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POLICAJTI VS TERORISTI
RAINBOW SIX: SIEGE

Ubisoft

Ubisoft Montreal na E3 ohlasil aj pokracovanie Rainbow
Six série. Nova FPS dostala pomenovanie Siege a v
priprave su iba verzie pre PC a najnovsie konzoly od
Microsoftu a Sony. Nova hra by opat' mala skombinovat’
takticky pristup k timovej spolupraci a velkd davku akcie.
Ako uz nazov napoveda, novy titul sa zameria na
obliehanie uzavretych priestranstiev. Namiesto
pomalého merania sil vsak Ubisoft radsej stavil na
vybusniny, explézie a demolovanie indoorovych
priestorov, hlavne stien a podlah. O to posledné sa
postara koncept nazvany "procedural destruction
technology". Ten by mal byt zaroven dévodom, preco
hra venovana teroristickym Utokom a Specialnym
protiteroristickym policajnym jednotkam nevyjde aj na
starSiu generaciu konzol.

Vdaka zameraniu na protiteroristické jednotky sa Tom
Clancy's Rainbow Six: Siege odlisi od konkurencie hlavne
zameranim na boje vo vnutri rodinnych domov ¢i na
palube lietadla. Policajti teda budu vycviceni a vybaveny

Takticka akcia
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predovsetkym na boj zo vzdialenosti niekolkych krokov.
Prestrelky sustredené v malom priestore budu spravidla
velmi rychle, tvorcovia odhaduju priemernt dizku jednej
akcie na 3 az 4 minuty.

Hra bude pri vydani obsahovat niekolko hernych
rezimov, na E3 bol vSak predvedeny iba jeden
multiplayer, ktory sa sustredil na oslobodenie
rukojemnika. Ulohou teroristov je vydrzat do uplynutia
casového limitu a neprist’ o kontrolu nad nad civilistom
ovladanym Al. Prvoradou ulohou policajnej jednotky je
samozrejme transport rukojemnika do bezpecia. K
vitazstvu ale vedie aj prosta eliminacia vSetkych
nepriatelov. Vzhladom na kratkost” bojov
nezakomponovali autori do hry respawn, takze kazdy
hra¢ ma iba jeden zZivot a nepriatel, ktorého zastrelite, sa
uz nevrati aby vam to oplatil. Treba si vsak davat pozor
na to, kam strielate. Smrt’ rukojemnika z vasich ruk totiz
znamena okamzitu prehru celého timu, nezavisle na
tom, Ci hrate za zlocincov alebo policajtov.



O ostatnych multiplayer i s6lo rezimoch sme sa
dozvedeli iba tolko, ze budu "respektovat' DNA
Rainbow Six".

Ako Ubisoft dokonale predviedol v gameplay
videu, destrukcia stien, okien ani dalSich casti
budov nie je naskriptovana. Diery v mdroch
zodpovedaju sile pouzitej vybusniny, pripadne
kalibru zbrane a diery by sa mali objavovat na
spravnych miestach, pricom skody zavisia aj od
niceného materialu. Hra je pritom postavena na
engine AnvilNext, uz dobre znamom
predovsetkym z Assassin's Creed série ale aj z
Prince of Persia.

Vdaka indoorovému zameraniu a first person
pohladu si montrealsky tim trdfa dosiahnut’
stabilnych 60 fps na vsetkych troch platformach.

Ci sa mu to naozaj podari sa ale dozvieme az v
roku 2015.
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GET EVEN

Farm51

Uz ste to mozno poculi, Ze realita je nudna. Rutinné
aktivity vykonavane dennodenne v prostredi hry zabijaju
gameplay. Krajsi vizual a honba za realizmom s
prichodom nového hardvéru bude Coraz CastejSie
narazat na rozpor konania postav v hre s tym, ¢o
vykonavaju pod kontrolou hraca. Ludonarativna
disonancia sa uz prepierala u Uncharted aj Tomb Raider,
stoji v ceste absolutneho ponorenia sa do hry a obycajne
rozbija imerziu.

Get Even polského studia The Farm 51 sa realizmom
nezaoberd; hra si realitu oblieka. Svet tvoreny z
polygdnov je potiahnuty textdrami z unikatnej
skenovacej technolégie, ktoru vyvijaju sucasne s
produkciu akénej adventury videnej z vlastného

pohladu. “Nie je iba o snimani postav a malych objektov,
Co je v hernom priemysle Uplne bezna metdda, nasa
unikatna technoldgia umoznuje skenovat celé
prostredia,” vysvetluje hlavny dizajnér Kamil Bilczynski.

“Nasim cielom je, aby ste nevedeli rozoznat rozdiel
medzi hrou a realitou,” dodava, zatial o sa snazi na

Akcnéa
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notebooku spustit” kratky video teaser. A potom zablika
obrazovka. "To, na Co sa divate, je real time grafika s
textdrami zo skutocnej lokality."

Uz v alfa verzii su nebezpecne blizko svojho ciela,
Uvodna scéna vyraza dych a Bilczynski sa pohodlne v nej
prechadza pomocou gamepadu. Po vydani Get Even
(niekedy v roku 2015) sa budu hry posudzovat nie podla
kvality grafiky, ale podla kvality skenovania. Ak si stale
nedokaze predstavit, aku “grafiku” bude mat hra,
vezmite kameru, prejdite sa po miestnosti a potom si
video prehrajte - tak vyzera Get Even.

Technoldgia ma svoje limity, predvedené prostredia nie
sU interaktivne, pocas prestreliek neopadavaju kusy
omietok, su vsak dostatocne Clenité, aby neslo iba o Styri
nosné mury, zopar dier v nich a jeden dva stipy. V
tovarni su vo vyske zavesené chodniky, z vyrobnej haly
vedu dvere do mensich miestnosti a vnutro je posiate
nizkymi murikmi. Materialy nema cenu popisovat, beton
je skutocny beton, velké plochy maju defekty, praskliny,
opadava z nich omietka.




Get Even maju tvorit' dve kampane, jedna pre offline a druha
ma byt nonstop pripojena online. Do hry tak m6zu naskakat’
zivi hradi bez toho, aby ste vedeli, ktorého nepriatela
preberu. To, Ze do hry vstupia, da najavo vina, ktora
deformuje vizual. Cast’ Get Even tvori klasicka FPS, pravdu
povediac, ide o tU najmenej zaujimavu cast’.

Bilczynski hovori, Ze zatial ako jedini, pouzivaju v hre zbran,
ktora dokaze strielat’ za roh. Nahradza tradicné schovavanie
sa a vykukavanie spoza prekazok, pretoze aktivovanim
strelby sa divate za roh cez displej mobilu - klucového prvku
Get Even.

Adventurna Cast hry nechava vyniknat nielen samotnej
grafike, ktord si mozete v klude popozerat, ale aj odlisny

pristup Farm 51 k tvorbe prestrihovych scén. Hrdina Get Even

je uvazneny vo vlastnej mysli a podobne ako v Inception ma

niekolko vrstiev, medzi ktorymi mdze volne prechadzat, resp.

vracat’ sa do vychodiskového bodu, kde sa na nastenke
objavuju a neskdr aj miznd dékazy otvoreného pripadu.
Kazda fotografia, sprava, stopa predstavuje fragment inej
spomienky.

A rozpletanie pribehu je zalozené na zbierani dokazov a
sledovani stop. Hrdina si vSak nepamata vsetky suvislosti, vie

napriklad, Ze sa nachadza na mieste Cinu, ale nevie, o sa tam

stalo ani to kto je obet. A v jednej takej scéne bola
predvedena identifikacia obete so znetvorenou tvarou po
vystrele. Miestnost, ktord
ste uz isto videli v
debutovom teaseri, je
posiata zakrvavenymi
telami vojakov v
uniformach. Neviete,
preco ani kto ich zabil.
Bilczynski vytahuje mobil
a zacina skenovat’
prostredie. Okrem
fotografovania moze
pouzivat aj filtre, zbierat’
dokazy aj prijimat’
rozhovory. Obet je v
zadnej Casti, leZi opreta o
stip, ale bez jej
identifikacie sa nepohne
pripad dalej.

V deme Bilczynski

vystupil zo scény von a potom vosiel do druhej, ktora by
mohla byt obycajnou prestrihovou scénou s quick time
eventmi. Vo Farm 51 maju na cutscény vlastny nazor.
“Chceme, aby boli plne interaktivne,” zacne sa obzerat' a
potom sa v scéne aj prechadzat’ a kluckovat” medzi
vystrelenymi projektilmi. Scéna sa pritom stale v
spomalenom zabere prehrava. Vojaci s popraveni
neznamymi Utocnikmi, ale nase kroky smeruju dozadu k
postave otocenej chrbtom, ktora bude o malu chvilu mftva.

Kamera sa otaca a nez stihne Utocnik v kapucni potiahnut’
kohutik, Bilczynski stlaca spust fotoaparatu. Obet je
identifikovana. Demo Get Even u konca. "M0ozete ju aj
zachranit a neskor vam v hre tato postava pomdze alebo sa
na nu vykaslete a idete po svojom," hovori o rozhodnutiach,
ktord budu takisto zohravat rolu pri vysetrovani velkého
pripadu zlozeného z malych casti mozaiky.

Farm 51 na E3 priniesli iba kratke tech demo a ukazku 12-
mesacnej prace. Viac o Get Even budu hovorit na
GamesCome. Caka ich este dlha cesta, ale Get Even nielenze
prekonava graficky vSetky ostatné oznamené a uz vydané
hry, ale je prislubom aj unikatnych prvkov. A este jedna
drobnost, podpora Oculus Rift a Morpheus je
samozrejmostou.




Konami Digital Entertainment
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MGS PHANTOM PAIN

Konami

Skoér nez sa pustim do popisu misie v Afganistane a
noviniek ktoré nachystali a predvadzali Kojima
Productions na tohtoroc¢nej E3, musim sa k niecomu
priznat. Metal Gear Solid: Ground Zeroes u mna
zabodoval na plnej Ciare. ReSpektujem nazory inych, no
nesuhlasim s tym, Ze Slo o predrazené demo a odmietam
akceptovat, Zze po prejdeni jednej misie uz nebolo ¢o na
zakladni robit. Toto vsak nie je obhajoba Ground Zeroes,
len vas chcem pripravit na to, Ze Metal Gear Solid V:
Phantom Pain nebude iny.

Nehovorim o mnozstve obsahu ani o pocte misii, tych
bude vo Phantom Pain podstatne viac, ale o
sandboxovom hrani. Kojima Productions napravitkované a
presne nalinajkované postupy na nepriatelskom Guzemi
hodili za hlavu a dovoluju pristupovat k misiam podla
lubovdle. Ak potrebujete byt na konci za par hodin alebo
hru prechadzat speedrunom, nech sa paci. Phantom Pain
dalej rozvija ideu otvoreného sveta a vyuzivania
zakUpeného vybavenia a prostredia pri plneni uloh.

Misia v Afganistane v predvadzanom E3 deme, ktoré

Akcna Adventura
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bezalo na PS4, zacina konskym lajnom. Ked' vykona
Snakeov kon potrebu, vydava sa do nedalekého tabora,
kde je Udajne vazneny Kazuhira Miller, partner, s ktorym
vybudoval Outer Haven. Na zaciatku sa eSte mihne Ocelot
a ukaze Snakeovi smer. Bol predsa devat rokov v kéme.
Od toho momentu sa zacina zachranna misia, na konci
ktorej je znamka S. Nie suU ukazane alternativne cesty, iba
noveé techniky, ktoré vam pomo&zu pri nepozorovanom
prechadzani misii.

Jednou z nich je aj schovanie sa za telo kona alebo
plazenie sa na chrbte s namierenou zbranou. A nebola by
to tvorba Kojima Productions, keby demo nebolo pIné
vtipov, narazok a easter eggov. Pri rozhovore s Ocelotom
si Snake zvyka na novu protézu namiesto ruky, namaha
sa, aby si vzal ¢utoru s vodou a napil sa z nej. Neskor
vfgajuca protéza nahradza klasické zaklopanie na stenu a
prilakanie strazi.

Ak ste hrali Ground Zeroes, mnohé techniky ako
oznacovanie cielov a ich viditelnost’ cez steny, CQC z
kontajnera Ci spacifikovanie nepriatela spoza rohu, uz isto



poznate. AbsolUtnou novinkou je dramaticky vylepsena
karténova krabica. Snake z nej teraz moze vykuknat,
vystrelit'a potom sa schovat. Ako Certik z krabicky
prekvapit nepriatela, nechat sa v nej spozorovat’ a
bocnou stranou vyskocit z nej von. A ked' sa straz ku
krabici priblizi, prekvapite ju z iného uhlu.

Svet Phantom Pain je obrovsky, jeho rozloha by mala
byt 200x vacsia ako v Ground Zeroes. V prostredi su
roztrdsené surové diamanty potrebné na upgradovanie
a udrzovanie chodu zakladne (o nej neskor), mnohé
zakutia a tajné miesta, pohybuje sa tu dokonca diva
zver. Velku rolu bude zohravat dynamické
nepredvidatelné pocasie, v pustnej burke napriklad je
znizena viditelnost a pri striedani dna a noci sa meni aj
spravanie strazi - vecer je ich napriklad menej. Tok casu
sa da v hre zrychlit fajcenim elektronickej cigary. Vo
forme Casozberného videa zivot v hre okolo Snakea
akceleruje.

Snake ma po ruke funkcne vylepseného pomocnika
iDroid. Neukazuje iba mapu, rozostavenie strazi a
checkpointy, ale je dolezitym komunikatorom so
zakladnou, o ktoru ste sa uz starali v Peace Walker.
Osobne tento diel povazujem za najkomplexnejsi a
som rad, ze manazment sa vrati v ovela
prepracovanejsej podobe. Zakladna uz nie je iba
vychodiskovym bodom, kde si vyberate misie, ale
spojenie s jednotlivymi oddeleniami mate aj vtedy, ked’
ste v teréne.
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Ak potrebujete zasoby alebo nové vybavenie, nechate
si ho dopravit a ak namierite presne, tak balik méze
dopadnut na hlavu straze. Vo Phantom Pain mdzete
pouzivat Fulton Recovery System, pomocou ktorého
posielate na vasu zakladnu novych regratov zo
zajatych alebo omracenych nepriatelov. Ale to nie je
vSetko. Na zakladnu mdzete posielat’ aj vozidla, tanky,
dZipy, obrnené transportéry aj ovce. Cim vacsia
armada, tym lepsie vybavenie a kvalitnejsie a presnejsie
informacie v teréne. Zatial ¢o oddelenie vyskumu
pracuje na upgradoch, moézete poziadat o analyzu
tabora, ktory sa snazite infiltrovat. Na mape sa potom
zaznacia miesta, kde sa zdrzuju straze. iDroidom sa
daju aj skenovat’ dokumenty, ktoré vam pomozu pri
dalSich misiach, dokaze predpovedat’ pocasie alebo
privolat” kobercovy nalet, ktorym date bodku za misiou.

Co je na Phantom Pain najlepsie, 7e zakladia nie je
tvorena iba Statistickymi Udajmi, ale zZe skutocne
existuje! Snake a Miller naozaj postavili Outer Haven,
podoba sa na Big Shell z MGS 2, je na Sirom mori a
mozete sa po nej prechadzat. Na zakladni su vsetci
vojaci, technika a dokonca aj té ovca. Zo zdrojov, ktoré
najdete v teréne, ju mdzZete vylepsovat’ a zvacsovat’.
Mobzete s muzstvom trénovat a zvySovat jeho efektivitu
aj investovat' do kandénov a obranyschopnosti, pretoze
zakladna moze byt napadnuta.

Metal Gear Solid 5: Phantom Pain sa neprezentuje ako
takticka Spionazna hra, ale takticka operacia, ktoru
budete mat plne pod kontrolu.
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Jednym z najstrasnejsich a najsilnejSich hororovych
zazitkov, aké som kedy videl, je Event Horizon. Nepytajte
sa preco, neslo ani tak o krv, Sokujuce momenty, ale z
story na konci vesmiru Siel strach. A to ma desilo. Toho
filmu sa bojim ako Cert kriZza a uz ho nikdy viac nechcem
vidiet. Po odohrani 6smej kapitoly Evil Within od Tango
Workshop mo6zem smelo vzkriesenie survival hororu pod
patronatom tvorcu Resident Evil zalozit do rovnakej
kategorie.

Vo vnutri stanku Bethesdy je tma ako v rohu, priestor
osvetluju v styroch radoch zoradené monitory a ovladaci
prvok zvukového systému s pripojenymi slichadlami. V
miestnosti som asi s tuctom novinarov, ktorych nevidim,
ale konstantne mam pocit, ze sa mi niekto pozera cez
plece. Periférne registrujem mihanie tienov, ¢o v pripade
Evil Within len posilfiuje strach z neznama.

Nerad ten termin pouzivam, ale Tango Workshop sa
vracaju ku korenom, k strachu z neistoty, chytrym
hadankam, prieskumu zahadnych miest, strachu z
otvoreného inventara, pomalého pohybu a bezmocnosti.

Na rozdiel od inych modernych hororov, monstra
nekosite po desiatkach, municie je malo a ak nahodou
vystrelite, na seba upozornite.

V Evil Within sa nie kazdé monstrum da zabit a ak uz
ano, nemusi to byt headshotom. A ked padne a
nestihnete ho zapalit' zapalkou, znovu ozije. V 6smej
kapitole, zasadenej do starého sidla, boli iba Standardni
zombici, ale aj ti dokazali vo dvojici vytvorit mimoriadne
napinavu bojovu situaciu zakoncenu schovanim sa v
skrini a predychavanim Uteku. A potom je tu druh
nepriatela s dlhym rychom a kapucou, ktory sa neda
zabit' vobec. Pomoze iba utek.

Hram na najnizSej obtiaznosti a mam doslova plné gate.
Odmietam vojst do dveri, kde si ma podala “hladna”
tlupa nemrtvych. Nastastie detektiv Sebastian
Castellanos ma v inventari kusu a niekolko explozivnych
Sipov, ktoré si mozete z najdenych suciastok vyrabat’ a
nemusia mat  zrovna vybuchujice hroty. Jeden vystrel
vymaluje steny vndtornostami a ja moézem vojst’ do
kniznice, odkial sa konstantne ozyva chrapot.



Nedaleko lezi
jednorazova sekera,
jednym dobre g
mierenym uderom
rozsekavam Ccitatela,

ktory odpocival na /
podlahe. Chrapot

neustal. Venujem sa
prieskumu

poschodia na

balkone. Lekarnicka,
municia, dokument.
Otvaram inventar a

2

prestavujem si F N

zbrane na d-pad.

Chrapot je blizsie,

ale nikoho nevidiet.

Otacam sa okolo

svojej osy. Asi to bude za oknami. Vraciam sa k mikro
manazmentu. Otvaram inventar. BAM. Do krku mi
hryzie odporna tvar s vypadanymi zubami. Strhavam si
dolu slichadla a divam sa, ako Castellanos zomiera.
Tak ti treba, mal si rychlejsie tasit’ zbran.

Strasidelnost’ Evil Within nie je definovana pomalym
pohybom hrdinu, jeho neschopnostou tasit’ a strielat’
za menej ako 0,5 sekundy, ale metodou rizik a odmien.
Zdravie sa nedobija, doplifiaju ho po troskach striedmo
rozhadzané striekacky, doplna ho doplni iba lekarnicka.
Ale. Po jej pouziti sa obraz tak deformuje, Ze nie ste
schopny pri vineni zamierit,ani identifikovat, kto
prichadza ¢i kam chcete uniknut.

Poznat prostredie a slabé miesta nepriatelov bude
kld€om k prezitiu, ¢o v 6smej kapitole bez tutorialu je
extrémne narocné. Nie nemozné. A nie je to iba
lekarnicka i hlucnost zbrani, doplfiovanie zasob, ale aj
pasce, do ktorych mézete nalakat nepriatelov
hadzanim flias alebo ich tam navediete pri Uteku.
Nastrazené miny na stenach ich potom rozmetaju. A
potom su tu zasoby. Ak nebudete preskimavat’
prostredie, nenajdete municiu ani zelené nadoby na
upgradovanie schopnosti. Jednoduché. S riskom
prichadza aj odmena, ale sa zvysuju Sance, ze vas nieco
pristihne nepripravenych.

Evil Within sa tak trochu s vami zahrava a Uroven
napatia udrzuje aj pri relativne bezpecnych aktivitach
ako otvaranie dveri. Mdzete ich vykopnut a tak na seba
upozornit  alebo ich v tichosti otvorit. Ale. Do
miestnosti najskor vstupi hrdina a az potom kamera
tak, aby ste videli, Co v nej je. Instinktivne tak
prechadzate do podrepu a v tichosti sa presuvate, aj
ked'viete, Ze by to tam malo byt Cisté.

V deme Evil Within bolo cielom otvorit” obrovské
dvojkridlové dvere zamknuté na tri zamky uvdznené v
mysliach testovanych subjektov. Tie bolo nutné
pochopitelne odomknut najdenim chirurgicky
otvorenych lebiek a vrtdkom najst’ slabé miesta v
mozgu podla poznamok nahranych na kazetach
Sialeného doktora.

Demo Evil Within nebolo dlhe v tradicnom slova
zmysle, po nasadeni sluchadiel vas uvaznilo vo velkom
sidle, kde vas konstantne bombardovalo tazivou
atmosférou. Po jeho dohrani mi bije divoko srdce a to
sledujem zaverecnu prestrihovd scénu, ked” mi niekto
zasvieti na nohy. Takmer som vyskocil z koze, sluchadla
leteli druhykrat na stdl a to mi iba prisli oznamit, ze sa
stanok bude o par minut zatvarat’ a mel by som koncit.

Neviem, Ci Evil Within bude najlepsim hororom, jedno
viem isto, hrat”ho nebudem. Bojim sa ho uz teraz.
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Po dlhych natahovackach a drzani bobrika mlicania
nakoniec Rockstar ohlasil GTA'V pre PC a nextgen
konzoly s datumom vydania na jesen. Sice presny
mesiac neurcil, hovori sa o septembiri, Co by prakticky
kopirovalo minuloro¢né vydanie na oldgeny.

Nova verzia vylepsi hlavne grafiku, ktora dostane
lepsSie textury, vyssiu viditelnost, hustejsiu premavku a
samozrejme vyssie rozlisenia, aj ked samotné
rozliSenia eSte nespecifikovali. Vylepsia sa aj efekty
pocasia a destrukcia vozidiel. Vsetko toto spolu
prinesie novy zivot do miest, pusti a oceanov v San
Andreas. Aj ked, povedzme si to rovno, najviac zivota
do hry prinesi mody v PC verzii, vdaka ktorym sa
bude vylepSovat upravovat’ a rozsirovat’ este dlhé
roky.

Akcna adventlra
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Zatial si m6zeme kvalitu grafiky porovnat’
prostrednictvom jedného zéaberu, ale ako sme uz v E3
videu mohli postrehnut’ trava bude vyraznou zmenou
vo vizuale.

Mimo grafiky pribudnu v oblasti GTA Online aj nové
joby, novy arzenal zbrani, nové vozidla, nehnutelnosti
a moznosti cusotmizacie. K tomu si budl méct hraci
presunut’ svoju postavu zo starych konzol na
lubovolnu platformu. PC verzia bude obsahovat’ aj
rozsSireny video editor na vytvaranie vlastnych videi.

