic-
nych tlacidiel aj Menu (na vyvolanie kon-
zolového menu v hre) a Rewind na preto-
Cenie Casu spat, ak zomriete. Jeho dosah
je postacujuci a nakolko niektoré hry

v baleni podporuju aj multiplayer, moze-
te siahnut si kapit aj druhy ovladaé, aby
ste mohli hrat dvaja.

Co sa tyka samotnej ponuky hier, ta nie
najlepsia, ale da sa s nimi zabavit a o to
viac, ak ste 