Je vSak prekvapujuce, Ze Rockstar premeskal vybornu
moznost’ ohlasenia pribehovej expanzie, zrejme to
naznacuje, Ze expanzia vyjde az po nextgen verzii hry a
to na vsetky verzie naraz.
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SPINTIRES

Qovee

Tesne pred vydanim plnej hry sme vyskusali preview
verziu Spintires a vyzera to tak, ze fanusikom simulacii
bude mat skutocne ¢o povedat. A nie len im. V prvom
rade, je potrebné vediet, ze Spintires je nieco Uplne iné
ako simulacie autobusov, kamiénov a traktorov. Je to
do reality zasadena a na fyzike postavena

simulacia tazkych strojov, spojena s prechadzanim
narocnym terénom. Viacmenej je to doteraz najlepsia
simulacia jazdného modelu v spojitosti s blatom,
vodou, vahou strojov, nakladom, trakciou. Zapotite sa
pri kazdom pridani plynu.

Preview verzia ponuka jednu zo Styroch map, pricom
kazda ma priblizne 1 kilometer Stvorcovy a Specifické
Ulohy v otvorenej krajine. Hrat je mozné v casual alebo
hardcore mode, avsak ani prvy rezim nebude
jednoduchy. Oproti hardcore mdédu umoznuje
presunut zapadnuté auto do garaze. Vozidla maju
navyse nizsiu spotrebu paliva, ale hlavne je mozné

Simulacia

PC

pri hardcore nie je a tak sa tam viac potrapite.
Prevodovku pritom ovladate manualne presunom paky
mysou, o je nezvyk, ale zaujimavost. To je vSak len
detail oproti narocnosti prechodu zablatenymi, alebo
Uzkymi cestami, otacaniu sa s nakladom dreva, alebo
prechadzaniu krizom cez rieku a husté lesy.

V zasade su Ulohy na mapach v preview verzii rovnaké
a to doviest urcity pocet dreva na vyznacené lokality.
Vsetko cez narocny terén, ktory navyse ani nevidite na
mape, kedZe vacsina z nej je zakryta a odhalite ju, len
ked sa dostanete autom na urcité miesto. Rovnako
hned od zaciatku niekedy nemate ani spristupnené
potrebne vozidla. Musite sa tak dostat najskor k
danému vozu, odomknut si ho a nasledne najst’ lokalitu
s drevom, nalozit surovinu a doviezt' ju do ciela. Pritom
si musite obcas zajst’ dotankovat alebo priviest k
vozidlu cisternu s benzinom. K tomu si mozete vyberat’
niekolko z vybaveni vozidiel, ako typy privesov a kolies,

zapnut si diferencial aj pri automatickej prevodovke, Co retaze, doplnkové svetla (v hre je totiz plynuld zmena




casu), klietku na kabinu pre zvysenie odolnosti. Plus Nepojdete vsak rovno za nosom, blato je r6zne hrubé,
vozidla maju aj vybavenie, ktoré mézete manualne zapadavate, vytvarate este hibsie diery v teréne a
ovladat, napriklad hak, Zzeriav a podobne. Vyzera to Casto sa vam stane, ze zapadnete Uplne. To ale nemusi
tak, Ze vo finalnej hre toho bude skutocne dost. byt koniec vasej cesty. Niekedy sa vam podari auto
vytlacit inym vozidlom. Ak sa vSak prevratite, zobrazia
sa autu odtahovacie body, na ktoré mézete zapojit’
hak a spojit'ho so stromom. Tato funkcia vsak v
preview verzii nechcela fungovat.

Zakladom hry je brodenie sa terénom. Musite si

starostlivo vyberat’ cestu, Co mdze znamenat' aj
niekolko restartov. K tomu musite v teréne

kombinovat diferencial, pohon na vsetky kolesa
a pokusat’ sa tak dostat’ krizom cez narocné plochy. Podobne ako blato funguje aj voda. Prostredia krizuju




To learn how to play SpinTires,
press Help in Game Menu [Esc]
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rieky, Spinavé kaluze, jazera alebo celé baziny. Voda je  stavu vozidla, ktoré mozete vozom s naradim nasledne

rovnako plne fyzikalne prepocitavana a citite, ako na opravovat’.
vas tlaci v riekach, alebo ako sa viac Smykate na
mokrom blate. Pritom vzdy musite sledovat’ ponor
vozidla, aby ste ho neznicili a neskoncili. Pri niceni
vozidla nejde ani tak o realitu, ale o bodovanie, kde sa
pri ponore alebo naraze do stromov uberaju body zo

Pritom pekne vidite, ako sa voda opiera do vozidla, ako
sa blato lepi na kolesa, pneumatiky prehybaju pod
vahou auta a na prekazkach. Vozy sa Spinia, zamocia
pri prechode cez rieky, nicia sa. Jednoducho, autori si
dali na detailoch zalezat. Rovnako zmena dna a noci je
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kvalitna, len mozno textury by mohli byt este vyssie a
blato detailnejsie, aj ked' to nie je hra, ktora by to
nevyhnutne potrebovala. Treba vSak uznat, Ze autori
spravili to, ¢o doteraz nikto, s ohladom na
zakomponovanie fyziky a destrukcie terénu.

Na Co si je potrebné zvykat, to je kamera. Ta nie je
zafixovana na vrch vozidla. Nemate ani pohlad z vozu,
ale s kamerou musite rotovat okolo vozidla,
priblizovat alebo vzdalovat podla potreby. Treba si
totiz sledovat zaborenie kolies, ich

presmykovanie, pozerat, co mate pred a za vozidlom,
aby ste sa dostali z problematickych situacii. Mozno
trochu obmedzujuce je, ze kamera len rotuje. Volny
pohlad by urcite nebol zly, ¢i uz na zameranie sa na
Specifické miesta, alebo preskimanie Uzemia v
blizkosti, aby ste si mohli lepsie naplanovat dalsiu
cestu. Sice uz od demo prezentéacie na to existuju
mody od fanusikov, ale mohlo by to pribudnut’
priamo do hry. Modifikacie do hry pridavaju aj nové
vozidla, noveé typy uloh a celé nové mapy. A kedze ma
hra aj multiplayer, m6Zeme cakat’ zaujimavé veci aj v
tomto ohlade, ako napriklad preteky.

Zo zaujimavych drobnosti ma hra aj slovensku
lokalizaciu (Doteraz najlepsi preklad: "Vyzaduje sa
spojenie s parou! ") a okrem klavesnice aj podporu
priamo Styroch gamepadov, napriklad pre lokalny
multiplayer. Potesi detail, Ze hra vzdy uklada presny
stav, v ktorom skoncite a po zapnuti pokracujete
presne na tom mieste, kde ste prestali a to bez
preklikavania menu alebo iného zdrzovania.

Ked'si to zhrnieme, Spintires je hra vyzadujuca
trpezlivost, pevné nervy, restarty, ale aj skisenosti.
Preview verzia poskytla len zbezny obsah a nie je
zapnuty multiplayer, ale v plnej verzii bude dodlezité,
kolko naplne a rozmanitosti ponukne. A rovnako aj to,
Co vsetko prinest moderi. Ti budu zrejme hlavnou
silou pri rozSirovani obsahu.

Spintires vysiel 13. juna na Steame.
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Sledgehammer

Actuvision oficialne predstavil nové pokracovanie Call  hier, ktord mala trojrocny vyvojovy cyklus a k tomu ma
of Duty série nazvané Call of Duty Advanced Warfare  novu hratelnost’ s pridanym exoskeleton oblekom ako

. L . . aj novy pribeh, ktory vedie Kevin Spacey.
K ponuke obrazkov Activision dodava, ze nova Cast’

potlaci znacku do novych vysin na novej generacii. V hre sa dostaneme do roku 2054, kedy sukromné
Hovoria, ze spravili niekolko kltcovych rozhodnuti so  vojenské spolocnosti maju dostatok sily na obranu
zameranim sa na kreativnu dokonalost” hry. Tentoraz [udstva v zni¢enom svete snaziacom sa obnovit po
vraj skutocne mali iny pristup, je to totiz prva z COD globalnom uUtok na jeho vojsko a infrastruktdru. My

budeme jeden z vylepsenych vojakov, s exoskeletonom
a technologickymi vylepseniami budeme bojovat’ po
boku Specializovanej jednotky, aby sme obnovili
poriadok.

Autori chcu priniest fotorealisticky svet iny ako hocic¢o
co sme doteraz v COD videli, hlavne dbali na nové
technologie snimania postav a animacii tvari, ktoré
prinesie takmer Zivé postavy do obsiahleho a
pdsobivého pribehu.

Hra vyjde 4. novembra.
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ASSASSINS CREED:
L

Ubisoft

Jednym z najvacsich tahakov E3 konferencie Ubisoftu
bolo predvedenie nového Assassin's Creed: Unity. Hraci
mali ako obycajne mnozstvo informécii uz niekolko
mesiacov pred zacatim konferencie, ale az v tych dnoch
sa najnovsi assassin predviedol v plnej parade a
vyvojari zaroven upustili od plnenia bobrika
mlcanlivosti.

Takze Co vlastne znamena Unity v nazve hry? Podla
kreativneho riaditela projektu poukazuje nazov hry na
zjednotenie singleplayeru a online médu do jedného
celku. Znamena to, ze hra nebude mat’ dva prisne
oddelené rezimy. VSetky misie sa budu dat prejst” aj
osamote, ale skupina hracov by ich mala prejst’
podstatne efektivnejsie. Ubisoft sa snazi hru
vybalansovat' tak, aby hradi stravili kooperativnym
hranim priblizne jednu tretinu celkového hracieho Casu.
Cast kampane sa venuje Arnovym osobnym
zalezitostiam a tam asi pritomnost dalSich assassinov
nebude ZiadlUca. MoZnosti spoluprace sa tak otvaraju
predovsetkym v tzv. Brotherhood misiach.

Akcna Adventura
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K spajaniu bude hracov motivovat’ aj vylepseny
subojovy systém, vdaka ktorému budd méct’ NPC
nepriatelia Utocit’ skutocne skupinovo. Ak teda
nebudete mat’ po ruke spolocnikov, bude vhodné
pouvazovat aj nad aktivovanim stealth rezimu. Aj ten
sa vsak dockal par zmien. Po vstupe do tohto rezimu
bude Arno automaticky vsetko robit opatrnejsie, aby
pritahoval o najmenej pozornosti. Nebude sa vsak
sam skryvat, ¢o zostava v rukach hracov. Ti si tak budu
musiet’ vSimat' svoje okolie a predmety za ktoré by sa
dalo schovat' a zostava samozrejme moznost skryt sa v
dave, ktory bude vdaka vykonu novych konzol
pocetnejsi nez v minulych dieloch.

O pribehu je uz dlhsie zname, Ze sa bude odohravat v
Parizi a hraca nejakym sposobom zapoji do udalosti
Velkej francuzskej revollcie, respektive do udalosti
nasledujucich rokov. Arnov pribeh vsak zacina ako
pribeh obycajného chlapca, ktorého adoptivny otec
priSiel o Zivot prave pocas tychto burlivych rokov.
Chlapec sa tak pridal k assassinom a az o niekolko



rokov odhaluje, Ze za nitky revollcie v skutocnosti taha
radikalna odnoz Templarskeho radu. Na pozadi
superenia roznych frakcii znamych z hodin dejepisu
(loajalisti, umierneni, revolucionari...) sa tak opat’
rozhori konflikt medzi assassinmi a templarmi. Vyvojari
sa vraj uz nemozu dockat’ chvile, kedy sa hraci
zoznamia s osobnostami ako Marquis de Sade, Ludovit
XVI, Napoledn Bonaparte, Robespierre ¢i Mirabeau,
zasadenymi do tohto mixu histérie a fantazie.

Ubisoft sa tiez nechal zlakat” sicasnym trendom
otvorenych svetov a "Zijucich" miest. V Parizi sa tak
okrem hlavnych udalosti budu odohravat aj “tony"
mensich pribehov. Tie by mali byt pripravene tak, aby
mal hrac pocit, ze sa mesto meni na zaklade
prebiehajucich udalosti a mal motivaciu zaujimat' sa o
ucelené pribehy vyznamnych NPC postav.

Niet pochyb, ze zo série Assassin's Creed vyrastla jedna
z najcennejsich znaciek Ubisoftu i videoherného
priemyslu, ¢o sa prejavilo aj na ochote Ubisoftu
vyhradit’ pre projekt mnozstvo svojich ludskych
zdrojov.
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FAR CRY 4

Ubisoft

Far Cry 4 bude open-world FPS, v ktorej sa hraci ocitnu
v krajine Kyrat. Krajinka krciaca sa v tieni Himalaji by
bola za normalnych okolnosti krasnym miestom s
takmer panenskou prirodou a rozmanitou ponukou
krasnych scenérii. Uz niekolko rokov vsak krajinu
ovlada samozvany despoticky kral, ktory zaviedol vladu
teroru. Vy vyuzijete pestru ponuku zbrani, vozidiel a
dokonca zvierat, aby ste uprostred tohoto chaosu
napisali vlastny pribeh.

Ten sa zacina vasim navratom domov. Volate sa Ajay
Ghale a v tejto krajine ste sa narodili. Vasa matka vsak
spolu s vami z krajiny utiekla pred 25 rokmi, aby sa
vyhla nasledkom obcianskej vojny. Jej poslednym
prianim bolo, aby ste jej popol roztrusili vo vetre
vanucom z najvacsieho pohoria na svete, vdaka comu
sa aspon po smrti vrati do rodného kraja. Stretavate sa
vsak s dalSimi prislusnikmi rodiny Ghaleovych a
zistujete, Ze eSte stale pokracuju v odboji proti
diktatorovi Pagan Minovi. Ci sa vdm to paci alebo nie,

Akcna
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stale viac a viac kracate v stopach svojich rodic¢ov. Ked'
vSak ziskate lepsi prehlad o situacii, zistite, ze rebeli su
sice odhodlani aj schopni, ale chyba im vodca. Ze sa
postavite proti siCasnému rezimu je jasne dané, ale
ako to urobite, to je uz na vas.

Samotny Pagan Min je opisovany ako narcista s
bozskym komplexom. Kedysi bol charizmatickym
vodcom, ktory si dokazal ziskat' priazen ludu. Neskor
ale usudil, ze problémy Kyratcanov lezia v ich tradiciach
a ich prepojeni s minulostou. Rozhodol sa teda urobit’
razny rez a nezdrahal sa pouzit” hrubd silu. Niet divu, ze
si rychlo narobil vela nepriatelov.

Krajina mozno nepatri k najvacsim, ale vdaka jej polohe
ponukne minimalne tri rozlicné prostredia. Klasiku, v
podobe tropického raja tu samozrejme neobjavime,
zaberaju husté lesy. Nad nimi lezia skalnaté svahy a
este vyssie prekrocite pasmo vecného snehu.



Autori slubuju nie len réznorodost’ prostredi, pekne

vyzerajucich na obrazkoch, ale aj urcité Specifika v

hratelnosti. TU ozvlastnia hlavne:

pevnosti - pojde o vylepsenie outpostov, ktoré teda
budu v novej hre silne opevnené a dobre vyzbrojené

- horolezectvo - dobrodruzstvo v Himalajach by sa
bez neho ani nezaobislo, vyvojari vsak chcu z lezenia
urobit  skutocnu zabavu

- prekvapujuce rozhodnutia NPC postav a ich vacsia
volnost, Co sa tyka nie len nepriatelov ale aj zvierat

strelba pocas jazdy vo vozidlach
- jazda a boj z chrbta slona

- k boju mo6zu posluzit’ aj iné zvierata, musite ale
vymysliet” ako na to

- v Himalajach vyuzijete aj wing suit a gyrokoptéru

Ubisoftu sa zjavne velmi zapacilo prepajat’
singleplayer kampan s multiplayerom. Spravili to vo
Watch Dogs, kde mozete zazit neprijemnu navstevu
iného hackera a v Assassin's Creed: Unity uz
prezentovali moznost’ pozvat  do svojej hry az 3
dalSich assassinov a tuto moznost pridavaju aj do Far
Cry 4. Pri tomto titule




Ubisoft spomenul moznost’ prizvat si do hry (jedného?)
kamarata. Spolu sa potom mozete zabavat so vsetkymi
uz spomenutymi hrackami, vozidlami, zvieratami,
preskumavat’ Kyrat, ziskavat outposty i plnit desiatky
Uloh a vyziev. "Domovskému" hracovi zostanu okrem
odmien napriklad aj ziskané outposty, pokym
spolocnikovi musia stacit nazbierané XP a peniaze. Ak
nemate zaujem hrat's inym hraCom, moze vam
spolocnika robit aj Al.

Specialny bonus dostanu hréci na PlayStation 3 a PS4,
ktori k hre obdrzia aj sadu "Keys to Kyrat". Tie vam
umoznia pozvat prostrednictvom PSN do svojej hry aj
hraca, ktory si Far Cry 4 nekupil.

Po veleluspesnom Far Cry 3 nemali v Ubisofte motivaciu
priniest’ zasadne iny titul, namiesto toho analyzovali, co
hraCov na hre najviac bavilo a teraz pokusia sa priniest’
este lepsi titul. Najviac su sklamani, ked novu hru

niekto zaskatulkuje ako FPS, pretoze s beznymi FPS-

kami ma uz séria len maloco spoloc¢né. Ovela radsej o
svojej hre uvazuju ako o open-world titule a v novom
pokracCovani by mali hraci objavit’ este hustejsiu
koncentraciu réznych hraciek, aby sa mohli v hre
dokonale vyblaznit.

Nezabuda sa samozrejme na prisposobenie hry
najroznejsim Stylom hrania a nové moznosti budu
naviazané na nové prostredia, Ci uz pojde o lezenie po
strmych stenach alebo dobrodruzstva na snehu. Autori
pokracuju vo vylepsovani Dunia enginu, jednou z
nezodpovedanych otazok ale zostava, ako sa vyrovnaju
s rozdielmi medzi starou a su¢asnou generaciou
konzol. To asi nakoniec posudia az sami hraci 18.
novembra, kedy hra vychadza naraz na vsetky
platformy.






Codemasters

Na to, Co si pre nas kazdy rok pripravia benzinom
navonani vyvojari z Codemasters Racing Team, sa tesi
kazdy milovnik bezolovnatého moku. Teda niezeby
nemali konkurenciu, no vo svojom zanri polo-
arkadového a polo-simulatorového jazdenia, su
dlhodobo jednotkou. Isteze, posledné Gran Turismo ci
Forza boli fajn, ale len na svojich domovskych
platformach, ostatnym ostali oci pre plac. ESteze tu
teda mame anglickych borcov z Codemasters, ktori su
znami skor vdaka vsetkym tym Dirtom (predtym Colin

T e
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rade, musite zabudnut na akékolvek vyrazné zmeny.
Autéd od Codemasters sa drzia vo vyjazdenych kolajach
uz roky. Hoci na minimum invencie upozoriujeme uz
dlIhsiu dobu, vzdy sa to napokon skonci tak, ze na
najnovsom tatosovi zo stajne Codemasters jazdime s
iskrou v oku a bavi nas to. Dovodom je rokmi
vybalansovany jazdny model, ktory sice nedovoli jazdit
s plynom na podlahe, prinuti pouzivat brzdu (dokonca
s citom), ale do simulatorového Sialenstva ma tento
kdsok prilis daleko a k realnemu jazdeniu sa

McRae Rally), Gridom (predtym Race Driver a povodne jednoducho nepriblizuje.

bola na zaciatku TOCA) a F1, nez Overolordom ¢i
Jerichom.

K nahliadnutiu pod kapotu novucického GRID:
Autosport sme dostali osekanu verziu, ktora
obsahovala vsetkych 5 druhov Sampionatov. Mohli sme
si vyskusat' vsetky triedy vozidiel, no islo len o malé
predvedenie toho, ¢o nas v plnej verzii caka. V prvom

Ale je to zabava a o tu ide predovsetkym. V novinarskej
bete sme sa mohli pozriet' do uz spominanej patice
Sampionatov v kariére alebo si zajazdit'v méde Custom
Race. Na multiplayerové zapolenie si preto musime
este niekolko dni pockat’. Online polozka je tentoraz
Uplne oddelena od singleplayeru a nespaja tieto dva, v
poslednej dobe sa viac a viac prelinajlce, svety. Vobec
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nam to nevadi, no zatial' sme si nemohli na vlastnej
kozi vyskusat” nakupovanie vozidiel a ich nutnu
udrzbu pred kazdym pretekom. Nadobudnuté
financie totiz budeme musiet investovat do opravy
jednotlivych komponentov vozidla - v zjednodusenej

forme, napriklad prevodovku, ovladanie alebo motor,

Ziadne Smelenie suciastok sa nekona. Aby to bolo
zaujimavejsie, kazda oprava bude financne
narocnejsia. Avsak malokto sa bude chciet vzdat’
svojho milacika, s ktorym odjazdil stovky kilometrov,
povyhraval desiatky pretekov a vymenit ho za
nového, hoci lacnejSieho na udrzbu.

O to viac sme si mohli vS§imat umelu inteligenciu
dalSich pretekarov. K ¢o najlepSiemu zazitku
odporucame minimalizovat vplyv asistentov
(nepotrebujete predsa, aby za vas hra brzdila) ,
damage dat na full, trak¢na kontrolu a ABS jemne
vyladit’ a protivnikov dat’ na hard. Niezeby boli prilis
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slabymi stipermi, no prave s vysSimi ambiciami rastie
aj ich dravost, nejazdia za sebou v zastupe ako
kacicky a navysSe sa neboja bojovat’ medzi sebou.
Uzijete si nejeden suboj jazdcov pred vami, z ktorého
napokon mdzete vytazit prave vy. Mimo trate
zamavate pretekarovi, ktory nezvladol riadenie a
podobne. Agresivita protivnikov je v niektorych
pripadoch mozno az prilis vysoka, o by nevadilo,
keby sa suboje skoncili pre vsetkych rovnako, avsak
vacsinou piskaju gumy a ohybaju sa plechy hlavne

s

vam.

Novy GRID: Autosport ponuka bohaty program a
neobmedzuje sa len na jednu kubaturu. V patica
Sampionatov si kazdy najde to svoje - aj ked’ preteky
tahacov ako v starej TOCE tu nie su. GRID: Autosport
vdaka odlisnym pretekom vyzera ako pozliepany z
roznych hier. Hratelnost tym vyrazne netrpi, aspon si
je z Coho vyberat, no na druhe strane, nie je Ziadny z



pretekov dotiahnuty do bravidrneho konca. V Touring
Cars si na klasickych okruhoch (my sme kruzili na
Sepangu) vyskusate pretekanie s upravenymi vozidlami,
takze to, ¢o dobre pozname a treba uznat, ze 16-Clenny
peloton je zabavné zdolavat' za akychkolvek okolnosti.
Ak dalej vynechame Street Racing pre 12 jazdcov, ktory
vam ponukne vykonom o cosi slabsie, no stale
neskutocne zivé vozidla v znamych mestach (Barcelona,
San Francisco, Washington, Dubai) a Tuner (driftovanie
alebo snaha o prejdenie co najrychlejsieho kola dverami
napred), ostanu nam dve chutovky.

Endurance je zaujimavym pokusom, ktory
pravdepodobne nebude Smakovat prilezitostnym
hra¢om, no vytrvalostné preteky, ktoré sa neskoncia do 5
minut a musite v nich skutocCne Setrit’ svoje vozidlo, maju
svoje caro. UZ len preto, ze sme v Yas Marine jazdili v
noci so Specialmi od Mercedesu ¢i Audi. Stovkami koni
nadupané motory sa spravaju Uplne inak, nez bezné
vozidla, takze im zadok pri plnom kotli lieta zo strany na

stranu. Dalej je nutné sa naucit jemne narabat’s plynom,

brzdou a volantom netocit ako odusu. Taktiez su narazy
fatalne pre samotné spravanie sa vozidla, nehovoriac o
postupne sa niciacich pneumatikach. Nepomoze im, ak
budete vytrvalo drat'gumy prudkym brzdenim a ku
koncu preteku budete radi, ak sa na trati vobec udrzite.
Nie je to sice stale poriadne hardcore, aby vas to udrzalo
hodinu v kokpite s potom teclicim po sustredenej tvari,
ale podla preview verzie sa konecne mame na co tesit. O
tomto je skutocne pretekanie.

Dalim prijemnym osviezenim je Open Wheel s
formulami z C kategorie. Odlisna skisenost’ z iného
jazdenia - a taktiez od technikou prepchatych formul,
ktoré k ndm este len o niekolko mesiacov dorazia v
podobe samostatného titulu - sa napokon ukazala len
ako docasna. Avsak stale je to iny pocit jazdit' s
neuveritelne rychlo akcelerujicou formulou nez
upravenym vozidlom. Sampionéty sa skladali z
niekolkych jazd (na okruhovych s kvalifikaciou), avsak



Ziadne dlhodobé maratény s viac nez desiatkou
nahanaciek tu necakajte. Je to mozno trochu skoda. Hra
vas sama nuti neustale vitazit, alebo sa aspon dostat na
podium, pretoze nikdy netusite, ¢i vam ten bodik v
Styroch pretekoch nebude chybat’. Ako "milovnici driftov"
sme takto nepokorili Sampionat Tuner - dve jasné
vitazstva v najrychlejSich kolach a zahanbujuce posledné
miesto v arkadovom smykani sa po kratkej trati.

Inak tu mame vsetko po starom. Levelujete po Uspesnych
pretekoch, odomykate si noveé vozidla, hru pohana
dostatocne silny Ego engine, takze ak vam Sliapal
posledny Grid, nebudete mat” problém ani tentoraz.
Zvuky nevynikaju, v menu, chvalabohu, Codies
neexperimentovali (uz nikdy ziadny karavan), ovladanie
dostanete okamzite do ruky. Pri pohlade na okolité
obrazky sa nenechajte zmiast tym, Ze su vsetky spoza
vozidla, na trat sa samozrejme mézete pozerat' aj z
kapoty, narazniku Ci pricapeny na prednom skle. Alebo
dokonca spoza volantu. No bud'su tieto pohlady

neprehladné, ¢i ten z kokpitu maximalne odpudivé pre

neuveritelne strohy interiér bez Stipky detailov. Niezeby
sme museli vidiet' dokonale prepracovanu pristrojovu
dosku, ale pise sa rok 2014, takze by to nebolo celkom
od veci, a teda by sa to ziadalo.

Zaverecny ortiel sa bude niest’ skor v pozitivnom duchu.
GRID: Autosport sa hra velmi dobre. Niekolko minut
trvajuce preteky ponukaju instantnu a kvalitnu zabavu,
pricom neskizaju k bizarnym arkadam. Otazkou ostava uz
len to, ¢i sa budeme Skerit aj po hodinach hrania. To,
preco moze GRID: Autosport skutocne pohoriet’ (a
priznajme si to, je to vysoko pravdepodobné), je
konkurencia a predchadzajuce preteky z dielne
Codemasters.
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BATTLEFIELD

Akcna

Vdaka velkému leaku a jednému traileru sme sa uz dnes
dozvedeli vietko o hre s kddovym oznacenim Omaha, ktora
vsak v skutocnosti bude spin-offom k Battlefield sérii,
pomenovanom Battlefield Hardline.

Battlefield nas uz zaviedol do druhej svetovej vojny,
Vietnamu, moderného konfliktu i do buducnosti. Doteraz sa
vsak znacka vzdy spajala iba s vojenskymi akciami, no ako
uz bolo ohlasené, novy spin-off sa bude venovat” konfliktu
medzi zastupcami zakona a zlo¢incami.

KedZe je Battlefield uz dlhé roky v prvom rade o timovej

praci, ani v Hardline tomu nesmie byt inak a hra sa zameria
na multiplayer. Takticky postup teda budete volit aj v Ulohe
prislusnikov jednotky S.W.A.T. aj v ulohe bankovych lupicov.

Hra bude obsahovat' novy herny mod - Heist, v ktorom sa
lupici pokusia uniknut z banky aj s koristou a prislusnici
policajnej jednotky im v tom samozrejme budu chciet’
zabranit pomocou strazenia vsetkych vychodov. V
Bloodmoney oba timy opat  zabojuju o peniaze ale v
podstatne otvorenejSom priestore a s viac moznostami.

IARDLINE

PC, Xbox360, PS3, Xbox One, PS4

Daldim hernym reZimom bude Rescue, v ktorom sa SW.AT.
pokusi zachranit’ rukojemnikov.

Uplnou novinkou je Hotwire, ktory namiesto tradi¢nych
prestreliek ponukne masivnu policajnd nahanacku ako z
najdivokejsich ak¢nych filmov. Hraci dostanu co najvacsiu
volnost, ale nahanacky budu tak rychle, Ze rozhodovat’
budu najma rychle reflexy a intuitivne rozhodnutia.

V singleplayeri preberieme Ulohu mladého maiamského
detektiva Nicka Mendosu, zmietaného medzi vierou v
zakon a tuzbou po pomste. Narozdiel od doterajsich
Battlefieldov by ale nemalo ist" iba o privesok k
multiplayerovej hre, ale o ddlezitu sucast hry.

Okrem Sirokej ponuky ruc¢nych zbrani vyuzivanych
zloCincami a typickych policajnych zbrani zapracovavaju
autori do hry aj par dalSich zaujimavych veciciek.
NajvyraznejSou z nich bude hi-tech policajny skener, urceny
predoviéetkym detektivovi Mendosovi. Daldou vyraznou
pomédckou bude harpunova puska, ktora nam umozni
dostat’ sa pomocou lana aj na zdanlivo nepristupné miesta.



Tato zbran podstatne zmeni pristup k
multiplayerovym konfliktom v uliciach miest a
pravdepodobne dost’ zavari hlavne sniperom,
ktorych nebude tazké prekvapit od chrbta aj
na streche budovy ¢i inom vyvySenom mieste.

Mnozstvo armadnych strojov v tomto spin-offe
nahradia policajné vozy, bezné automobily,
motorky, obrnené transportéry a helikoptéry,
ale nejaky priestor predsa dostanu aj lode a
lietadld. Moznost sadnut za volant a efektne
zrazit' niekolko svojich nepriatelov naraz je
snad samozrejmostou, ale dostane aj slusivé
animacie.

EA v traileri prezentovalo aj vylepsenu Al,
takmer plne znicitelné budovy a samozrejme
filmovu kvalitu prestrihovych scén a takmer
rovnako kvalitny in-game vizual.

W g

h\‘ \




DOJMY Z BETY BATTLEFIELD: |

34

EA pocas E3 spustilo beta test Battlefield: Hardline,
svojho policajného Battlefieldu, ktory meni ako strany
bojovnikov, tak aj multiplayerové mody. Bojujuce ar-
mady vystriedaju policajti a zlodeji, spolu s

tym pribudni nové mody zalozené na kradnuti penazi
a nakoniec vojenské vozidla vystriedaju bezné vozidla
a motorky, ale aj obrnené transporty a helikoptéry.

Vitajte v novej vojne. Vojne v uliciach. Vojne, ktora sa
nikdy nekonci. Nejde o politiku, o ohrozenie narodoyv,
ide len o peniaze. O tie pojde aj v multiplayerovych
modoch hry z ktorych beta predstavila jednu mestsku
mapu a dva médy Blood Money a Heist.

Blood Money je zaloZzeny na kradnuti penazi z urce-
ného miesta a prenesenie ich do svojho trezora. Je
jedno di ste policajt, kedy ziskavate peniaze ako do6-
kaz, alebo zlodej, ktory kradne peniaze pre seba. Naj-
vacsie boje tak prebiehaju okolo trezora, ale vyho-

ARDLINE
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du moze ziskat' tim, ktory obsadi trezor nepriatela a
zastavi tak ziskavanie bodov pre nepriatelov a navyse
im mo6zu ukradnut ich peniaze. Tento mod vyzera
ako zaklad multiplayeru hry.. Oproti tomu Heist je
prepad obrneného auta s peniazmi, ktoré po musia
policajti strazit’ a zlodeji sa snazia ziskat” naklad, kon-
krétne dva kufriky. Ak ich ziskaju, policajti ich m6zu
este na ceste zastavit' a kufriky odniest’ spat’.

Samotna hratelnost ostava podobna ako v Battlefiel-
de, a teda sa spawnujete na zakladni, alebo v blizkosti
svojho timového kolegu, pripadne na mies-

te mobilného postu v podobe transportu, ktoré si sa-
mi odSoférujete na vybrané miesto. Nakoniec Soféro-
vat'moézete kazdé vozidlo zo slusnej ponuky ako poli-
cajnych vozidiel, tak aj zlodejskych. Co je ale zaujima-
vé, vo vSetkych vozidlach mate fps pohlad, ktory zvy-
Suje intenzitu akcie. Akcia je uz v Standardoch, ale
osviezuju ju niektoré Specifické zbrane, pribudli stity,



novinkou je aj zatknutie padlého zlodeja a hlavne aj

celé vybavovanie svojho bojovnika, ktorému dokupu-
jete zbrane za ziskané peniaze v samotnych bojoch.

Celé to ma svoj Specificky styl a citit, ze to nie je Stan-
dardna vojna z Battlefieldu, ¢o ale autori mohli spra-
vit' je vyraznejSie grafické odliSenie od vojnovej série.
totiz samotna mapa vyzera ako keby sme ju uz hrali v
Battlefield 3 a aj 4, ulice, mrakodrapy, podobny hnedy
nadych. Chcelo by to posun mozno k vacsej farebnos-
ti. Uvidime ako na tom budu dalSie mapy a kampan,
ale styl je viditelne zadefinovany.

Zaujimavostou mapy je stiahnutie detailov oproti
Battlefieldu 4, menej detailov, prazdnejsie prostredie
hned udrie do oci. Je to sice len beta a uvidime, ¢i to
do final verzie vylepsia, ale zda sa, Ze grafiku orezava-
li, aby mohli na konzolach dostiahnut 1080p, teda
minimalne na PS4. Rovnako na PC sa velmi vas har-

dver nenatrapi. Sice prostredie vyzera prazdne, detai-
ly su slusné ako textur, tak aj objektov a nechybaju
efekty, odlesky, kvalitne spracovany dym, explozie a
samozrejme Levolution efekt, ktory v tomto pripade
znamena pad zeriava, ktory rozbije a zady-

mi prostredie. Co sa tyka sietovej stranky a teda
netcode, na ten sa zatial nikto nestazoval.

Ked zhrnieme prvé dojmy, citit'z toho Battlefield, ale
citit'aj maly odklon a aj zmeny v taktike multiplayero-
vych bojov, nové médy to celé ozivuju. Uvidime aky
dojem vytvori finalna hra, ale mohol tam byt vacsi
odklon vo vizualnom Style a detaily prostredi nemu-
seli byt stiahnuté, ale naopak zvysené.

Do beta testu sa mbzete zapojit' cez Origin alebo cez
PS4, ak mate Battlefield 4.
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ZAKLINAC 3: DIVOKY

CD Projekt RED RPG

V stanku CD Projekt RED je vSetko po starom. Pred
zahajenim prezentacie Zaklinac 3: Divoky hon sa
rozdava pivo, priestor tradicne praska vo svikoch a
pocet nalepiek "hra E3 2014" na stene pribuda. Ani
zdaleka nie je dobojované. “Potrebovali sme viac Casu
na odladenie,” povie mi viditelne unaveny vykonny
producent John Mamais. Sedime v miestnosti so
stolom posiatym komiksami Zaklina¢ a bavime sa o
tom, ¢o bolo predmetom druhej velkej prezentacie
najznamejsieho herného polského exportu.

“Len sa nicoho neboj,” skoci mi do reci, nez mu
stihnem otvorene povedat o svojich obavach z toho,
co som videl. U CD Projekt Red je latka nastavena
extrémne vysoko, no tohtorocna prezentacia ma
priamociaru struktdru a plytkd napln. Vravim mu, ze
urobili z Geralta poslicka, pretoze chodi z jedného
miesta na druhé a systémom “Ja som ti pomohol, teraz

A

PC, Xbox One, PS4

pomd&z ty mne.” sa prepracuva k informaciam o
hladanej zene s popolovymi vlasmi.

Od posledného stretnutia s Geraltom bola navsteva
najvacsieno mesta v hre Novigrad a blizkeho okolia na
Standardy, na aké sme zvyknuti u CD Project Red
miernym sklamanim. Struktdra misie s ndzvom Ladies
in the Woods je jedna z mala, pocas ktorej sa zacinate
usmievat; nie nad bravirnymi dialogmi, kde sa to
hemzi rannym vyprazdnovanim a slovnymi hrackami,
ale schémou postupu "Dva kroky vpred, jeden vzad.”

Geralt zacina tam, kde skoncil jeden z trailerov; odnasa
hlavu griffina k Sigismundovi a ten mu na oplatku za
skolenie monstra vyznaci na mape, kam ma dalej ist’.
Ked tam dorazi, musi urobit  sluzbu osobe a to tym, ze
sa vyda k dalsej a tak dalej. Mamais to odovodriuje
sledovanim pribehu a zoznamovanim sa s postavami.
Mala potvora detského vzrastu Johnny potrebuje
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sluzbu, aby sa za zaklinaca prihovorila u média, ktoré
dokaze komunikovat' s pannami z lesa. Pannam
nerozviaze jazyk, ak neziska to, Co im dlzi starejsi z
vedlajsej dediny.

Myslite, Ze starejsi vysype, ¢o chce Geralt pocut? Nie
skor ako sa nevyda k obrovskému stromu a nevyriesi
zahadu na kopci Whispering Hillock. Na kazdej
zastavke sa opakuje jedna a ta ista formula:
nepomdzes, nepomodzem. Jednoduché. “Clovece,
poviem to na rovinu; nepoznam dopodrobna vsetky
questy. Ktoré su presne takéto a ktoré nie. Aby si sa
posuval v deji vpred, musi$ sa rozpravat s postavami,”
vysvetluje Mamais. “A toto je jedna z moznosti ako to
urobit’”

K tejto misii sa viaze jedno ddlezité rozhodnutie, ktoré
si uvedomite az neskér v hre. Na kompletnu ukazku
akcii a reakcii vSak 45 minutova prezentacia nestaci.

"Ak sa nemylim,” snazi sa spomenut’ Mamais. “Nech
urobis cokolvek, nedopadne to dobre.” Myslim, ze
hovori o sirotach, o ktoré ma zaujem srdce stromu na
kopci - zdroj zla. S Geraltom sa snazi vyjednavat a
prehovorit' k nemu vnutornym hlasom, aby ho
oslobodil. Zaklinac sa neda opit rozkom a prepichne
ho. Starejsi na opatku zase urobi velku obetu s
ritualnou dykou, ta potesi panny lesa, ktorym sa
rozviaze jazyk a vypadne z nich pribeh o zranenej Ciri aj
o tom, ako ju vaznili. "Dudfam, Ze takéto otravné
pobehovanie z jedného miesta na druhé si pocas
hrania nevsimnes,” dodava Mamais. “Je to otravné,

n

viem.

“Ked sme zacinali s pracami na hre, pristupovali sme k
nej tak, aby fungovala samostatne,” odvracia obavy z
komplikovaného pribehu a zlozitych vztahov pre tych,
ktori si udalosti nepamataju alebo sagu o Zaklinacovi
vObec nepoznaju. “M0zete hrat’ tuto hru aj bez toho,



aby ste vedeli, k comu doslo v predchadzajucich

hrach.” Ma k tomu pomoct plynulejsie zoznamovanie s
principmi hry, subojovym systémom, ale aj pribehom a
znamymi postavami.

“Bavime sa o tom uz dlhSie, ze urobime nejaky sumar
alebo sekvenciu na samotnom zaciatku,” hovori
Mamais o planoch ako zoznamit” novacikov s
udalostami z prechadzajucich dielov. “ESte o tom ale
nepadlo rozhodujuce slovo.” Takisto ma uistuje, ze
tentoraz si davaju zalezat' aj na tutoriali. "Dufam, Ze sa
nam ho podari urobit poriadne.”

Pocas prezentacie niekol'ko krat zaznie, ze v
otvorenom svete Zaklinac 3: Divoky hon sa mozete
vydat  kamkolvek. "Vzdy ked to povieme, objavi sa ako
naschval na oblohe Mesiac.” smeje sa Mamais. "A tam
predsa nemozete ist.” Svet je obrovsky, aj relativne
kratku vzdialenost' na mape budete prekonavat v

plnom cvale 20 minut. Pre rychlejsi presun budu na
dolezitych lokalitach znacky, najskor ich vsak musite
navstivit. Bez objavovania nenarazite na zaujimavé
miesta, ako su rozpadnuté chatrce v bazinach, tajomné
jaskyne, zahady alebo ingrediencie a plany na vyrobu
zbrani i silnejsieho, lepsSieho vybavenia.

Geralt sa po novom naucil plavat a potapat, zvladne
vyrabat' Sipy do kuse - ano, méze utocit na dialku a
kombinovat strelnd zbran s vypadmi s mecom.
Subojovy systém je vysoko dynamicky, nie je to
Assassin’s Creed, no dobre sa na skupinové boje
pozera a animacie plynule na seba nadvazuju. A ked' sa
bavime o tom, ako hra vyzera, tak Visigrad si zije
vlastnym zivotom, je tu mnozstvo obchodov, putik,
bank aj velky pristav. Obyvatelia pluju na zem,
nadavaju, deti Santia. A nie je to iba mesto, ale aj
divocCina je ziva monstrami, banditmi a prilezitostami
na zbieranie skisenostnych bodov.
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“Sme vo faze uzatvarania obsahu,” popisuje Mamais nebude zaujimat iba jedna misia z desiatky dalSich, tak
aktualny stav hry. "Vacsina obsahu tam uz je, ale na ako mna pocas prezentacie, ale vysledny produkt a
niektorych veciach sa bude eSte stale pracovat. zakoncenie sagy o Geraltovi. A Zaklinac 3: Divoky hon

Dokonca aj v procese ladenia a vylepSovania budeme  je na najlepsej ceste splnit’ vSetky oCakavania.
tu a tam pridavat obsah.”

Zaklinac 3: Divoky hon vychadza 24. februara 2015 a
neda mi nespytat  sa na nedavny odklad a reakcie
komunity. “Urobili sme to preto, aby bola hra lepsia,”
oprie sa o makké kreslo. "Potrebovali sme viac casu,
aby sme ju vyladili. To je asi najhlavnejsi dévod.”

“Najskor sme boli vystraseni,” popisuje den, v ktory
oznamili svetu novy datum vydania. "Reakcie sa vSak
zhodovali v jednom, fanusikovia hovorili: 'Vezmite si
tolko Casu kolko potrebuje, aby ste urobili fantasticku

m

hru.

“Ludi nezaujima ako dlho bude trvat’ vyvoj, zaujima ich
vysledna hra,” dodal Mamais na zaver. A myslim, ze ich
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V roku 2011 priniesol povodny Homefront zaujimavy
pohlad na vojnové akcie. Viac otvorené prostredia a
hlavne skér defenziva na Uzemi USA ako ofenziva na
Uzemi ingj krajiny. Aj ked kampan netrvala dlho, hra si
ziskala fanusikov a vdadi a to aj svojmu multiplayeru.
Po rozpade pévodného studia Kaos sa vSsak znacky
musel ujat’ niekto iny. Uz dlhsie sa hovorilo o Cryteku,
no az dnes sa tieto spravy oficialne potvrdili spolu s
finalnym nazvom hry.

Ten znie Homefront: The Revolution a za hrou stoji
anglicka pobocka Cryteku (ludia, ktori v minulosti mali
na starosti napriklad TimeSplitters). The Revolution
vsak planuje CiastoCne odbocit’ od zakladov povodnej
hry a prist’s vlastnym pohladom. Nie je to priamo
reboot, hra pokracuje v stanovenej premise, kedy
armada Severnej Kérei Uplne ovladla izemie USA a
stala sa svetovou velmocou. Pozrieme sa do

Philadelphie, ktora je uz 4 roky okupovana a v kozi

¢lena odboja si prejdeme otvorenym mestom cestu za
oslobodenim.

Kampan hry sa uberie zaujimavym novym smerom,
ktory mézeme chapat’ ako hybrid medzi
singleplayerovym zazitkom a kooperativnym hranim
Stvorice hracov. Crytek UK vSak zatial tento systém
nechce blizsie konkretizovat. V otvorenom svete sa
vsak chcu sustredit' na dynamickd hratelnost za
pouzivania partizanskych technik boja so vsetkym, ¢o k
tomu patri: zaskodnicka Cinnost, vybusne koktaily ale
aj protikorejské graffiti.

Homefront: The Revolution obsahuje aj systéem
upravovania zbrani podobny tomu, ¢o sme mohli
vidiet' v sérii Crysis. Do arzanalu sa vsak dostanu aj
zaujimavejsie kusky. Napriklad auticko na dialkové
ovladanie.



Hra vyzera vyborne, ¢o dokazuje nie len trailer, ale aj
okolité obrazky. Samozrejme je postavena

na CryEngine technolégii a zaujmu hlavne efekty dazda
alebo oblecenia. Niektoré miesta atmosfericky
pripominaju aj ind znamu sériu vydavatela Deep Silver
- Metro. Nakoniec atmosféra izolacie tu bude velmi

podobna, len s tym rozdielom, ze Homefront ponukne J
uplnu volnost  pohybu po prostredi a vlastné vybery
taktiky

Ak by sa britskej pobocke Cryteku podarilo splnit
vsetky svoje sluby a navyse by vyuzili aj grafickd silu
enginu, mohli by sme sa dockat’ aj niecoho viac ako
len kvalitného pokracovania Homefrontu.

Popri Homefronte ohlasil Crytek dalsSie dva tituly a
vyzera, Ze ma firma naplno rozbehnuty vyvoj hier v
kazdom zo svojich pocetnych studii. Uvidime vsak kedy
sa na rad dostane novy Crysis.




UNT:

Crytek

Na E3 sa predviedol aj prvy titul Studia Crytek USA,
Studia, v ktorom sa zisla vacsina ludi zo zruseného
Vigil Games, tvorcov Darksiders. Vyvojari uz takmer
rok a pol pracuju na kooperacnej kombinacii westernu
a zombie survival titulu - Hunt: Horrors of the Gilded
Age. V titule budeme z third person pohladu celit
hordam mrtvol a Carodejnic, pricom nas obmedzi nie
len sila westernovych zbrani, ale aj ich malé zasobniky
a dizka nabijania. PUstat sa s takouto vybavou proti
apokalypse nemftvych sice neznie ako skvely napad,
ale ¢o uz, ked nemfrtvi z nejakého dovodu opustili
pohodlie svojich hrobov i prepychovych hrobiek a
rozhodli sa zaUtodit' na vietko Zivé v okoli. Cize na nas.

Hoci sa prvy trailer na tato hru snazil budit dojem
westernového Left 4 Dead, v skutocnosti hra svojim
artstylom a nepriatelmi pripomina skor Resident Evil 4.
Hororovej atmosfére prospieva pouzitie Cryenginu,

JORRORS OF TI

Akcna

E GILDED AGE

PC, XboxOne, PS4

ktory sa dokaze pohrat’ so svetlom na temnych
miestach. V dlhom videu bol na E3 predvedeny modiar,
v ktorom si okrem samotnej akcie mozete vSimnut' aj
pracu so svetlom pochadzajicim z tdborovych ohnov a
lampasov. Tie osvetluju sklucujuci hnedozeleny
mociar, kam by sa vam v roku 1800 a nieco nikto
neodvazil prist' na pomoc.

Aj preto je hra zamerana na kooperaciu Styroch
hracov. Autori ale zapracuju aj moznost” hrat’ osamote,
alebo s kamaratmi vo dvojici ¢i trojici. Svoj tim si
"vyskladame" sami. Hra bude obsahovat  bohaty editor
postav, ktorym davaju vyvojari hracom (akoze
nenapadnu) moznost vyrazit do hry s niektorym z
oblubenych filmovych hrdinov, ¢i dokonca hrdinov
inych video hier. Autori sami svoju hru neoznacili za
Third person shooter, ale za RPG, aj ked jednym
dychom dodavaju, ze RPG znacne akéného charakteru.



TakZe hoci jednotlivé schopnosti a vlastnosti
nepozname, mozeme ocakavat RPG prvky priblizne na
urovni Darksiders titulov.

Crytek USA tiez naznacil, ze titul sam seba a stret
pistolnikov a zombikov neberie zbytocne vazne a
radsej vsadi na nemalu davku humoru. V tomto duchu
autori spracovali aj respawn hracov. Pistolnik sa po
smrti moze ocitnut napriklad v rakve, z ktorej ma len
obmedzeny vyhlad a Co je hlavné, retaze mu zabranuju
dostat’ sa von. Ako prezivsi by ste si teda mali raz za
Cas najst’ ¢as a gulkami odstrelit zamok z najbliz3ej
rakvy, z ktorej nasledne vylezie vas spoluhrac - Uplne
ako novy, ¢i dvakrat preprany. Inokedy, ako je vidiet vo
videu, objavite svojho spoluhraca v lese, visiac na lane
dole hlavou zo stromu. Oslobodite ho aj ked' je taka
lama?

Urovne aj misie by mali byt” aspon CiastoCne
generované, aby sa hraci nevracali neustale do

perfektne znamych situacii, ale eSte nevieme, aké velké

zmeny ma Crytek namysli. Mozno sa bude jednat’
predovsetkym o zmeny v zloZeni nepriatelov, mozno
ale splnia sluby a chystaju nieco vacsie. Kazda Uroven
skonci az zabitim bossa. Ak sa teda u nemftvych,
duchov a podobnej zberby da vraviet o zabijani. Hra
nema este ani len priblizny datum vydania, takze autori
by mali mat dost’ casu zapracovat mnozstvo bossov s
roznymi silnymi a slabymi strankami. Autori tiez
naznacili dolezitost timovej spolupraca, kedZe iba
jeden z hracov vo videu mal moznost' vidiet” ducha-
bossa pocas celého suboja. Mociar ponukol aj vlastny
typ nepriatelov, ked' klasickych zombikov nahradil
vidieCanmi pod vplyvom temnych sil a vSetci by sme asi
uvitali, keby bola paleta temnych fantasy nepriatelov

-----

Titul urceny platformam PC, PS4 a Xbox One bude od
jesene podrobovany beta-testovaniu.
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MORTAL KOMBAT X

| : :
NeitheRezli PC. XboxOne. PS4, PS3. Xbox360

Ze novy Mortal Kombat bude najkrajsie vyzerajlcou
bojovkou roka 2015, je jasné uz od zverejnenia prvého
traileru. Bojovnici aj ich pohyb vyzeraju skutocne
Uzasne a spolu s novymi fatalitami by mozno sami o
sebe stacili na nové pokracovanie. Na E3 ale vyvojari z
NetherRealm Studios prezradili o Cosi viac.

MozZno najzaujimavejsou novinkou su volitelné styly
boja. U kazdého charakteru si este pred duelom
vyberiete jeden z troch ponukanych stylov, ktoré
odomknu Specialne Utoky. V hratelnom deme, ktoré so
sebou vyvojari vzali na E3, sa ako hratelna postava
objavila D'Vorah, znama tiez ako Bug lady. O nej teda
uz teraz vieme, Ze bude mat’ na vyber aj jedovaty sprej
a pascu plnu chrobakov, teda ak to vyvojari este
nezmenia. Je zrejmé, Ze pri vybere pasce sa budete
pokusat o boj na vacsiu vzdialenost, pokym so
sprejom sa naopak oplati zostat’ nepriatelovi pekne

nablizku. NetherRealm sa teda odputal od snah
zamerat' kazdu postavu na urcity styl boja. Do
multiplayer zapasov by to mohlo priniest niekolko
prekvapeni, avsak volbu svojho stylu pred siperom
neutajite. Ku kazdému stylu sa viaze nejaka drobnost v
outfite charakteru. D'Vorah uvidite s nasadenou i
nenasadenou kapucnou, a tiez so zelenym slizom
vytekajucim z jej zapasti a Clenkov.

Vyvojari zapracuju aj "pouzitelné objekty" podobne,
ako to urobili u Injustice: Gods Among Us. Nebude ich
vela a ¢asto m6zu namiesto priameho Utoku sluzit k
zmateniu sUpera a rychlemu presunu. Mozno to na
prvé pocutie neznie zaujimavo, ale vidiet takého Sub-
Zera ako bojuje so zamrznutym lesom na pozadi ¢oby
kulisou je jedna vec a vidiet ho ako sUpera prekvapuje
skokom z jedného konara na druhy vec Uplne ina.

Novinkou je aj pouzitie stamina baru na r6zne pohyby.



Vyuzivanie objektov napriklad vyprazdni az polovicu
zasobnika. To isté plati o vyuzivani back dashingu,
pokym beh ukrajuje zo staminy len po malych
kdskoch. Tento napad je vsak este len vo faze
testovania a méze byt rozsireny na viacero

veci, obmedzeny alebo celkom vypusteny.

Mortal Kombat X by mal byt tiez rychlejsi a plynulejsi
nez jeho predchodca. Neprameni to vsak z rozmaru
tvorcov, ktori by uz nevedeli ¢o so sebou, ale z
potreby urobit’ boje vierohodnejSimi a podobnejsimi
tomu, ¢o vidame vo filmoch a k tomu by sa tak trochu
“roboticky" styl z predchadzajucich dielov nehodil.

Deviata Cast’ mala zaujimavé vyvrcholenie a mnohi z
vas su iste zvedavi aj na pokracovanie pribehu. Hra sa
odohrava 25 rokov po udalostiach svojho predchodcu
z roku 2011, ale viac autori na E3 neprezradili. Musime
vraj pockat, kym sa priblizi datum vydania, Co ale
nebude skor ako v roku 2015.
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Sucker Punch

Akcna Adventlra PS4

Na E3 konferencii Sony prislo k oznameniu prvého DLC rezim, pomocou ktorého si hrac¢i mézu hru kedykolvek
do inFAMOUS: Second Son. Nejde vsak iba o klasické  zastavit, nastavit ten spravny uhol kamery, doladit’
DLC ako také, ale podobne ako naposledy v inFamous: drobné detaily a vytvorit fotografiu.

Festival of Blood o samostatné rozsirenie, takze pre

. . . LA , Pripravované rozsirenie pochopitelne v tomto aspekte
jeho hranie nebude vyzadovana p6vodna hra. P P P P

zaostavat nebude, Co dokazuju aj prvé obrazky, na
V inFAMOUS: First Light sa ocitneme v kozi zenskej ktoré sa mbzete pozriet.

postavy menom Abigail “Fetch” Walker s temnou ) _ o ..
. . . . A Otazna je zatial dlzka a obsah hry, ale urcite
minulost'ou, kde nasou ulohou ju bude dékladne . L ) ,
. , , , . nemdzeme cakat’ podobnu rozlohu ako pri Second
preskumat. Jednym z hlavnych prostredi do ktorych sa A o . . .
. . . . e Son, skér malu epizédu pribehom previazanu so
pozrieme bude notoricky zname vezenie pre fudi so

super-schopnostami Curdun Cay. zaciatkom povodnej hry.

Ak by sme mali vymenovat véetky plusy inFAMOUS: Cena a datum expanzie zatial neboli ohlasené.

Second Son, jednym z nich by bola urcite aj graficka
stranka na vysokej Urovni. O to viac, ak zoberieme do
Uvahy, Ze ide o hru s otvorenym svetom. Autori zo
Sucker Punch nemohli tuto prednost’ len tak nechat’
lezat’ fadom a kratko po vydani priniesli do hry foto-



o

o DREVERY
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Nintendo

Nintendo konecne odhalilo verejnosti novu Zelda hru
pre Wii U prostrednictvom svojho E3 Digital Eventu a
aj ked' z hry toho skutocne vela neukazali, aj to malo
dokazalo vyrazit dych.

Hra sa bude odohravat v jednom obrovskom
otvorenom svete, ktory konecne bude pdsobit  ako
prepojeny systém a tomu bude zodpovedat’ aj
hratelnost, ktora napriklad pondkne environmentalne
puzzle Ulohy po krajine a podobne.

Akcna Adventura

Wil

Trailer zaujal aj vytvarnou strankou. Hra sa sice lisi od
toho, Co prezentovali ako techdemo pred par rokmi,
no autori radsej stavili na netradicny vizual a hra tak
posobi ako Ziva olejomalba. Na blizsie predstavenie
urcite nebudeme musiet’ dlho ¢akat, na vydanie vsak
az do buduceho roka.
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MachineGames Akcna

Ak ste uz v roku 1992 hravali hry, urcite vas neobisiel
titul, ktorym Id Software rozbehli cely FPS Zaner a

to Wolfenstein 3D. Ako prvi vtedy tvorcovia ponukli
texturované 3D prostredie, ktoré doplnili zaujimavymi
lokalitami, silnymi zbrafiami, tajnymi chodbami a
nakoniec aj masivnymi nepriatelmi. Sice to vtedy boli
este prostredia jednoduché a postavy len 2D animacie,
ale malo to styl, ktory doteraz nema vela hier.
Jedinecnu prvu hru nasledovalo niekolko rozsireni a
pokracovanie Spear of Destiny. O desat rokov neskor
priSiel aj kvalitny Return to Castle Wolfenstein s
jedineCnym multiplayerom a neskor este

nevyrazna snaha o restart v titule Wolfenstein.

Teraz, o 22 rokov neskor, prichadza Wolfenstein: The
New Order, skutocné pokracovanie jednotky, ktoré
otvara novu epochu hry a aj celkom novy svet na
preskimanie. Hra sa totiz tentoraz posunie az do roku
1960, presnejsie do alternativneho roku 1960, v

-3 .
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ktorom nacisti po vyhranej vojne ovladaju svet. Hlavny
hrdina B.J. Blazkowicz bol mimo hry a nemal im v tom
kto zabranit' Teraz sa vSak vracia a novy svet sa ma na
o tesit’ - a rovnako aj vy. Autori totiz vytvorili
pdsobivy atmosfericky svet, ktory vam ukaze, ako sme
mohli skoncit. A nie len to. Vyvojari spojili to najlepsie,
co ponuklo 22 rokov vyvoja FPS akcii a priniesli v 12-
hodinovej singleplayer kampani, oldscholovu
hratelnost spojend s modernymi prvkami.

Hra tak ponukne adrenalinovu akciu, klasické zbieranie
lekarniciek, nabojov, alebo aj odkryvanie mapy. Celé je
to doplnené o perky, upgrady zbrani alebo moznost’
Upravy pribehu rozhodnutiami. Zakladom su
netradicné lokacie, silné zbrane a este silnejsi
nepriatelia a autori nezabudli ani na pribeh a postavy.
Hra ma v sebe jednoducho vsetko, ¢o singleplayerova
FPS potrebuje a vSetko spracované na vysokej urovni.



Pribeh hry zacina eSte pocas druhej svetovej
vojny, kedy preberate Ulohu kapitana B.J.
Blazkowicza pocas misie, v snahe znovu dolapit’
Sialeného doktora Deathheada. Vsetko

vsak nevyjde podla predstav, B.J. konci raneny a k
Zivotu sa prebera v sanatériu o 15 rokov neskor.
Prebudza sa do sveta, ktory nespoznava, do sveta,
v ktorom je kazdy nacista a kto nie je, aspon sa
tak tvari, aby neskoncil vo vazeni alebo eSte
horsie. Spolu so svojou osetrovatelkou Annou
uteka pred nacistickymi Cistkami a vydava sa
hladat priatelov z odboja, s ktorymi by mohol
ustedrit' novému svetu tvrdu ranu.

Spolu tak prejdete 16 kapitol v skutocne
rozmanitych prostrediach doplnenych pribehom
o pomste, o prezivani v tazkych ¢asoch, ale aj o
laske a priatelstve. Hra velmi dobre

zachytava zaujimavy a skutocne do

detailov prepracovany svet. Uzijete si ho ako v

prestrihovych scénach, tak aj v oddychovych
kapitolach v hlavnom stane odboja a samozrejme
hlavne v misiach, ktoré vas prevedu rozmanitymi
Castami sveta, na ktorych autori ukazuju Co sa
vsetko mohlo stat. Dostanete sa k obycajnym
ludom, aj do pokusnych vedeckych zariadeni, ale
aj do vazeni a vSade vas budu nahanat stovky
nacistov a ich hraciek. Popritom najdete vystrizky
z novin, nahravky, plagaty a aj postavy, ktoré vam
o tomto svete porozpravaju viac.

Samozrejme, nebude to len obycajny svet, v
ktorom nahodou nacisti vyhrali vojnu. Do celého
pribehu sa dostavaju aj tajné experimenty,
konkrétne teraz uz Ziadne nadprirodzené alebo
okultistické zalezitosti, ale prepojenia s tajnymi
spolocnostami a ich tisicky rokov starymi
tajomstvami. Postupne sa z pribehov postav
dozvedate, ¢o sa vlastne stalo a ako sa to
nacistom podarilo ovladnut svet, ale aj vytvorit' z
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miest betonové pevnosti, vyrobit zbrane pohanané
elektrinou a aj mechanickych robotov, ktori vyzeraju
ako naftovy predchodcovia Titanov z

Titanfallu. Nalezite obdobiu a technolégiam su
spracované zbrane. Sice je tu kompletna ponuka
standardnych zbrani od pistoli, cez brokovnice,
samopaly, ale najdete aj energetické zbrane a hlavne
laseroveé rezacky, ktoré autori zapracovali ako jednu z
hlavnych mechanik titulu. Totiz pomocou nich si
budete moct’ cez kovové otvory a ploty vyrezavat’
vlastnu cestu a ak nic iné, mézete ich pouzit aj na boj
s nepriatelmi. Ponukaju tak zaujimavé ozivenie
samotnej akcie a prestreliek.

Prestrelky su ako sa na Wolfenstein patri - hlucné

a brutalne. Nepriatelia vas nesetria a rovnako vy
nesetrite ich. VSade bude striekat’ krv, po zemi ostanu
znetvorené tela alebo len krvavé kaluze po vybuchu
vojakov. Pripadne aj suciastky, kedze o mechanickych

= 3

nepriatelov nebude nidza. Cakajte silné zbrane, s
ktorymi sa s beznymi nepriatelmi nenatrapite, ale
napriek tomu vam ich pocty daju zabrat, a ak sa k
tomu prida a niekolko "mechanakov", mate o zabavu
postarané. Ale nie vzdy je potrebny boj a autori ako
maly doplnok zapracovali stealth systém, ktory
prekvapi. Nie je dokonaly, ale vyrazne hiboky. Vidite,
ako daleko su najblizsi nepriatelia a ¢o vlastne pocuju.
Ak zacuju strelbu, spustia poplach, ktory sa Siri stale
dalej. Je to plne volitelny pristup a ak si radsej chcete
vystrielat' cele strazne stanoviste nacistickej hliadky,
prosim.

Pri hrani treba pamatat na to, zZe toto nie je Call of
Duty. Tu automaticky postava naboje a

brnenia nezbiera a rovnako tu nemate autohealing,
ktory vas za par sekund plne vylieci. Je tu sice malé
lieCenie, ktoré vam o par percent zdvihne zdravie, ale
vzdy zastavi na dalSej desiatke a na doplnenie zvysku
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ste odkazany na hladanie a zbieranie lekarniciek, alebo
na neustale umieranie a restartovanie checkpointov.
Rovnako je to aj s nabojmi. Je viac ako vhodné
prechadzat okolo kazdého nepriatela a manualne
zozbierat' to, ¢o po nom ostane. Inak lahko skoncite
bez ndbojov a v obkltUceni. N6z vas vtedy nezachrani.

NOz vam vsak pomoze v rozbijani vsetkych moznych
krabic a hladani v nich skrytych nabojov, jedla, alebo aj
upgradov zbrani. K tomu mézete v leveloch hladat’
tajné dokumenty, Enigma kédy, alebo aj mapy levelov.
Hra totiz podporuje klasickd funkciu map a tak si
mozete kedykolvek pozriet, kde sa na objavenom
Uzemi v leveli nachadzate, kde ste eSte neboli, alebo aj
kam mate ist. Design prostredi je sice uzavrety, ale nie
je tu len cesta vpred. Popri putovani mézete hladat’
vedlajsie chodby a miestnosti, kde najdete spominané
bonusy. A ak ich nenajdete na prvykrat, hru sa urcite
oplati prechadzat znovu, kedZe urobite hned na

zacCiatku jedno zasadné rozhodnutie, ktoré ovplyvni
vase moznosti prechadzania levelov a aj zmeni jednu z
hlavnych postav. Vyber sice v zasade pribeh
neovplyvnuje, ale oZivuje druhé prechadzanie

hry inymi moznostami, ako aj spoznavanim druhej
postavy.

Hra vSak nema vlastny multiplayer a teda si musite
vystacit' s pribehovou kampanou. Ma vsak pridany
multiplayerovy bonus a to vstup do beta testu
multiplayeru pre novi Doom hru. Nikto vSak nevie,
kedy ho Bethesda otvori a tak je to zatial len virtualny
bonus. V kazdom pripade, hru je potrebné brat” ako
singleplayerovku, do ktorej autori naplno investovali
vsetok cas, vyhradeny na vyvoj a to je na finalnom
produkte aj vidiet'.

Co mierne hru stahuje dole je idtech graficky engine.
Ten sice zvlada posobivé scenérie, pekné efekty, ale
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megatexture technologia napriek mega-giga textiram
nedokaze ponuknut” ani len strednu kvalitu detailov,
na aké sme zvyknuti. Jej problém je v tom, Ze

takmer vsetky textury su rovnako kvalitne, ¢o pri
stenach a prostredi nevadi, ale odraza sa to na
objektoch, ktoré maju textury s nizkym rozliSenim. Na
dnesnu dobu je to uz slabé - hlavne na PC. Nehovoriac
o réznych technickych problémoch a spomaleniach
nacitavania textur, ktoré sa enginu drzia od ¢asov
Rage a zda sa, akoby na nich tvorcovia vébec
nezapracovali.

Na druhej strane si autori dali zalezat na prestrihovych
scénach, ktorych je velké mnozstvo a plynule dopifiaju
akciu a pomahaju nam spoznat BJ Blazkowicza z
druhej strany. Zaroven vsak vidiet, Ze miestami autori

zabudli na plynulé prechody pribehu a niekedy su

jednotlivé casti hry priam useknuté a presunuté na ind
lokalitu. Je to drobnost, ale dalo sa s fnou

popracovat. Oproti tomu sa na zvukovu stranku neda
stazovat. Duniace zvuky su zakladom pre silné zbrane
a aj pre nacisticky svet, plus bonusové zname

skladby prerobené do nemeckého stylu pridavaju na
atmosfére. Nikde inde si nevypocujete Beatles po
nemecky, alebo japonskd hymnu prepracovanu do
nemeckej dychovky.

Autori z MachineGames nezabudli ani na retro odkaz
série a pridali aj spomienku

na staruckého Wolfensteina 3D, do ktorého sa
mozete dostat vo sne a uzit' si klasické modré steny a
pixelovanych 2D vojakov. Vsetko samozrejme s



modernym hernym systémom a tak
proti pixelom budete moct’ vyuzivat
naklananie sa, alebo moderné
zbrane. A samozrejme, nechyba ani
zbieranie zlata, ktoré sa prenieslo aj
do novej hry, vdaka ¢comu sa zd3, ze
vasa postava je kleptoman a berie
zlato, kde sa len da. Okradne
dokonca aj chudobnu polsku
rodinku.

Celkovo MachineGames ponuklo
doteraz najlepsi mix vsetkych
kvalitnych prvkov FPS akci. Nesnazi
sa 0 posun vpred, nesnazi sa
kopirovat' styl COD, skor naopak,
ukazuje smer, ktorym by sa mohli
automatické "jednotlacidlové”

moderné akcie uberat. Mali by sa

obzriet' do svojej minulosti a nabrat’

odetial veci, ktoré v honbe za
nenarocnym publikom
poodstranovali. MachineGames je v
tomto ohlade priam dokonalé.
Mozno oldschoolovy systém
nesadne kazdému a nutnost’
zhanania lekarniciek a manualne
zbieranie nabojov bude niekoho
otravovat, ale toto je spésob hry, v
ktorom sa musite snazit' prezit, nie
Styl, v ktorom sa o vas hra stara tak,
aby ste ani raz nezomreli.
Wolfenstein: The New Order to celé
uzatvara jedinecnou atmosférou,

pribehom, hratelnostou a nadejou v

dalsi navrat do tohto netradicného
sveta.

HODNOTENIE

+ atmosferické, neobohrané prostredie
+ znovuhratelnost’

+ silné zbrane a odladena hratelnost’

+ moznost’ stealth postupu v niektorych
oblastiach

+ prepracovany pribeh a cely svet

- nedokonalosti idtech enginu sa ukazuju
stale viac



Akéna Adventura C, P53, Xbox360, P54
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vsetko. Samotny pribeh ale nebude o tom, ako nieco

N
Pred siedmymi rokmi zrusil Ubisoft vyvoj dalSieho
pokracCovania Driver série, aby namiesto toho spravil
nieco iné, nové a mozno lepsie./ Vytvoril.Watch Dogs,
ak¢nu adventdru postavenu na novych hernych
principoch, ktoré menia hratelhost’ od zakladu. Vyvoj
hry bol pomaly, platformy pribddali a spolu s nimi aj
odklady. Ale to vsetko preto, aby k nam nakoniec
prisla hra,-kterd-sastala novou konkurenciou pre GTA
a priniesla desiatky hodin zabavy.

Watch Dogs ponuka Standardny styl ak¢nych adventur
v otvorenom-svete, ktory ale ochucuje svojou
Specialnou tajnou prisadou-a-to_hackovanim vsetkého
v dosahu. Dostavame sa totiz do Chicaga blizkej
buducnosti, ktoré je kompletne napojene na jednotny
informacny a ovladaci systém ctOS. Ten zastreSuje cez
pattisic kamier, semafory, zabrany na cestach, parné
potrubia, svetla, bankomaty, ale aj vSetky mobily a
pocitace v meste napojené na internet. Vsetko je pod
kontrolou. Vsetci si monitorovani, o vsetkych sa vie

takéto moze zneuzivat vlada; ale o hackerovi menom
Aiden Pearce, ktory je na ceste za pomstou
a popritom tento systém vyuziva.

Pred rokom bol Aiden-oznaceny ako ciel, zomrela
pritom jeho neter a on vie, ze to je jeho chyba. Brat je
od nehody mikvy a jeho sestra chce, aby s tym prestal,
ale on nemoze. Vracia sa spat, aby zistil, Co sa vlastne
stalo, preco sa to stalo a kto za tym stoji. Caka vas tak
intenzivny pribeh s postavami, ktoré maju hibku, svoje
temne stranky a aj Specifické schopnosti. Nebudu
chybat prekvapenia, sklamania a zrady. VSetko v
exotickom prostredi digitalnych systémov. Bude to
drsna,_.miestami narocna, ale hlavne rozmanita cesta
mestom, vidiekom,-temnymi skladmi, ale aj budovami
korporécii a ich tajnymi systémami. Celé to dopinia
mnozstvo vedlajsich misii, digitalne vylety do virtualnej
reality ako aj multiplayer previazany priamo cez
singleplayer.



Prejdenie kampane potrva okolo 20 hodin, pricom ju
mo&zete hrat Uplne bez prechadzania vedlajsich misii a
teda sa plne koncentrujete na pribeh, vychutnavate si
spad udalosti, ako aj postupné ucenie hackovania
vsetkého, Co vidite. Od mestskych systémov, cez
kamery, notebooky az po mobily fudi, o ktorych sa len
po zamerani dozviete vsetko.

Vdaka informaciam sa zda hra ovela hlbsia ako bezné
ak¢né adventury. Vidite, Zze kazdy clovek ma svoje
meno, vlastné problémy, zamestnanie, prijem a aj to,
ze niektori maju nekalé Umysly. M6zete sa im tak
napojit na mobil, zistit" posledné spravy, alebo si
vypocut telefonat a ziskat tak volitelnu misiu. V nej
mozete nasledne zabranit zlo¢inu. SU to vacsinou
jednoduché ulohy s dolapenim alebo zlikvidovanim
niekoho. Vedlaj$ie moznosti eéte dopia ziskavanie
kontroly nad Stvrtami, hacknutim sa do kontrolnych
budov a vezi. Prekazite obchod s lud'mi, zbranami,
likvidujete gangy, hladate zmiznuté osoby, ale aj
drobnosti ako QR kody alebo ukryté telefony. K tomu
nechybaju minihry ako Sach, pitie, poker alebo

rozne hry vo virtualnej realite. Tie zahfnaju parkour so
zbieranim Zeténov, psychodelické skakanie na
roznofarebné kvety, zostrelovanie zombikov a robotov
alebo v jednej preberiete aj velkého mechanického
pavuka. A to vSetko je len vedlajsi obsah mimo hlavnej
kampane.

Samotné misie v kampani su rozmanité ako
postavenim, tak aj pristupmi a lokalitami. Nechybaju
tiché prenasledovania, hackovania, velké prestrelky s
roznymi skupinami, ktoré postupne spoznate, masivne
nahanacky s nepriatelmi alebo policiou. Dostanete sa

aj do vazenia, prehladate vidiek, pridete na rézne party

a ocitnete sa aj v online obchode so zenami. Do partie
postupne dostanete dalSie hackerské postavy z
podsvetia Chicaga a potiahnete s nimi proti celému
mestu v Ustrety svojmu cielu, ktory je ukryty niekde
hlboko v digitalnej pevnosti. Postupne doslova
pocitite, aké zranitel'né je digitalizované mesto.

V meste nechybaju obchody s oblecenim, restauracie,
bary, ale aj zalozne, v ktorych predate vsetky najdené a
nepotrebné veci alebo kupite potrebné. Totiz Aiden si

dokaze malé elektronické zariadenia vyrabat a staci
mu kupit za hrst’ suciastok alebo roézne tekutiny a uz
ma pripravenu vabicku na nepriatelov, bomby alebo
granaty. Tie bude dopinat niekolko desiatok hlavnych
zbrani, zachytavajuce pistole, Utocné pusky, brokovnice
a sniperky.

Vacsinou vsak v hre nie je pouzivanie zbrani
nevyhnutné. Samotné misie v kampani autori zalozili
na vybere stealth pristupu, hackovania a akéného
postupu. Ciastone si modZete svoj $tyl vyberat. MoZete
sa ticho zakradat,, likvidovat' nepriatelov od chrbta
alebo pistolou s timicom, dostavat sa k potrebnym
ludom a hacknudt ich mobil, aby ste ziskali koéd do
systému. Da sa vSak pouzit' aj Cisto digitalny postup,
ktory je velmi dobre prepracovany a vdaka ktorému sa
nemusite pohnut’ z miesta. Staci sa napojit' na jednu
kameru a nasledne hladat dalSie, na ktoré s obrazom
preskocite a takto postupovat, az kym sa nedostanete
k potrebnej osobe alebo systému. Niekedy maju
postavy kamery priamo na sebe a pomozu vam tak
dostat’ sa hlbsie do systému. Popritom s kamerou
mozete hladat aj zariadenia, ktoré mozete nechat’
explodovat, najlepsie je, ak maju bombu vojaci priamo
na sebe, pripadne na nich odpalite parné potrubie
alebo zhodite kontajner zo Zeriavu. Taktizovanie sa
Casto oplati.

B Phelps, Lucy
¥ Prijala praci v zamofi

Povolani: Reditetka inzertniho o
Prijem: $65,500
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Ak sa vam vsak pouzivanie zbrani paci, je tu aj silova
cesta, nachystate si zbrane, granaty a postupujete
vpred. Treba vsak ratat s tym, Ze nepriatelov je
dostatok, volaju si posily a niektori z nich su aj
obrneni. Vy sa tak musite skryvat, vyuzivat cover
systém, ktory si sice standardny, ale ma prilis velku
lepivost” a od prekazky sa len tazko

odputavate. Popritom mozete zbierat’ naboje, nové
zbrane, a na kolene si pocas boja vytvorite

aj bomby, aZ sa prestrielate ku svojmu cielu.

K tomu vsetkému sa pridava este aj minihra s
hackovnim samotného systému, v ktorom musite
presmerovat’ energiu a aktivovat nou odomknutie
systému. Niekedy sa do hry zapoji Cas, inokedy je
systém viacurovnovy, ale nikdy nie taky komplikovany,
aby ste sa zapotili a nedostali az k svojmu ciel'u.

Samozrejme, mesto je masivne a tak nebudu chybat’
rozne vozidla. Nespravaju sa vsak tak prirodzene ako
napriklad v GTA a chvilu vam potrva, kym ich
dostanete do ruky. Na to, ze hra vychadza z Drivera, je
to trochu sklamanie a cakali by sme tu

realnejSie fungujuci systém. Na druhej strane, na
ovladanie si staci zvyknut a potom uz s vozidlami

lahko prejdete aj zapchami, vyhybate sa vozidlam,

predriftujete zakrutami a pri nahanackach to rovno
spojite s ovladanim semaforov, vysuvacich prekazok
alebo aj zdvihacich mostov. A ak by ste naburali,
nevadi, ni¢ sa nedeje, vase vozidlo je prekvapivo
odolné a vydrzi skuto¢ne vela. Ci uz ide o desiatky
narazov alebo priamu strelbu. Dalo by sa to porovnat’
s vydrzou v GTA V, kde auto rovnako len velmi pomaly
zacne dymit’ a horiet.

Vozidla su r6zne, od slabych malych aut, cez silné

a odolné mustangy, rychle Sportaky, az po nakladaky,
tahace a hasicské auta. Nechybaju ani rozne typy
motoriek, od cestnych az po terénne. VSetky mozete
zobrat priamo z ulice, ale ak chcete Specialne vozidla,
mozete si ich objednat’ cez mobil a odomknut si ich
tam za peniaze. Je to zaroven aj jediné miesto v hre,
kde sa daju zmysluplne minat zarobené peniaze.

Jedinymi mimocestnymi vozidlami v hre su lode. Tie su
zial'v kampani a vSeobecne v hre len skromne vyuzité.
Je to skoda, vzhladom na ich prepracovanie a
dostatok vodnych ploch mohli v kampani hrat’ aj
vacsiu ulohu. V kazdom pripade, ponuknu aspon velmi
pdsobivé vylety mimo mesta a Casto pomozu aj na
Uteku pred policiou.Policia je totiz v hre to
najotravnejsie, ¢o ste doteraz v hrach v otvorenom




svete zazili. Ked sa do vas muzi zakona pustia aj
s helikoptérou, o zabavu mate postarané.

Vtedy ostava len skusat’ kombinovat hackovanie
s klu¢ovanim malymi ulickami a pripadnou
zmenou auta za rychlejsSie.

Cela hratelnost je doplnena upgradovacim
systémom, v ktorom za ziskané body za hlavné a
vedlajSie Ulohy mdzete vylepsit svoje parametre
v kazdej oblasti - od hackovania, cez vytvaranie
zariadeni, jazdenie, az po boje a zbrane.
Vylepsujete svoju strelbu, moznosti pristupu do
stale dalSich systémov, vyroby novych typov
bémb. Nakoniec systému nechyba ani reputacia,
ktora urcuje, ako na vas ludia reaguju. Napriklad
ked' zabijate alebo zrazate autom ludi, vela
strielate na policajtov, obyvatelstvo sa obrati
proti vam a bude volat  policajtov hned ako vas
uvidi.

Singleplayer vo Watch Dogs je priamo spojeny s
multiplayerom a ten nie je taky, ako ho
pozname napriklad GTA V hre je prakticky
samostatnou Castou. Tu dostavate pozvanky do
multiplayerovych hier priamo vo vasom meste.
Rovnako sa k vam moze pripojit’ iny hrac, alebo

vy preberiete kontrakt a zapojite sa do hry
niekoho iného. Su tu jednoduché misie 1 vs 1,
ako hackovanie, alebo sledovanie niekoho, kde
sa skryvate v dave, podobne ako v Assassins
Creed mddoch. Ak vsak chcete nieCo vacsie,
mozete sa s priatelmi spojit”a dat’'si preteky na
autach alebo zabojovat' v deSifrovacom mode, v
ktorom jeden hra¢ musi ziskat” data a ostatni ho
nahanaju. Nakoniec, ako bonus, je tu ctOS
mobile, kde jeden hrac musi priamo v hre
aktivovat kontrolné body, zatial co druhy hrac
cez tablet vola policiu a posily. Pripadne, ak
chcete volnd hru, osem hracov si méze uzit
nadheru digitalneho Chicaga spolu.

Ta nadhera sice nesiaha na povodné prezentacie
z roku 2012 a postupné orezavanie ubralo par
efektov, ale mesto je stale vizualne kvalitné a
minimalne na PC superi s médmi vylepsenym
GTA. Mesto je rozmanité, ponuka p6sobivé
vyhlady, ako na beténovu dzunglu, tak aj na
prirodu v okoli, doplifia to zmena dna a noci, ako
aj rOzne pocasie. Burky a voda pridavaju mestu
na atmosfére a to aj voda okolo mesta v
jazerach a riekach, ktora je skutocne kvalitna,
vdaka dynamickym vinam
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a jedinecnym reflekciam. Destrukcia okolia a expldzie
maju rovnako Styl.

Mozno vsak viac atmosférickych efektov v prostredi by
nebolo na skodu a mohlo hru posundt’ do nextgenu
ako to autori planovali v prvej prezentacii. Je to Skoda,
lebo prave s efektmi hra problém nema. Problémy
robia textury, ktoré si masivne a autori rovno na high
detaily chcu 2GB kartu a na ultra 3GB. Napriek tomu,
aj na lepsich kartach moze byt viditelné trhanie, kedze
autori akoby neimplementovali plynuly streaming
textdr a ich presuny mézu pravidelne trhat obrazom.

Uplne nie je doladené ani ovladanie, ktoré ma sice
rovnaky zaklad ako v konkurencnych akcnych
adventurach, len mozno niektoré detaily autori az
prilis prekombinovali, ¢o pocitite hlavne na klavesnici.

UKoL 01/15

Pre vyber zbrani musite na klavesnici stale drzat Tab a
nasledne pracne vyberat v kruhom menu typ zbrane,
aby ste si potom este mohli z jednej z kategorii vybrat’
inu zbran, alebo popritom vyrabat” aj naloze. Na
gamepad sa to hodi lepsie, a ked' tie kombinacie su
niekedy zvlastne. Hlavne ak vezmeme do Uvahy, ze
vsetko hackovanie prevadzate len jednym tlacidlom.

Autori vSak maju plus za prepracovanie prestrihovych
scén priamo v engine, ktoré su vo velmi vysokej kvalite
a Rockstar sa moze ist’ do Ubisoftu priucit, ako v hre
spracovat vazne témy. Scény dopinaju kvalitné
nasvietenia, dobre zahrané scény a scenar rovnako
nezaostava. Ten je sUstredeny na jednu pribehovu
liniu, neodskakuje do vedlajsich Uloh, ani nepridava
omacku na vyplnenie casu.



Dotvara ho kvalitny digitalne ladeny soundtrack, ale aj
viacmenej nevyrazna hudobna ponuka v radiach aut, len s
obcasnymi rozhlasovymi komentarmi.

Celkovo Watch Dogs nesklamal. Sice nevyzmykal naplno svoj
potencial a ani neponukol slubovanu grafiku, dodal ale vsetko,
¢o hra potrebuje. Ubisoftu sa podarilo vytvorit vel'mi kvalitnu
ak¢nu adventuru a priblizit' sa ku GTA. Tvorcovia si vybrali svoj
vlastny styl, v ktorom su v niektorych veciach lepsi, ale stale im
ostava vela prvkov, ktoré treba dotiahnut. Tak ci tak si hru
naplno uzijete. Ma pribeh, ktory vas chyti, slusnu hratelnost, v
ktorej mozete kombinovat  hackovanie, stealth ale aj Cistu akciu.
Nakoniec tu nechyba mnozstvo vedlajsich a hlavne zabavnych
cinnosti alebo multiplayer pripojeny priamo s vasim mestom.

Mozno je skoda jazdného modelu vozidiel, ktory mohol byt
lepsi a prirodzenejsi. V kone¢nom désledku, Watch Dogs sice
nie je dokonaly, ale viac ako slusny zaciatok novej série.
Pokracovanie urcite bude nasledovat’ a uvidime, kam Ubisoft
posunie sériu nabuduce.

+ jedinecne zapracované hackovanie do
samotného zakladu hry

+ rozsiahle moznosti Cinnosti v meste

+ rozmanité misie v kampani

+ intenzivny a zaujimavy pribeh

+ pOsobiveé vizualne efekty

+ upgradovanie postavy

- slaba optimalizacia enginu
- jazdny model vozidiel
- nevyuzité lode
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MARIO VYRAZA

MARIO KART 8

Nintendo Racing

Uz celych 22 rokov séria Mario Kart urCuje smer vyvoja
hier s motokarami a pravidelne taktiez dviha latku

kvality, ktoru sa potom konkurenti pokdsaju dosiahnut.

S Mario Kart 8 sa navyse dostali do pre nich nezndmej
situacie. Kym predchadzajlce dve hry v sérii
nastupovali uz na slusne rozbehnutych systémoch a to

sa odrazilo aj na ich predaji, osmicka je na tom opacne.

Wii U sa stale nedari a prave tato hra ma skusit’
nakopnut konzolu k lepsim predajnym cislam. Tomu
zodpovedala kampan a rézne promo akcie k launchu
hry, ale ako je to s jej kvalitami?

Nintendo opat raz stavilo na osvedcenu kartu. Nemam
teraz na mysli znacku, ktora je zarukou kvality

a oblUbenosti, ale skor na styl, ktory sa tiahne celou
hrou od jej prvého spustenia. Mario Kart 8 je novou
hrou, aj osvedcenou klasikou v jednom. Ako taka
zaujme novacikov a potesi aj veteranov zbehlych

v predchadzajucich Castiach. A tentoraz Nintendo
dosiahlo tento efekt priamo hernym obsahom. Autori
sa obzreli za vyse 20-roCnou histériou znacky, vybrali
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to najzaujimavejsSie a najlepsie a sklbili to v jedinecnom
a hlavne navykovom mixe s nalozou noviniek.

Avsak svoju minulost nevykradali v takej podobe,

v akej ju v zaprasenej truhlici nasli. VSetko dokladne
ocistili, vylepsili a prisposobili na vydanie v roku 2014.
A je az pozoruhodné, ako sa im to podarilo vsetko
zladit tak, aby v tomto obrovskom sukoli neskripalo ani
len jediné koleso. Dokonala suhra starého s novym je
vsak len jednou z niekolkych vyraznych pozitivnych
stranok hry. V pripade Mario Kart 8 skutocne v kazdom
momente a na kazdom pixeli badat, zZe je hrou, od
ktorej Uspechu zavisi vela.

Od sedmicky sice eSte neuplynuli ani 3 roky, no aj tak
sa do hry musite chvilku dostavat. Nepotrva to vsak
dlho a uz budete driftom v zakrute a jednou presne
mierenou ranou zelenym pancierom prekonavat’ aj tych
najzdatnejsich superov. Zaklady podobnych
,kartovaciek” sa nikdy nemenia. Co sa meni, to su
drobnosti. Drobnosti, ktoré vsak predstavuju vo




vysledku velké rozdiely. A netreba pre ne chodit’
daleko. Sedmicka priniesla do pretekania
plachtenie pomocou rogala a spésoby, ako nastvat’

sUpera v poslednych metroch pred cielom, sa
rozrastli o Uplne novy, ktory spdsobil
pravdepodobne nejedno znicené 3DS.

S osmickou do série prichadza antigravitacny rezim.
Normalne si pretekate ako v kazdej inej hre, snazite
sa predbiehat’ superov, pripadne im necakane do
cesty hodite bananovu Supku, aby sa na nej
posmykli, ked tu zrazu prejdete Specialnou branou
a sa neveziete na kolesach, ale vznasate. To so
sebou prinasa najma rézne alternativne trasy, ktoré
su vSemozne pokrutené, prevratené a neraz sa vam
pri nich az zatoci hlava. Niektoreé cesty su dlhSie, iné
kratSie. A niekedy vam len postaci, ak sa takymto
sp6sobom vyhnete panciermi ozbrojenym
superom.

Antigravitacny pohon ma aj druhu vyhodu.
Odpudzuje vas dopravny prostriedok nie len od
trate, ale aj od ostatnych stUperov. Musite sa naucit,
ako sa priblizit 'k superom, aby ste dostali chvilkové
zrychlenie odrazenim od nich. To do hry pridava
zaujimavu dynamiku, kedy sa superov jednak bojite
kvoli moznym power-upom, no na druhej strane sa
s nimi aj tak pustate do subojov koleso na koleso.
Podobny princip mbzete vyuZit’ aj na ojedinele
rozmiestnenych plosinkach, ktoré vas rychlostne
nakopnu. Pozriete sa vdaka tomu nie len na bezné
trate, ale aj do vesmiru ¢i pod morskud hladinu.

Tato novinka prichadza do uz dobre zname;j
plejady prvkov, medzi ktorymi najdete uz
spominany vzdusny klzak (v réznych podobach),
postupné zvysovanie rychlosti pomocou zbierania
minci (a kazdy zasah vas o ne zas pripravi), Ci
zrychlenie dobre na¢asovanym vyskokom na
skokanskom mostiku.



Nechybaju ani drifty v ostrych zakrutach, ktoré sa
musite naucit’ spravne ovladat, len aby vam taktiez po

skonceni dali maly a chvilkovy rychlostny bonus, ktory
sa vSak vo velkom méze ukazat v poslednych metroch
pred cielom.

Mario Kart 8 ponuka skutoc¢ne mnozstvo moznosti, ako
sa predrat dopredu a ziskat aspon docasnu prevahu
nad supermi. Paradoxom je, Ze Mario Kart je séria,

v ktorej jednoducho nechcete byt na cele az do doby,
kedy si to vyzaduje situacia. Je za tym jednoducha
logika - power-upy su silné a ¢im vyssie na cCele ste,
tym viac nepriatelov s réznou vyzbrojou mate za
chrbtom. A mozete hadat,, kto je ich hlavnym cielom.
Al vam vzdy ide po krku a inak to nie je ani v pripade
zivych protivnikov. Avsak prave s Al sa spaja jedna

z najvacsich vycitiek hry. Jazdi sice slusne, potrapi vas
a poziciu vam len tak nedaruje, no vzdy sa pri hrani

s nou nebudete vediet ubranit’ pocitu, ze power-upy
padaju dost nerovnomerne. Na niektoré budete
potrebovat odohrat' mozno aj 10 hodin, aby vam ¢o
i len jediny raz padli.

Ale s power-upmi sa tvorcovia pohrali, aj ked’
samozrejme cerpali z dost’ Sirokého zoznamu. Netreba
zabudat, ze v prvom rade ide o zabavu. Aj ked’ mate
niekedy chut vyhodit” konzolu von oknom, zvlast ak sa
tesne pred cielom za vami objavi nenavideny modry
ostnaty pancier (automaticky navadzany na jazdca na
prvom mieste a vzdy trafi), ten pocit, ked to v dalsom
preteku sUperovi vratite, je na nezaplatenie. Vsetky
power-upy su uréené na utok, no taktiez ich viete
vhodne vyuzit' na obranu. Z noviniek zaujme obrovsky
klaksén, ktory spOsobi zemetrasenie a tak vas ochrani
pred prilietavajucim pancierom. Alebo mozete vytasit’
masozravu rastlinu, ktora zozerie supera, ¢i bumerang,



ktory sa vam vrati. Ak mate Stastie, najdete na
ceste Stastnu osmicku — 8 power-upov
v jednom.

V hre na seba mozete prebrat podobu jednej
z 30 postaviciek. Postupne si ich vsak musite
odomykat, pripadne mdzete hrat’ aj za
vlastného Miika. Postavy su rozdelené do 3
kategorii podla hmotnosti a v ich ramci este
do dalSich podkategoérii, ktoré ovplyviuju ich
vlastnosti, ako rychlost, zrychlenie, ovladanie
a podobne. Napriklad medzi najrychlejsich sa
radi Bowser, no nevie tak dobre ovladat’
motokary. Rozdiel pri hrani samotnom vsak nie
je az taky velky a da sa jednoducho zmazat’
v priebehu preteku.

Na podobnom principe funguju aj dopravné
prostriedky, ktorych si v hre postupne
odomknete az 26 a medzi nimi rozne
motokary, motorky aj Stvorkolky, ktoré sa
taktiez lisia svojimi Statistikami. Navyse si ich
mo&zete upravovat, pridat’ vzdusny klzak, ci

vymenit kolesa. A vsetky sa v tychto
vlastnostiach mioerne liSia. Ako som vsak
uviedol uz pri postavickach, rozdiel nie je
markantny a da sa jednoducho zmazat vasou
Sikovnostou alebo Stastim. Navyse tieto
vlastnosti pri nich ani nie su udané, takze si
jednoducho vzdy vyberiete len to, s ¢im sa vam
preteka najlepsie.

Mario Kart 8 celkovo ponuka az 32 okruhov na
pretekanie. Tieto su vsak rozdelené na dve
hlavné Casti — nové a retro okruhy. Delia sa na
polovicu a nové su vytvorené Specialne pre
Mario Kart 8. Retro okruhy predstavuju vyber
16 najlepsich okruhov z histérie série, ktoreé si
stale zachovavaju povodného ducha, no
vyzeraju a hraju sa moderne. Najdete tam trasy
z Uplne pévodnej SNES hry, GB, DS, 3DS, N64,
GC a aj Wii. Vo Stvoriciach su vsetky okruhy
nasledne zaradené do jednotlivych
Sampionatov.




Okrem zakladného pretekania hra ponuka aj tradi¢ny
Battle Mode, ktory sice vyzera jednoducho, ak ste ho
nehrali, no staci vam jedno kolo a uz ho z hlavy
nepustite. Vyberate si spomedzi 8 trati, na ktorych sa
postavite siperom priamo v boji. Kazdy ma 3 balony,
na mape su roztrdsené power-upy a kto zostane
posledny, pripadne bude mat’ na konte najviac
,fragov”, ten vyhrava. Jednoduchy koncept je
dotiahnuty k dokonalosti, nakolko sa s prehrou
jednoducho nezmierite a tiahnete znova do boja s este

.....

To vsetko je Uplne Uzasné, no Mario Kart séria nikdy
nebola o hre jedného hraca. Vzdy to boli preteky, ktoré
nicili vztahy. Kamaratstva sa triestili ako porcelan

a priatelky vas vyhanali spat’ na gauc. A presne v tom
istom tkvie aj caro Mario Kart 8. Splitscreen multiplayer
az pre 4 hracov na jednej konzole je zazitkom

a vzajomné podpichovanie hre dodava kuzlo

neopakovatelnosti.

A ak by vam nestacilo porazat kamaratov vedla seba,
mobzZete sa pustit’ do online zapolenia, ako v preteku,
tak aj v suboji (z jednej konzoly dokonca az dvaja hraci
naraz). Online systém je rychly a intuitivny, mozete si

v fom spravovat’ priatelov a aj organizovat’ turnaje,
ktorym je venovana samostatna cast. Dost tu vsak
chyba voice chat, ktory je obmedzeny len na lobby

a v hre so supermi si nepodebatujete. Sympaticky je
vsak systém rankov. Kazdy hrac zacina na urovni 1000
bodov. S vyhrami body pribudaju, s prehrami ubudaju,
no nemusite mat’ strach z toho, ze by ste klesli na nulu.

Zaujimavou novinkou je aj moznost zdielat video
obsah, replay alebo zaujimavu akciu z pretekov. Jednak
to mobzete robit’ Standardne prostrednictvom YouTube,
no Nintendo pre tento Ucel vyvinulo aj Specialnu



sluzbu. Vola sa Mario Kart TV a je implementovana do hibky v hre
samotnej. Po kazdom preteku tak mozete svoje najjagavejSie
momenty hned’ vyvesit pred nos svojim priateflom. A naopak,
mozete sledovat, ako sa vodi vasim kamaratom a ostatnym
hracom z celého sveta.

Graficky je hra velmi podarena. Ak poznate sucasnu Nintendo
produkciu, hra presne zapada do koloritu roznych Zanrov a
titulov. Vyznacuje sa prijemnou a milou grafikou, no hlavne - a Co
je aj dolezitejSie - rychlou a dynamickou grafikou, ktorej kvalita
vyrazne neklesa ani pri hre viacerych hracov (online aj offline).
Takmer cell dobu si hra drzi 60fps, poklesy su len ojedinelé

a minimalne. Stylova grafika je doplnena o velmi prijemni hudbu,

o je skoda, lebo ju cez vsetky nadavky priatelom vedla seba
nebudete ani pocut.

Mario Kart 8 je jednym z dévodov, preco sa oplati siahnut” po Wii
U. Takato navykova hratelnost’ sa len tak Casto nevidi a aj ked sa
v hre sluSne zabavite aj sami, rozhodne si k nej niekoho pozvite.
Mozno to skonci par nadavkami, no je to zazitok, aky vam dokaze
poskytnut’ len velmi malo hier na trhu.

LA e )

\ .
. R e
- = > B o8
| i - N

L"'u)

ol — 9“

+ Stvorkolka a bicykel

+ dynamické prostredia

+ naznaky pribehu v pozadi

+ challenges a platinové medaily
motivuju na prechadzanie trati
znovu

+ ponuka stoviek trati cez editor

- len malo inovacii

- mensia ponuka poctu trati a aj
diverzie ako v Trials Evolution

- ovladanie FMX trikov je nemo-
torné
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Activision

Na najvyssich stupnoch piedestalu komiksovych
hrdinov stoji niekolko postav. Hovorime o hrdinoch,
ktorych poznaju nie len deti, ale aj ich rodicia i
dokonca stari rodicia. Z nakladatelstva DC stoja
takto vysoko urcite Batman a Superman. Marvel
konkuruje jednym, o to vsak znamejsim menom -
Spider Man. Stovky komiksovych zositov, mnozstvo
filmov a desiatky hier - "pavikomuz" toho uz
preskakal skutoCne vela. A tak zamer, ze novy film
Amazing Spider Man 2 bude sprevadzat' aj hra v
produkcii od Activisionu, bol uz vopred odsudeny
na uspech.

Kym vo filme Petrovi Parkerovi v ceste za Stastim
stoji najma vysokovoltazny Electro, hra prichadza s
pozmenenym pribehom. Elektricky ddrzbar je len
jednou z figurok, ktoré bude potrebné odstranit zo
sachovnice. Fanusikovia komiksov sa mézu tesit na
viacerych bossov ako Kraven, Black Cat alebo
Kingpin. Popritom sa vynara mnozstvo otazok.
Dokaze Spiderman chytit vraha svojho stryka?

Akcna adventlra

PC, XOne, X360, PS3, PS4

Podari s zachranit' Harryho Osbornea? Preco Harry
spolupracuje s nechvalne znamym podnikatelom
Fiskom? A ¢o ma skutocCne za lubom privatna
vojenska organizacia, ktora zdanlivo chrani zaujmy
radovych obcanov New Yorku?

Prave New York je Spidermanovo herné pieskovisko
a v tomto pripade to plati doslova. Mesto je
otvorené a Peter sa vo Stvrtiach okolo
svetoznameho Central Parku mo6ze pohybovat' bez
obmedzeni. Nedokaze si sice pomoct dopravnymi
prostriedkami, no iba na svoje nohy sa spoliehat’
nebude. Pohyb medzi mrakodrapmi za pomoci
vystrelovanych pavucin je paradny. Kazda ruka sa
ovlada zvlast’ a tak si naozaj mézete vychutnat’
divoku jazdu ponad auta a akrobatické kusky vo
vzduchu. Komu by sa zdalo manualne cestovanie
prilis zlozité, moze pouzit’ poloautomatické
zameriavanie, pocas ktorého sa spomali Cas a
zlatista silueta hrdinu vam znazorni, kam sa mozete
stlaCenim jedného tlacidla premiestnit. Okrem toho



vyuZijete behanie po stenach ci strope, spustanie sa na
pavucinach a vystrelovanie sa v Style praku.

Mapa mesta ponuka pribehové misie, komiksovu
predajnu, kde pracuje sam Stan Lee a dom Petra
Parkera. V obchode sa vam zobrazuju komiksy, ktoré
nazbierate pri potulkach mestom, ak¢né figurky alebo
si od hry oddychnete na arkadovom automate. U Petra
doma v Satniku sa zbieraju spidermanovské obleky,
spolu s detailnym popisom a zoznamom komiksov, v
ktorych sa dany kusok objavil. Tym ale vypocet
moznosti hry nekonci.

Bocné ulohy zahfnhaju pomoc obycajnym fudom na
miestach, kde ich najviac potrebuju. Ci uz su to najazdy
ozbrojenych lipeznikov alebo rozsiahle poziare budov,
v ktorych vdaka pavdciemu instinktu dokazete
vypatrat obete a odviest ich v casovom limite do
bezpecdia. Ini nestastnici potrebuju zachranu z
uneseného auta alebo je nutné zbavit sa nastraznych

vybusnych systémov. Pacifisti najdu zalUbenie vo

vzdusnom slalome ¢i foteni podozrivych jedincov na
uliciach a mozno aj v ziskavani novych prototypov
oblekov - stealth postupom zo zakladni ruskej mafie.

Plnenie, respektive neplnenie Uloh, ma na za nasledok
posun ukazovatela "Spid'ovej" karmy. Od hrdinu je
nebezpecne blizko k zaporakovi. Staci ignorovat’
volanie ludu a ryska karmametru sa zacne posuvat’
smerom do ¢ervenych sfér. Skoda len, Ze ani Gplny
prepad moralnych hodndt neprinasa velké zmeny
hratelnosti. Vojenské zlozky zacnu byt o nieco
dotieravejsie, medzi mrakodrapmi sa objavia elektrické
siete a nepilotované drony. Lenze tie sa na scéne zjavia
postupom casu tak Ci tak.

Amazing Spider Man 2 je vo svojej podstate akéna
mlaticka. Bitky pavuka s jeho protivnikmi su na
beznom poriadku a bohuzial, tento najcastejsie
pouzivany herny mechanizmus nie je spracovany prave
najlepsie. Celé suboje sa odohravaju stlacenim jedného
tlacidla.




Ziadne rozdelenie na rychle a pomalé udery,

kombinovanie s krytmi ¢i taktika v subojoch sa nekona.
Maximalne je mozné vyhnut sa iderom (na ¢o vas hra
samozrejme dostatocne dbérazne upozorni) alebo
pritiahnut supera, i vytrhnit mu z ruky zbran.
Jednoduché stlacanie tlacidla pre Uder vas coskoro
prestane bavit’ a vzhladom na skutocCne Casté pastné
suboje je to o to smutnejsie.

Dobrou spravou je, Ze bitky nie su 100 % naplnou
vSetkych misii a ani New York nie je hernym
pieskoviskom po cely Cas. V niektorych pribehovych i
bocnych questoch navstivite interiéry budov, park
alebo Kingpinov skryty priemyselny komplex. Bitky
vystriedaju mierne stealth Ulohy, hladanie spravnej
cesty vpred, ni¢enie generatorov, odpocuvanie a dalsie
cinnosti, ktoré aspon trochu zahoja zlé spomienky na
subojovy systém. V niektorych momentoch dokonca
pridu na rad aj dialégy s moznostou kladenia otazok.

Progres a plnenie uloh vdm umoznia odomykat nové
Spidermanove schopnosti. Dostanete rychlejsie
pavuciny na presun po meste, Sokové ,naboje” Ucinné
proti silnejSim protivnikom, korozivne strely proti
obrnenym jednotkam a podobne. Vlastnym Zivotom si
Ziju hrdinove obleky, ktoré zlepsuju svoje parametre v
zavislosti od toho, ako dlho ich pouzivate.

Do mesta, ktoré nikdy nespi, sme sa tentokrat vydali na
platforme PS4. Amazing Spider Man na konzole novej
generacie nevyzera najlepsie a uz pri prvom pohlade
vidiet, ze multiplatformovost’ je hlavné heslo grafikov
titulu. Titul trpi neduhom podobnych open world hier -
mesto vyzera dobre zo strednych vzdialenosti ale pri
fyzickom kontakte s budovami sa straca potrebna
detailnost a ostrost’ textur.

Komiksova perséna Petra Parkera a jeho pavucieho
alterega je vystavana do roviny mladika s celkom
vtipnym pohladom na svet (napriek tomu, ze si stale



dava za vinu smrt’' stryka Bena). Prikre
narazky, dvojzmysly a irbniou poriadne
podfarbené vyjadrenia, patria k postave v
modro ¢ervenom obleku rovnako ako
siete vystrelované z jeho zapasti.
Poriadna davka z tejto charakterovej Crty
bola pretavena aj do hry a Peter vas
velmi casto obstastnuje perlami zo
svojho zasobnika vtipov. Na prvé pocutie
dokazu mnohé z nich vyvolat Usmev na
tvari, no s postupom casu a narastajucim
poctom ich opakovani zacnu liezt pekne

na nervy.

Urcite sa zhodneme na tom, Ze Amazing
Spider Man 2 nie je az taky amazing. To
asi od hry sprevadzajucej film nikto ani
necakal. Lenze Caro "Spida" zabera a ako
celok konci v kategérii mierne
nadpriemernych hier, ku ktorym sa
mnozstvo s filmom spojenych titulov

vacsinou ani nepriblizi.

+ solidny pribeh

+ otvoreny svet

+ upgradovanie vlastnosti a
oblekov

+ zmeny prostredi a hratelnosti

- vel'mi jednoduchy stibojovy sys-
tém

- slabsia grafika

- opakujuce sa hlasky
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Ked' vas niekto brutalne zmlati, vyhodi z okna a potom su skratka lahko zabudnutelné. Ale ta atmosféra, ked
este na chodniku do vas vystriela 7 dier, tak vas chce  sa prechadzate po temnom meste plnom prizrakov

mat’ skutocne mrtveho. No niekedy ani to nie je a strieda sa v nom sucasna realita s ducharskou
neprekonatelnou prekazkou a aj ked’ velkou oklukou, minulostou, ktora presvita na povrch, je naozaj velmi
aj s dierami v hrudi sa da ist dalej. Len musite mat’ silna.

aspon taky tuhy korienok ako detektiv Ronan
O'Connor. Ten vysetruje sériu vrazd v malebnom
mestecku Salem, ktoré si dokonale stoji za svojou
povestou. Ronanova smrt’ je len zaciatkom jeho cesty
a okamihom, v ktorom sa postavy ujimate vy.

Na zaciatku si musite ujasnit’ jednu vec — Murdered
nie je akénou hrou, aj ked sa mozno takou zda.
Principmi skor pripomina adventury, akurat v tomto
pripade v podobe a forme, ktoré su blizSie dnesnému
beznému hracovi. Akény nadych tu citit, no prim hra
Prostredie Salemu v Murdered: Soul Suspect je naozaj vySetrovanie a skimanie prostredia. Vlohy jedinca
carovné. A nie len preto, ze po par okamihoch hlavny totiz po jeho smrti zosilneju a stavaju sa uzitocnymi
hrdina vstane z chodnika ako duch. Cast mesta mate  schopnostami. Konkrétne Ronan ziskal schopnost

uz takmer od zaciatku pre seba otvorenu na skimanie nadprirodzene vysetrovat, odhalit’ nejaky aspekt

a tulanie sa. A mozno trochu predbieham, no prave minulosti, pripadne odkryt’ celok z fragmentu, ktory
tymto sa budete najviac bavit. Mesto je neustale v skutocnom svete existuje.

ponorené do noci a hmly, hustej ako hrachova kasa.
Na jeho dizajn si nespomeniete, ani po niekolkych
hodinach si nebudete niektoré miesta pamatat, lebo

Premisa je to velmi zaujimava, no mozno az prilis
skoro zistite, ze vase pocity z hry budu az do konca
skor indiferentné. Vybornd atmosféru zraza dolu hned’



niekol'ko veci. Napriklad hlavny hrdina. Je to
ten archetyp noir detektiva, ktory si ani po
smrti neodpusti cynické poznamky

a prenasleduje ho nestastna minulost. A to nie
je klisé, toto je dnes uz schéma, ktora je taka
prevarena, az sa v nej charakter hlavného
hrdinu Uplne rozplynie. V polovici hry si uz ani
nepamatate jeho meno. Na kazdu situaciu
reaguje podla Sablony a citate v nom ako

v otvorenej knihe.

Dalim problémom je, ze hlavny Ronanov
pripad je v zasade pomerne nezaujimavy.
Ozivuje ho samozrejme nadprirodzena téma,
vdaka ktorej z toho nemate vébec zly dojem,
no tiez je to uz nieco, co sme videli/Citali/hrali
mnohokrat. Ronan Siel pocas svojho zivota po
sériovom vrahovi. Ten sa nakoniec stal aj jeho
katom a tak po nom Ronan ide aj po smrti.
Postupne vsak zistuje, Ze to nie je obycajny
vrah, ale ma nejaké spojenie s posmrtnym
svetom. Neviete aké, no musite to zistit’

a hlavne ho musite zastavit. Postupne o nom
zistujete viac a odhalenie jeho identity je

pomerne necCakané, aj ked ma svoje chybicky.

So svetom po smrti sa musite postupne
zoznamit. Ma svoje pravidla a tie musite
reSpektovat’ a vyuzivat vo svoj prospech. Hra
vysvetluje aj to, preCo niekde mozete prejst’
stenou a inde nie. A prekvapivo to dava aj
zmysel. Ak je budova posvatena, jej stenami
neprejdete. Ibaze uz nevysvetluje, preco
neprepadnete podlahou. Postupne sa naucite
niektoré prekazky v ceste aj zrusit’a najma
odhalovat, Co je skryté. Az neskor ziskate
schopnost teleportovania, ktord vam mnoho
veci ulahci a dostane vas na inak nedostupné
miesta. Mdzete vstupit do ludi aj do maciek
a dostat’ sa tam, kam je to inak nemozné.

A taktieZ sa mozete hrat’ aj na poltergeista.

V Saleme nie ste jedinym duchom. Je ich tu
mnoho a s kazdym sa mdzete dostat’ do
kontaktu. Niektori sa chcu len vyrozpravat, ini
su ovela zaujimavejsi a potrebuju pomoct’

s tym, o ich na svete eSte drzi. A to je zase
najlepsia vec na Murdered. Nemate pred sebou
len jeden hlavny pripad, ale aj niekolko
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drobnych v réznych podobéach. Kym hlavny pripad je
pomerne linearny, vedlajsie vas nutia skimat’ kazdy
kat mesta, aby ste nasli niekoho zapisniky, skryté
malby, spomienky na procesy s bosorkami alebo
indicie viazané na minulé pripady (tieto patria medzi
najlepsie a ked k danému pripadu najdete vsetky
indicie, odkryje sa vam cely jeho pribeh). Lenze je
Skoda, Ze takyto duchovia su v hre len Styria. Celkovo
je vsak v hre mnoho réznych skrytych predmetoyv,
ktorych postupné odhalovanie vam odhaluje
drobné, no zaujimavé pribehy. Je trosku paradoxom,
ze vedlajsie pribehy su v hre zaujimavejsie ako ten
hlavny.

Vysetrovanie prebieha sice jednoducho, no nie az tak
elegantne ako to bolo napriklad v LA Noire. Na
nejakom mieste musite najskor odhalit’ vsetky
dokazy. Niektoré su ocividné, iné skryté a musite ich
lepSie hladat. Cim viac ich mate, tym lepsie viete
zhodnotit vysledok. To vSak neplati vzdy, ¢asto vam
moze chybat’ klicovy dokaz, bez ktorého sa dalej
nepohnete. Ked sa odhodlate pristupit’

k rozhodnutiu, zobrazi sa vam hrdinova mind mapa.
V nej musite spojit” dolezité informacie a Ronan si uz

z toho v predelovej scéne vyvodi zaver. Prirodzene,
nie su to nejaké velké problémy, vacsie budete mat’
skor s hladanim drobnych detailov.

Akcnu zlozku reprezentuju pomerne ojedinelé
stretnutia s démonmi. Ale nesmiete si ich predstavit’
ako bossov z Diabla. Su to len vznasajlce sa postavy
v kapucni, ktoré nepdsobia strasidelne, no zo zivota
vam spravia peklo. Stretnutia s nimi su otrava a vzdy
prebiehaju rovnako, akurat pocet démonov rastie. Pri
prvom je to eSte zaujimavé. Zacne vas nahanat’

a musite sa schovat' v brazdach po inych duchoch.
Ked mu uteciete, musite sa k nemu pribliZit zozadu
a vytiahnut jeho dusu v quick-time evente.
Zaujimavé je, ze tieto stretnutia su také otravné, ze
neskor budete hladat kreativne cesty, ako sa im
vyhnut, pricom sa zabavite urcite viac.

Murdered: Soul Suspect je pomerne linearnou hrou,
ak by ste nou len prebehli k findlnemu odhaleniu

a konfrontacii. Ma vsak tu vyhodu, Ze vsetky uvedené
vedlajsie Ulohy vas vedia zabavit na dalSie hodiny.
Teda tych zdkladnych zhruba 5 hodin este slusne
narastie, aj ked nizko nastavenu latku narocnosti (hra



vas zvykne vodit’ za rucicku) ani side-

questy a patranie po zberatelnych

predmetoch neposuva ani o stupienok

vyssie. A navyse sa tu este parkrat
stratite, to ale k tomu patri. Herny

pri hrani. Dabing je rozporuplny.
Ronan je zabudnutelny, no napriklad
Joy, jeho tinedzerska spolocnicka, je
vystihnuta velmi dobre. Celkovo su

vedlajsie postavy velmi zaujimave.

+ atmosféra Salemu

+ mnozstvo zaujimavych
vedlajsich pripadov

+ Citanie myslienok ludi, do
ktorych sa prevtelite

+ postupné zbieranie schopnosti
umoznuje na starych miestach
najst' nové veci

+ sympaticka postava Joy

Salem nie je velky, no klukaty a Clenity
a kym najdete cestu tam, kam
potrebujete ist, chvilku sa tulate

a odhalite nieco viac z pribehov hry.

Aj ked hodnotenie vyznieva negativne,
hru nemozno pokladat’ za zlu.
Skutoc¢ne dlho nebudete vediet, o si
mate o Murdered: Soul Suspect
Airtight Games, autori Murdered: Souls mysliet. Ma vela nedostatkov, dokonca
Suspect, uz maju dlhodobé skusenosti aj par technickych chyb (napriklad ked
s Unreal Enginom tretej generacie, no  sa niekde zaseknete, ¢o je celkom
predsa len je uz na nom badat’ vek. Usmevné, kedZe ste duch), no

Hra vyzera teda kadejako, ale subjektivny dojem nie je zly. Ba prave
rozhodne nie sviezo a moderne. Nie je naopak. Atmosféra a mnohé pribehy
ani na zahodenie, no aj okolité obrazky vas pohltia a k hre sa radi budete

vam jasne napovedaju, Ze na trhu vracat. Niekedy vas otravi, no so
najdete aj krajsSie hry a nebude to velky zatatymi zubami to prejdete a pustite
problém. Pozitivom je, Ze framerate sa do hladania nieCoho

a rozlisenie nie su problémom. zaujimavejsieho. Ja som aj napriek
Minimalne nie na novych konzolach vsetkym negativam hru znova rozohral
a snad ani na PC. Hudba je velmi este v ten vecer, ked som ju po prvy

- nevyrazny hrdina

- slabsia hlavna dejova linia

- suboje s démonmi

- zaseknutia a iné obcasné chyby

prijemna, aj ked trochu menej vyrazna raz dokondil.




Ubisoft

Nekonecné debaty o umeleckom prinose hier sa Casto
zvrhavaju v neoblomné presviedcanie o svojej jedinej
pravde. Na rovinu si vSak m6Zeme povedat, Ze do
umenia sa zabava zlozena z jednotiek a nul zaradit’
zatial nemdze, hoci ma ruku na klucke - uz len otvorit’
dvere do kultirneho sveta. Jedno vsak virtualnej
zabave nemozno upriet - pri spravnej konstelacii
hviezd dokaze putavo rozpravat pribehy a pohltit,
predstavit zaujimavd myslienku a priniest’ posolstvo,
postavit' pred hraca neprijemnu dilemu. Nie je to
umenie, ale carovnym slovickom oznacovana
pdsobiva atmosféra.

Child of Light od montrealského UbiSoftu aspiroval na
vyssie uvedené ocenenia. Velkohubé prehlasenia o
umeleckej hodnote ale m6zeme pokojne hodit' za
hlavu a reci o nezavislom projekte prepocujeme,
pretoze hra nevznikala kdesi v skromnych
kancelariach. Ostane pred nami nadherna vec.

Arkada
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PC, XOne, X360, PS3, PS4

Skutocne prekrasna, Uzasne spracovana, avsak
nemylme si to s umenim. Takze mame pred sebou
((aspon na prvy pohlad) Uzasnu, akoby vodovymi
farbami malovanu plosinovku. Rozpravkovy pribeh,
ktory v skutocnosti ani nie je arkadou, ale skor JRPG
pre nenarocnych. Vec sa ma tak, Zze s "pandrlakom"
behate (a lietate) po fantaziou vytvorenej krajine a
pasujete sa, niekedy s obycajnymi, inokedy podivnymi
monstrami, tahovym sp6sobom v style Final Fantasy.
Niezeby to vadilo, len keby atmosféra nedostavala
neprijemné facky. Na tvar a navyse zozadu.

Zacneme ale tym najlepsim, hoci o grafike vacsinou
padaju slova skor v zavere recenzii. Je Uzasna,
pdsobiva a podmaniva. Nadherné prostredia sa
striedaju dostatocne rychlo, level design je zvladnuty
na jednotku. Niektoré scenérie uchvatia a v UbiSofte
sa nebali riskovat a nacreli aj do temnej az depresivne
ladenej palety farieb. Lepsi dokaz o tom, ze



fotorealistické spracovanie nie je vrcholom vizualnej
hostiny v hrach, zrejme nenajdete. Vobec vdm nebude
vadit, Ze postavy su akoby vystrihnuté z papiera a
vlepené do krajiny, ani ich trhanejsie animacie. Nie
nadarmo sa hovori, ze skutocne nadherné animované
rozpravky od Disneyho boli dovtedy, kym sa do toho
nezacala montovat' pocitacova grafika. Hudobné
motivy su skor komorné a jednoduchsie melédie si
nebudete vsimat, no plnia svoj Ucel. Hovorenym
slovom sa Setrilo a nikomu chybat nebude, takze si
vacsinu dialdgov poctivo precitate.

Rozpravkova story ako z pera bratov Grimmovcov nam
predstavi Auroru, mald princeznu, v kozi ktorej sa
vyberieme na dlhu cestu za zachranu kralovstva
Lemuria, rodiny a vlastne vsetkého dobrého. Pribeh sa
nesnazi zaujat originalitou alebo interesantnym
napadom. Kralovna je otravena, kral si vezme novu
Zenu a z nej sa neskor vykluje temna carodejnica,
kedysi davno odsudena a poslana do vyhnanstva. Nic
netusiaca Aurora upada do bezvedomia, jej otec
chradne a nevladne, takze to treba dat' vSetko do

poriadku. Najprv si najdete priatelov v krajine fantazie,

aby ste sa mohli po navrate do skutocnosti postavit’
proti zlej macoche. Zaujimavy je pristup samotného
rozpravania. Statické obrazovky s dialbgmi nesrsia
originalitou, no rozhovory vo versSoch tu skutocne
nemame kazdy den.

Nenechajte sa oklamat, do klasickej arkady s
mnozstvom preskakovania prekazok sa Child of Light
vObec nehrnie. Nestracate zivoty za pady, a to uz len
preto, ze vam po prvom pribehovom akte narastu
kridla a Aurora méze volne lietat krajinou. Najdete v
nej desiatky truhlic pInych drahokamov, no hlavne
nepriatelov. Cakaju na svojich miestach, kym do nich
nevrazite a nevyzvete ich na suboj, ni¢ viac za tym
nehladajte. Vasim vernym pomocnikom a mentorom je
lietajuca svetluska Ignicius. Nielenze posluzi ako
lampas v temnych priestoroch, ale zbiera inak
nepristupné bonusy. A to najlepsie na zaver - ovladate
ju mysou, takze sa mozete krcit’ za jednou obrazovkou
so spriaznenou dusou ako za starych cias a nudit’ sa
nebude ani jeden. Ovladanie zvladne pohodine aj
jeden hrac, no poznate to, niektoré veci su lepsie, ak
ich robia dvaja.




Pristipme teda k tomu najddlezitejSiemu - tahovému
systému boja. V spodnej Casti obrazovky sa nachadza
dolezita lista zobrazujuca poradie jednotlivych
bojovnikov. Odlisuju sa od seba nielen povolanim a
sp6sobom Utocenia, ale aj casovym limitom, za ktory
mozu znovu vykonat vami zvolenu akciu. Naraz
mozete ovladat' len dvoch, no v partii mozete
kedykolvek vymenit' momentalne nevhodného clena
za iného. V zaverecnej Casti ukazovatela je hranica, po
ktorej prekroceni je nutné zvolit, o vas hrdina vykona.
Zaroven vsak musi zvladnut' zaverecny finis, pretoze ak
ho od momentu volby dalsieho kroku po jeho
aktivovanie niekto prerusi, ni¢ sa nekona. Poradie sa
znovu premiesa, pretoze hrdina je “odhodeny”
dozadu. Délezitym sa teda stava nielen volba Utoku
(slabsi Utok sa vam nabije rychlejsie nez silnejsi alebo
plosne zaslany na vsetkych nepriatelov), ale aj
moznost oslepenia.

Ignicius je v spravnych rukach neocenitelny pomocnik.
Oslepovanim spomaluje nepriatelov, ¢im vam dava
moznost spravne ich vmanévrovat’ do situacie, z ktorej
niet navratu, respektive Utoku na vasich partakov.
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Netreba pripominat, Ze sa budete snazit’ protivnika
dostat do takej situacie, aby bol jeho Utok preruseny.
K tomu je potrebné si pripocitat viacerych nepriatelov
(maximalne troch) s rozlicnym zameranim (podpora
ostatnych, obrana a Sanca na counter-attack, rychly,
ale slaby utok...) a odliSnymi slabymi miestami. Je
rozdiel, ¢i na ohnivého démona privolate burkovy
mrak alebo ho len bacnete po hlave mecom.
Spbsobené poskodenie je diametralne odlisné, no
spravne pouzitie vhodnych elementov nie je velkou
vedou. Polahky sa naucite menit” a vyberat' vhodnych
kumpanov proti konkrétnym nepriatelom. Nesmieme
zabudnut” ani na postupné levelovanie, vdaka ¢omu si
Ciastocne zlepsSujete schopnosti (viac Zivota a many,
lepSia obrana, silnejsi Utok) a craftovanie diamantov a
ich socketovanie do zbrane a brnenia. Ziadny loot
alebo vymena zbrani sa vsak nekona.

Zatial vSetko dobré, no staci hodinka hrania, aby ste
odhalili slabiny Child of Light. Priebeh subojov sa
neustale opakuje a minimalnej réznorodosti Ci vyzve
nepridava na atraktivnosti ani biedny sortiment
protivnikov. Velmi skoro sa zacnete nudit pri




opakovani totoznych postupov. Budete
stracat koncentraciu a prestanete sa
bavit’ pri skvele vybalansovanych
pravidlach. Su jednoduché, o je fajn,
no nedokazu dlhodobo udrzat zabavu
v rozumnych hraniciach. Kopancom do
rozkroku je neuveritelne rychle
levelovanie postav. Neskor v hre sa pri
viacerych postavach takmer nestane,
aby po zvladnutom suboji jedna
neposkocila o Uroven vyssie. To, Co
spociatku vyzera ako zaujimavy herny
prvok, sa neskor stane skor otravou a
na rozdelovanie bodov do stromov
schopnosti neraz zabudnete alebo si ho
nechate na neskor. Niezeby
vylepsSovanie postav bolo
bezvyznamné, avsak po par mindtach
strati svoje ¢aro. Coskoro sa to celé
zvhrne a zmeni na klikanie na dalSiu
ikonu bez rozmyslania, do ¢oho vlastne

ziskany bod investujete. Levely si

nevazite a ide len o vysledok dalSieho
nudného boja.

Child of Light je nadherna hra, celkom
fajn, aj ked’ niekedy az Umorne
prezentovana rozpravka. Trpi hlavne
tym, Ze na svoju nadpriemerne velku
dizku (jeden akt z celkového tucta vam
zaberie pol hodinku az hodinku)
neponuka v priebehu hrania dostatok
novych impulzov, ktoré by dokazali
udrzat’ pozornost’. Keby doslo k
zahusteniu ddlezitého obsahu,
vypusteniu vaty a venovaniu ¢asu €o i
len malickym napadom, ktoré by
hratelnost’ ozivili, mali by sme pred
sebou Uzasny zazitok. Lenze takto sa

Child of Light zaradi k sice prijemnym a

peknym, ale onedlho zabudnutym
zazitkom. Podobne ako kedysi
Deadlight.

+ malovana grafika
+ rozpravkovy pribeh
+ réznorodi hrdinovia

- opakujuce sa herné postupy
- rychle levelovanie
- prilis mnoho hluchych miest










PREDSTAVENIE

ALIENWARE ALPHA

Alienware uz nevydrzalo cakat na Valve, jeho SteamOS Ako si ale v Alienware poradili s absenciou SteamOS a

a Steam controller a na E3 predstavilo vlastnu Specialneho gamepadu? Asi nikoho neprekvapi, ze ked
Windows hernud "konzolu" s Xbox360 gamepadom, Valve meska Alienware namiesto ich
ktora sa k prvym zaujemcom dostane uz na jesen. systému automaticky siahli po Windowse a

) ) . . kompatibilnych gampadoch a dokonca ani Steam
Alpha, ako SV?JU prvui dostupnu ko,nzolu pornenovall, nebude vobec predinstalovany. Alpha tak bude mat’
sa bude predavat za cenu 550 dolarov. Za tuto cenu
dostanete haswellovy procesor Core i3, 4 GB DDR3
RAM pamate, mobilné GPU od Nvidie s 2 GB GDDR5
pamate a maxwell architektirou a SATA 3 pevny disk o
velkosti 500 GB. Alpha je dalej vybavena HDMI
vstupom aj vystupom, optickym audio vystupom,
dvoma portami USB 2.0 v prednej Casti, dvoma USB 3.0
v zadnej Casti a Bluetoothom verzie 4.0.

Windows 8.1 vybaveny Specidlnou nadstavbou, ktora
by mala pripominat’ Steam Big Picture. Interface si
Alienware pripravilo samo a mozno by tym chcelo
potlacit’ vlastny systém. Sucast'ou balenia bude wireless
Xbox 360 gamepad s receiverom.



Oficialne parametre zakladného modelu:

Intel Core i3 "Haswell’ procesor

4GB DDR3 @ 1600MHz pamat’

Vlastny NVIDIA “"Maxwell” ¢ip GPU s 2GB GDDR5
Dual-band Wireless-AC 1x1 s Bluetooth 4.0

HDMI Out: nekomprimovany 8 kanalovy zvuk s
podporou pre 4k obsah

HDMI In: Direct HDMI prechod (HDMI vstup podobne
ako ma Xbox One)

Gigabit Ethernet

2x USB 3.0, 2x USB 2.0

Opticky zvukovy vystup

500GB SATA 3 HDD

Xbox 360 Wireless Controller (Cierny aj s receiverom)
Windows 8.1 64 bit

Alienware vSak napriek konzolovému

designu dodrziava jednu zo zdkladnych vlastnosti PC a
to konfigurovatelnost, kde do vyberu konfiguracii
pridava aj moznost:

Intel Core i5 & i7 'Haswell’ procesorov
8GB DDR3 @ 1600MHz pamat’

Dual-band Wireless-AC 2x2 s Bluetooth 4.0
1TB & 2TB SATA 3 HDD disky

Ak by vam Gamepad na ovladanie

nestacil, hybrid wireless klavesnica od firmy Roccat
vam moéze v ovladani pomoct. Roccat svoje zariadenie
popisuje ako kombinaciu bezdrotovej klavesnice a
mousepadu. Hybridneé zariadenie dostalo meno Sova a
bolo nadizajnované tak, aby si ho hraci mohli
pohodlne polozit' na nohy a hrat tak z pohodlia svojho
gauca. Zariadenie ma calunenu spodnu cCast a Siroké
opierky na obe ruky. Generalny riaditel slubuje
pohodIné hranie, pri ktorom hraci vydrzia aj 15 hodin.



PREDSTAVENIE

BIELA PLAYSTATION 4 PREDSTAVENA

Z oCakavaného ohlasenia novej verzie PS4 je nakoniec
len predstavenie bielej edicie konzoly, ktora k sebe
prilozi ako biely gamepad, tak aj stojan. V Eurdpe vyjde
na jesen a bude za Standardnu cenu 399 eur, alebo v

baleni s Destiny za 439 eur.

Samostatne bude k dostaniu aj biely gamepad za 59
eur a biely stojan pod konzolu za 19 eur.

Cierna PS4 ostava v ponuke nadalej.
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Zatial tazko povedat na kolko je prave ohlaseny

Steamboy realny a kto vlastne za nim stoji, ale vyzera,
Ze ide o handheld, cez ktory by sme si mohli zahrat’
Steam hry. Je to prakticky Steam controller len
doplneny o displej.

Ako funguje, aky ma hardvér je otazne, ale maximalne
moze streamovat hry z PC na displej.

Tato zvlastnost' ma v sebe mat’ Stvorjadrovy procesor,
4GB RAM a 32GB flashu s 5 palcovym touchscreen
displejom.

Otazne je aj vsetko ohladom firmy Steamboy Machine,
ktora vydala len par obrazkov a teaser, bez dalSich
informacii, alebo ludi, ktori za tym stoja. Rovnako je
otazne, ¢i maju povolenie od Valve pouzivat'ich typ
gamepadu. Ani ich oficidlna stranka prakticky ni¢
nehovori.






PREDSTAVENIE

DOJMY Z PROJECT MORPHEUS

“Budete s tym chvilu zapasit,” povie mi chlapik predtym, Nie som v tom ale sam. “Chceme sa izolovaného zazitku

90

nez vypne po prechode Uzkym otvorom gravitaciu. Cez
Ciry akrylat je vidiet dnu, kde mdzete lietat’ aj bez
psychotronik. Vzduchovy tunel, kde vas rychlost 150
km/h zdvihne do Siestich metrov a Project Morpheus
maju mnoho spolocného.

V jednom momente stojim pevne na zemi v miestnosti
so Styrmi vyvojarmi z laboratéria Sony London, o
sekundu neskor ma po nasadeni okuliarov virtualnej
reality pripravia o vlastné telo a o moj sukromny
priestor. Slichadla ma odizoluju Uplne a kym sa divam
na 3D pismena s nazvom dema, je mi vtisnuty do rak
DualShock 4. Je zvlastne nevidiet vlastné telo.

zbavit Uplne,” hovori Dave Ranyard. Aj preto je vidiet na
televizore to, ¢o vidi hrac s okuliarmi na hlave, a na
mobilnom zariadeni bezi Specialna aplikacia pre
divakov. “Takto sa mdze kazdy zapojit' a kazdy sa tohto
zazitku zucastnit’.”

Sucast'ou dvojice predvadzanych ukazok - Deep,
ponoru pod morsku hladinu a Speed Luge, divokej
jazdy na sankach - je aj aplikacia pre tablet. M6zZe to byt
obycajny rebricek so zaznamenanymi ¢asmi alebo
schematicka mapa morského dna s malym dronom,
ktory sonarom pomaha hracovi s okuliarmi na hlave
najst debny.



Ten ich potom oznaci a dalsi dron ich vytiahne nahor.
Aplikacia ma este jednu fantasticku funkciu, cez
mikrofon tabletu mézete komunikovat's hracom "vo
vnutri”, ¢im sa zvysuje ponorenie do zazitku, kedze v
slichadlach pocuje vysielacku s vasim hlasom.

“Budete s tym zapasit,” povedali mi predtym, nez ma
naucili lietat. Raynard mi ni¢ nepovedal. Vzal mi telo a
urobil ma zranitelnym. Stojim ako prikovany, divam sa
na svoju ruku, teraz obalenl neoprénom a na zbran so
svetlicami. V tomto deme nestriela. Sice som v klietke,
ale uvedomujem si, ze ked” ma zacnu spustat’ dolu, do
temnoty, znizi sa viditelnost’ a nakoniec pride aj ten
Zralok.

Aj ked dopredu viete, ze sa s vami zralok bude
zahravat a nosom postrkovat’ klietku, nic vas
nepripravi na to, ked odtrhne celt Celnu cast’. Uz sa
nemate ako branit. Pohnut sa niet kam. Zbran

nefunguje. A zralok zaCne tancovat vitazny tanec
smrti. Najskor lezérne plutvou rozkmase klietku a
zacne zvierat’ slucku prudkym krdzenim. Raz je
napravo, raz nalavo.

Chcem nieco urobit, ale som bezmocny. Ziadne
tlacidlo, Ziadna paka, ziadna pomoc. Iba rusna
radiokomunikacia, kde mi oznamuje zensky hlas
poruchu navijaku. Mam byt vraj pokojny. (Ako mam
byt v pohode, ked sa ma snazi zozrat' zralok?) A
potom to pride. Z temnoty sa vynori papula plna
zubov ostrych ako Ziletky a chysta sa ukoncit' mgj
virtualny zZivot. Neurobi to na prvykrat. Najskor ma
naplasi. A potom sa vrati.

Ked som sa uz zmieril s osudom a chystam sa na

tradicnu ciernu obrazovku, akou obycajne vrcholia
silné momenty, zlomeny navijak dopadne na bestiu a
odplasi ju.
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V dalsej sekunde zacnem stupat smerom k hladine.

Uvedomujem si, ze dycham hlasnejsie ako normalne.
Mam zrychleny tep a po zlozeni okuliarov sa divam na
ruku, ktora uz nie je v neopréne ani nezviera rukovat’
zbrane, ale DualShock 4.

Druhé demo - Speed Luge - nevyzaduje ziadny
gamepad. Jemnym naklananim hlavy doprava a dolava
ovladam sanky, na ktorych lezim. V skutocnosti vSak
lezim na makkom vaku a do tvare mi pre zlepsenie
atmosféry fuka vzduch ventilator.

“"Ak si normalne lahnete na vak, je to obycajne
relaxujuce, ale v Project Morpheus sa prepletate
pomedzi premavku a myslite si, Ze sa zabijete,”
vysvetluje Raynard. ESte som sa neupokojil z ponoru a
uz letim stovkou dolu kopcom. Cesta sa klukati
pomedzi Utesy, jazdi po nej premavka a ked' vletim pod
nakladiak, akcelerujem az tak, ze na konci zajazdim

W

trat'ovy rekord a najlepsi Cas vystavy.

Demo zvysuje naro¢nost” aj napatie dynamickou
hudbou. Premavka hustne, na ceste sa objavuju oproti
idUce auta aj prekazky, ako padajuce kamene alebo
vystrazné kuzele. "Cielom ukazok je hrat'na emocnu
strunu,” hovori Raynard. “Ste to vy, kto sa tam
nachadza.”

Ked sa pozriem pod vodou dolu, vidim nohy a telo.
Vsetko proporéne sedi, takze si myslim, Ze sa hybu
rovnako ako tie moje. Ked' sa rozziaria displeje v
okuliaroch, obklopi vas ina realita. Nie je vidiet mriezku
ani medzery medzi pixelmi ako u Oculus Rift. Project
Morpheus je prototyp, nema zatial finalne Specifikacie a
rozliSenie 960p pre kazdé oko sa m6ze zmenit. V Deep
obraz jemne trha, v Speed Luge je zas okolie trate bez
detailov a okuliare si musite poriadne nastavit, aby bol
obraz ostry.



Ked' ste vo vnutri, Ziadne z tychto veci nie su
podstatné. Okuliare sedia na hlave ako uliate, nie su
tazké, nikde netlacia a su vhodné aj pre tych, ktori
nosia dioptrické okuliare. Zatial si ich vSak sami
nenasadite, potrebujete asistenciu. Na ergonomii a
technickych parametroch neustale pracuju - povie mi
po skonceni prezentacie Raynard.

Project Morpheus potrebuje na svoju Cinnost” kameru
PlayStation Eye. Optika sleduje Styri svetla na Cele a
dalSie Styri na zadnom paneli, Co znamena, Ze sa
mozete otacat okolo svojej osi. Presnost’ je uz teraz
vysoka a Co je dolezité, precizne prenasa pohyby vasej
hlavy bez viditelného oneskorenia, ¢o znamena, ze
nedochadza k nevolnosti.

-~
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Project Morpheus je teleportom do alternativne;j
reality. Nenazriete tam, ale headset vas tam rovno
katapultuje. Sony ma v rukach Uzasnu technolégiu,
ktora nema potencial iba v hernom, ale aj zabavnom
priemysle (sledovanie koncertu, bonusové interaktivne
scény na filmovom Blu-rayi).

Keby ste mi pred dvomi rokmi povedali, Ze budem na
dne oceanu bojovat’ o holy Zivot a ze preletim na
doske popod nakladiak, tukal by som si na celo.
Project Morpheus méze zmenit spdsob, akym dnes
hrame hry. Budeme vsak Cakat, kym nasa mysel bude
spracovavat skutoCnost;, Ze to, na ¢o sa divame, nie je

realita.
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Nejeden hrac urcite po prejdeni niektorej zo svojich
oblUbenych hier premyslal nad tym, kam sa jeho
srdcova séria pohne v dalSej ¢asti. Samozrejme v par
nudnych chvilkach si moja fantazia tiez vysnila
dokonalé pokracovania roznych sérii, tak som sa
nakoniec rozhodol o malé spisanie do tohto clanocku.
Clanok bude pracovat aj s teoretizovanim v
pribehovych rovinach a bude spominat’ teda aj
zasadné pribehové detaily a ukoncenia danych hier
preto varujem hracov, ¢o so spomenutymi sériami este
nemali Cest’ a planuju to, Ze sa tu budu vyskytovat’

Séria Crysis

Crysis je aktualne jednou z poslednych FPS znaciek,
ktoré v mojom vnimani patria do hratelnostnej siene
slavy strielaciek z pohladu prvej osoby, dokonca aj po
rapidnych zasahoch do konceptu v druhej Casti. Aka
bude buducnost’ Crysisu je vsak nejasné. Crytek vlozil
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do vyvoja trildgie obrovské peniaze a zeby sa mu
darilo ako Call of Dutinam sa neda povedat. Prvy diel
dosiahol relativne slusné predajné vysledky, avsak
Crytek po obrovskom hype asi cakal, ze preda s novou
znackou tolko ¢o Half-Life 2. Dvojka prisla teda aj na
konzoly, ktoré mali sériu nakopnut do vysin
predajnych Uspechov, avsak ejha! Konzolové publikum
neoslovili a PC publikum asi nevedelo prekusnut zradu
Cryteku. Predajny vysledok bol teda pre Crytek
rovnakym, ak nie eSte vacsim sklamanim. Trojka tiez
vela prachov nezhrabla vzhladom na mastny 66
milionovy (USD) rozpocet. Crytek sa vyjadril, ze trilogia
je uzavreta, ale znacka bude pokracovat'.....ale ako?
Mozno pdjde o prequel, mozno o sequel, a dost’
mozné je aj Uplna zmena zanru.

V akom pribehovom stave sa Crysis prave nachadza a
co by som si osobne predstavoval od pokracovania?
Alpha Ceph ku koncu Crysis 3 otvoril ¢erviu dieru do
galaxie M33, aby povolal na pomoc ovela vyspelejsich
Cephov z ich domovského super-ula. Ibaze to mu



prekazil Prophet, ktory Alpha Cepha zabil a nasledne
pomocou satelitného rozvadzaca energie a zaroven
niCivej zbrane korporacie CELL zlikvidoval obrovsku
lod" prechadzajucu skrz Einstein-Rosenov most.
Cephovia na planéte st nadobro v koncoch a pre tuto
chvilu je ludstvo v bezpeci. Aby Prophet dosiahol v
boji proti Cephom pozadované Uspechy musel toho
obetovat naozaj vela. Svoje telo v C2 nahradil
zomierajucim marinakom Alcatrazom, aby nakoniec
nanosuit vytvoril prapodivnu entitu - mix dvoch
vedomi, mimozemskej DNA a kybernetiky. V Crysis 3
dal Prophet v stavku aj svoje vedomie, ked'v
ovldadacom kresle uvolnili bezpecnostné protokoly
nanitov v obleku. Bola tu hrozba, zeby sa Prophet
mohol nakoniec premenit priamo na Cepha. To sa vsak
nepotvrdilo a po zniceni Cephského korabu spadol
horiaci skrz atmosféru do oceanu (zhodou okolnosti u
Lingshanu). V zavere mal Prophet opat svoju podobu
Laurenca Barnesa, avsak vdaka tomu, ze sa nan proste
vdaka nanitom premenil.

Crysis universum ziskalo od jednoduchej zapletky v
prvom Crysise na obsiahlosti a moznosti pre dalSiu hru
je dost’. Osobne by som vsak preferoval nasledujuci
scenar. Hra by ostala podobne ladenou FPS-kou ako
doteraz, teda otvorené bojisko, stealth moznosti,
hrajkanie sa s nepriatelmi ako macka s mysou. Pribeh
by sa mohol posunut vyraznejsie do buducnosti, ked’
sa [udstvo pomaly dostava na uroven
medzihviezdneho cestovania a pripravuje sa na dalsi
nevyhnutelny stret s Cephmi. Ti
Co sa vo vesmire, obzvlast' v
galaxii M33 nachadzaju su o dost’
silnejSie kafé, nez to co sme mali
na Zemi a preto by sme hladali
iné civilizacie, ktoré by nam v boji
pomohli, pripadne kludne sa
moze zapliest' aj dake klisé s
pradavnou stratenou civilizaciou,
ktord mézeme hladat. Prophet by
sa v ramci rozsirenia oblasti
pbsobenia ludi mohol dostat na
mnohé pestré a nadherné planéty
a tu zvadzat boj s novymi aj
starymi nepriatelmi. Teraz ked’
nieje limitovany jednou formou a

svoj vzhlad by mohol menit' like a Mystique(moznosti
premeny by boli zavislé od Casu, energie a proporcii
nepriatelov na ktorych sa meni) nebolo by od veci
pridat do hratelnostného repertoaru aj rozne formy
sabotaze a mimozemskych vychytavok, vyuzitie
prostredia (priklad - lakat nepriatelov k velkym
masozravym kvetinam, ¢i k noram mimozemskej fauny
a pod.) Samozrejme by sme sa mohli dockat’ aj
opatovného nasadenia masivnej fyziky (napr. odpalit
velky balvan nad roklinou po ktorej idu nepriatelské
jednotky, ¢i v dakej misii v prstencoch plynového obra
skakat’ z meteoru na meteor a pripadne ich aj fyzikalne
vyuZzivat v boji).

Tak trocha by sa tymto Crysis séria dostala do
podobnych vod pbésobenia ako Halo, len o nieco
temnejsich. Sam si ale myslim, Ze nieco podobné co sa
mi v hlave pocas volnych chvil urodilo by bolo prijaté
hra¢mi velmi vrdcne....a ¢o myslite vy?

Séria Mass Effect

Okolo konca tretej Casti Mass Effectu sa strhol hned’ po
vydani taky humbuk, Ze by mohol konkurovat' ruskej
okupacii Krymu. Nakoniec boli v Bioware donuteni
vydat zdarma malé DLC, ktoré mierne upravilo detaily
a uviedlo veci na pravu mieru a ak hraci nepochopia
ani to je tu este priblizne dvojhodiny plateny pridavok
Leviathan, kde vam budu povedané tie isté informacie
podrobnejsie ak ste si ich nedomysleli.
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Nepovazujem spracovanie zaveru za Uplne dokonalg,
no v mojich ociach to malo skvelt myslienku, emdcie
by sa dali krajat’ a vlastne mam aj ten zaver rad. Malo
to nieCo do seba, aj ked na jeho spracovani bolo
vidno Sitie hortcou ihlou a zasadné Upravy tesne
pred uvedenim hry do Gold stavu. PokraCovanie série
je uz vo vyvoji v Montrealskom studiu Bioware a
podla kusych informacii sa zaner hry vyrazne nemeni,
Cize nadalej ostaneme na hranici zanrov TPS a RPG.
Pribehovo sa o hre vela nevie, len ze budu v hre noveé
mimozemské rasy. Mass Effect univerzum obsahuje
gigantické mnozstvo detailov a nova hra sa moze
tocit prakticky okolo ktoréhokolvek z nich. Pocul som
napady ako: hra za Garrusa pocas jeho sluzby v C-
Sec, vojna prvého kontaktu s turianmi na pociatku
vesmirnej éry ludstva, hra za agenta co zradil
Cerberus, alebo pohlad na Reapersku invaziu na Zemi
oCami obycajného cloveka.

V hre je vsak aj sequel, teda pokraCovanie po
udalostiach v ME3. Ibaze tu je otazka: Ktory z troch
zaverov (Refusal nepocitam) by v Bioware zvolili?
Taktiez si zrekapitulujeme kazdy z koncov a Co v
kontexte univerza znamena a znamenal by do
buduicnosti. Vacsina [udi by ma ukamenovala, ale za
idealny koniec ME3 povazujem Synthesis. Pretoze to
je jedinym definitivnym riesenim cyklov a chaosu
zaroven. TakZe Co taky najpopularnejsi zaver Destroy
spravil? V lepsSom pripade (neznicenia Zeme)
hmotové vysielace sa rozpadli, mnohé planéty su
odrezané od zasobovania, Gethovia su zniceni,
Reaperi tiez, ibaze Co sa stane ak za nejaku dobu sa
vyvoj pohne dopredu a organici znovu postavia
syntetikov. Ti sa opat’ vzburia a znicia svojich
stvoritelov. Catalyst pred tymto Sheparda varoval, ze
"Destroy" nieje rieSenim a ze sa chaos vrati. Jedine
zeby Leviathani rychlo jednali, podmanili si galaxiu a
branili by vyvoju syntetikov. Toto by aj moznost pre
novu hru bola...boj proti Leviathanom a nové
problémy s novymi syntetikmi.

Dalsi mozny ending ME3 je Control, ¢ize doslovné
nahradenie Catalysta Shepardovym vedomim =
ovladnutie Reaperov. Shepard by v podobe vyssieho
kolektivneho vedomia Reaperov ochranoval
organické civilizacie pred moznou buducou hrozbou
zo strany Gethov, i Uplne novych syntetikov. To vSak

nemusi dopadnut’ Uspesne. Syntetici sa aj pod
kontrolou mozu vyvinut rychlo na este vyspelejsie
masiny, ktoré ani Reaperi nemusia vediet zastavit,
rovnako aj este vyssi rozvoj organikov moze
znamenat, ze daky prepnuty doktor Ci skupina
ukrivdenych méze vytvorit Al, ktora by bola na eSte
sofistikovanejsej Urovni ako Reaperi a znicila, Ci
ovladla by ich a organici budu opat na rade a chaos
je spat. Preto uprednostnujem Synthesis ako
najprijatelnejsi zaver. Shep sice zomrel, ale tak to
podla mia méa proste byt. Co sa stane po syntéze?
Podla Catalysta sa do celej galaxie rozletia Specifické
Castice, ktoré vykonajui zmeny v ogranickych aj
syntetickych bytostiach, ¢im organici dosiahnu
novych moznosti vyvoja a syntetici naopak dosiahnu
porozumenia organikom. Osobne si syntézu
vysvetlujem ako informacné prepojenie (nieco ako
Protheanska schopnost "dotyku", len dokonalejsSie)
organického a syntetického Zivota na Urovni mimo
nasho chapania, Coby ciastoCne davalo prepojenie na
Sovereignovu vetu, ze nedokazeme pochopit’ povahu
reaperskej existencie.

Urcite by v pripade pokracovania skrz Synthesis bolo
vyborné viac sciene-fiction-fyzikalne vysvetlit’ jej
podstatu. Kazdopadne je syntéza jedinym rieSenim,
kde sa "chaos" nema ako navratit a vSetky civilizacie
zaziju masivny rozkvet, obzvlast ked su teraz skrz
Reaperov k dispozicii poznatky a technologie
vsetkych harvestovanych ras a Reaperov ako celku.

Coho by sa ale v tejto harmonickej galaktickej utdpii
tykala pripadna hra? Samozrejme by nemusela
syntéza riesit’ vSetky konflikty galaxie a eSte k tomu
ak ste si vSimli, stale sa Mass Effect hybe len v nasej
galaxii, Co sa mdze skryvat' v tych ostatnych? Toho sa
prave hra moze tykat. Prieskum novej galaxie, stret s
novym velmi vyspelym a nebezpecnym nepriatelom
by kludne mohol otvorit novu trilogiu. Aj ked neviem
na kolko mam novému ME verit, kedZe jeho vyvoj
nieje pod Edmontonskym studiom, ale pod
Montrealskym, ktoré je velmi Cerstvé a ma na konte
iba multiplayer k ME3. Nejako sa ale zacat’ musi a
som na dalsi Mass Effect velmi zvedavy.



Séria Half-Life

Treti Half-Life je uz po tolkych rokoch ocakavaného
ohlasenia doslova mytus a tiez tercom roznych vtipov.
Gabe Newell povedal, Ze nehodlaju hru ukazovat' a
ohlasovat” az dovtedy kym nebudd mat'v rukach ten
spravny funkcny koncept. Podla toho ¢o som pochytil
je Half-Life 3 vo vyvoji prakticky nepretrzite od roku
2007 a jeho vyvoj uz bol 1 ¢i 2 razy reStartovany.
Vyvojarom sa ocividne nepozdavalo ich smerovanie a
rozhodli sa zaCat’ odznovu. A pretoZze su si Valvaci sami
sebe panom, ziadny distributor ich nemoze tlacit k
rychlemu vydaniu. Pevne vsak verim, ze pripad Duke
Nukem Forever sa opakovat nebude a ze az Half-Life 3
vyjde, bude to absolutna pecka.

Kam sa ale HL3 méZe dostat’ pribehovo? Len malo ludi
vie ako hlboko univerzum Half-Lifu siaha a ze vyuziva
podobné principy skrytych naznakov ako Valvacke
hranie sa s Siframi pri ohlasovani herného obsahu.
Koniec Episode Two bol velmi smutnym okamihom.
Radost’ z vitazstva nad Combine jednotkami a
uzatvorenia superportalu nad City 17 netrvala prilis
dlho. Combine Advisori na zaver zabili nasho priatela

Eli Vance-a a plac jeho dcéry Alyx spustil zaverecné
titulky. Gordon, Alyx a Dog mali p6vodne namierené
niekam do Arktidy, najst  stratend lod Borealis, ktora
skryva daku velmi vyspell technoldgiu, ktora sa za
Ziadnych okolnosti nesmie dostat’ do ruk Combine. Eli
Gordona varoval, zZe tato vec je velmi nebezpecna a
treba ju znic¢it. Dalej tu stdle mame G-Mana. Ten nad
Gordonom nema vdaka Vortigauntom aktualne ziadnu
moc, je vSak isté, ze smrt’ Eli Vance-a je jeho dielo, uz
len pre vetu "Prepare for unforseen consequences!" G-
Man celkovo je alfou a omegou celého Half-Life
univerza - chladny interdimenzionalny byrokrat o
ktorom vlastne nic¢ nevieme.

V HL hrach su vsak urcité voditka, ktoré vysvetluju,
alebo teda skor mystifikuju jeho hru s osudami postav.
Vieme z jeho slov, ze toto vSetko nerobi len pre seba,
ale Ze jeho sluzby su k dispozicii za neznamu cenu.
Podla mojho nazoru si G-Manove sluzby objednali
pozemski rebelovia. Ak ste si nevSimli rozne reakcie
postav v HL2 a epizddach a nemate hru prejdenu
krizom krazom ako ja dovolim si upozornit' na par
momentov. V HL2 po prichode do labaku doktora
Klainera je na stene televizor kde si mozno prepinat’
kamery a na jednom zo zaberov bude G-Man.

Pockajte si vSak az u TV budu stat spolocne Barney a
Alyx....a vtedy poprepinajte kamery a zastavte sa nad
zabermi s G-Manom - sledujte ich reakciu! Podla mna
Eli, Kleiner, Alyx, Barney, proste vSetci Freemanovi
priatelia vedia o G-Manovi a jeho "zamestnavatelskej
zmluve" s Gordonom. To isté napoveda aj reakcia Eliho
reakcia ked' v Episode One povie Alyx, Ze nasla
Gordona. Taktiez v kapitole Highway 17 (v HL2) je v
jednom z domcekov dalekohlad cez ktory je vidno ako
sa v dialke rozpravaju G-Man a plukovnik rebelov
Oddesa Cubage. A urcite to niesu vsetky naznaky,
ktoré ukazuju na fakt, ze Freemanovi priatelia trochu
Gordona okakavaju. Kazdopadne si netrdfam vyjadrit
ako celd saga skonci. SU nazory, ze G-Man bude
nakoniec Gordon z buducnosti, Co by aj nieco
vysvetlovalo, no v mnohych momentoch to zasa
udalosti vylucCuju. Uvidime ako sa to vyvinie a spolocne
dufajme, ze sa vobec toho ukoncenia dozijeme :D
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Séria S.T.A.L.K.E.R.

STALKER 2 je uz viac-menej stratena vec. Pre interné
problémy studia a podla toho Co vraveli byvali
zamestnanci, hlavne kvéli Sialenym poziadavkam séfa
GSC na distributorov, studio "zavrelo krdam". Znacka
ostala vo vlastnictve séfa GSC a zatial ju nikto
neodkupil. Ostatok timu si zaloZil nové studio -
Vostok Games, kde aktualne pracuju na online hre
Survarium (ktora na 100% vyuziva engine aky Stalker 2
mal mat). Uvidi sa Casom, Ci sa niekto odhodla znacku
odkupit” a pustit’ sa do vyvoja skutocného
pokracovania. Pochybujem vsak, Ze takato "dvojka"
dosiahne surovosti a atmosféry zazitku, ktory mi dali
tri vydané Stalker hry. Velmi krasne by som si vsak
predstavoval keby sa to podarilo - pekne v obrovskom
otvorenom svete s vylepsenym Alife systémom, s
dokonalym systémom pocasia, proste vsetkym co
Stalkera robilo Stalkerom, len v novSom vylestenejsom
grafickom a animacnom spracovani. Bodaj by sa to raz
chcelo splnit

Séria Tomb Raider

Restart Lary Croft vydany v roku 2013 sa podla mojho
nazoru podaril, no este by to chcelo par veci
dotiahnut na poriadnu Uroven. Pokracovanie uz je isto
VO Vvyvoji a oCakaval by som, ze cca v roku 2015
maximalne 2016 k nam dovali druhy diel. Co by som
od neho chcel?

Lara v predchadzajucich hrach vacsinou vela cestovala
po svete, zatial Co reboot sa odohraval len na jednom
ostrove, preto by som bol rad keby sa v hre vyskytli
aspon nejaké 3 velké mapy v réznych koncoch sveta.
Rovnako by som chcel viac orientacie na klasicke
puzzly a Uplné odstranenie Quick Time Eventov
(neznasam ich). Inak schvalujem drsnejsi a krvavsi
nadych hry, ktorym sa vyznacoval 2013 reboot.

Dafam, ze ludia v Crystal Dynamics vedia ¢o robia a
dockame sa skvelej hry.



Séria Max Payne

Nieje zname ci sa Max pod taktovkou Rockstaru este
vrati. Hra sice mala predaje slusné, Rockstar je vsak
zvyknuty lamat predajné rekordy a vraj neboli nejako
obzvlast spokojni s vysledkami tretieho Maxa.
Kazdopadne ma séria za sebou tri kvalitné hry. Prvy
Max Payne spOsobil slusny rozruch na poli strielaciek,
obzvlast zavedenim bullet-time trendu. Ale aj skvela
akcia, noir atmosféra a pribeh dodali hre na popularite.
Druhy diel bol sice vcelku kratky, ale zato sa zaskvel
vtedy Uzasnou grafikou a aj na dnesné pomery vel'mi
kvalitnou fyzikou. Potom prava na znacku padli do ruk
Rockstaru a Remedy sa vybrali pracovat na hre Alan
Wake. AZ v roku 2012 sa dostal do obchodov Max
Payne 3.

A bol vyrazne iny. Noir atmosféra nam dala pa-pa a
Max sa presunul do sinkom zaliatej juznej ameriky, kde
prevetral olovom chartcCe slumov. Aj cez vyraznu
zmenu atmosféry a prostredia sa mi Max Payne 3 pacil,
pretoze je to jedna z mala hier kde prestrelky maju
dokonaly feeling. Ak sa teda Rockstar pusti do vyvoja
Stvrtého dielu budem vel'mi rad ked  hratelnost’
zachovaju a len sa navratia k atmosfére prvych dvoch
dielov. Urcite po vine nevole hracov k atmosfére
brazilskej trojky to vyvojarikovia budu chciet’ vratit
spat” do rovnakych, Ci aspon podobnych kolaji
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Pokracovanie jednej z najlepsich adventur vsetkych

Cias sa priblizilo na dohlad. A to vd'aka peniazom od
komunity a statnym kultdrnym dotaciam.

Vdaka mimoriadne Uspesnej kampani na serveri
Kickstarter, na ktorom komunita financuje nadejné
projekty, sa nakoniec predsa len dockame
pokracovania epického pribehu, ktory pred siedmimi
rokmi skoncil v tom nejnapinavejsiom.

Patnast rokov, ktoré ubehli od vydania prvého dielu
The Longest Journey, je vsak sakra dlha doba. A v
hernom priemysle to plati obzvlasét. Tazko tak mézeme
predpokladat, Ze si bude detaily podobne epicky
rozsiahleho a komplikovaného pribehu niekto este
pamatat. O novej generacii hracov, ktori tieto hry

vObec nehrali, ani nehovoriac.

Tym najlepsim riesenim bude oprasit’ vekom zazltnuté
krabice (pripadne menej romanticky zakupit odladené
digitalne képie ) a pustit' sa (opat) do Uzasného sveta
fantazie, ktory nema do dnesného dna konkurenciu.
Preco by ste tak mali urobit, vysvetlim na
nasledujucich riadkoch.

Pisal sa rok 1999 a o zanre adventure hier sa v
médiach Coraz CastejSie pisalo, ze su "mrtve a hlboko
pochované". Vyvojari z nérskeho Funcomu vsak
poskytli proti tymto reciam ten najlepsi argument: The
Longest Journey. Hru, ktora zavrela podobnym
mrdkom Usta na dlhd dobu a v mnohych ohladoch
predcila i bohov zanru z Lucas Arts...



Pribeh Studentky April Ryan, ktoréj sa do vSednej
reality zivota v meste buducnosti zacinaju
prelinat vizie z fantastického sveta, zaujal
predovéetkym nesmiernou hibkou a
dospelostou. Konflikt medzi svetom techniky
(Starkom) a kuziel (Arcadie) bol postaveny a
postupne gradovanej sp6sobom na hony
vzdialenym od zjednoduseného Ciernobieleho
videnia, akému sme (nielen) v hrach vystaveni
dodnes.

Nazov hry nebol vybrany nahodou, TLJ je totiz
obrovska a rozsiahla hra, mozno aj najdlhsia
adventura vsetkych dcias.

Namiesto narocnéj kombinacie predmetov a

hromady zakysov priniesli autori doraz skor na
plynulé rozpravanie pribehu, a ak si dava hrac
pozor, je prakticky nemozné sa na dlhsiu dobu
zaseknut' Teda s jedinou vynimkou
legendarneho podmorského hlavolamu, ktorého
rieSenie som nepochopil dodnes.

Zasluzeny Uspech by mozno slabsie povahy
zvadzal k rychlemu pokracovaniu na rovnakych
principoch. Ludia okolo $éfa projektu Ragnara
Tornquista na to vsak isli Uplne inak a naslednik
uzrel svetlo sveta az po siedmich rokoch.

Na rozdiel od TLJ, ktora bola Cistokrvnu
pointnclick adventdrou, sa Funcom vydal doteraz
Nepresliapana cestou. Pod pojmom 3D akcna




adventura sa v dnesnej dobe chova kde <o, jediny

Dreamfall vSak ponukol presne to, Co tento nazov
slubuje. Teda hru postavenu predovsetkym na pribehu
a logike, len obcas ozivenu nejaku to akénejsou
pasazou.

Na jednu stranu to vyvolalo obavy od
konzervativnejsich fanusikov, na stranu druhu to bol
presne ten impulz, aky stagnujuci zaner potreboval.

K dokonalosti mal tento pristup urcite daleko: ¢i uz
kvoli neustalemu pobehovaniu z miesta na miesto,
alebo nie Uplne dokonalému subojovému systému (po
pravde bol naozaj hrozny), za ktory to od kritiky hra
zlizala az prehnane. Ale taky uz je osud pionierov.

Fantasticky pribeh, ktory sa okrem staréj znamej April
venoval aj Studentke Zoe a vojakovi Kianovi dalej

prehlbuje celé univerzum a znesie porovnanie s filmom
Ci knihami. Cela hra ma z mdjho pohladu len jedind, o
to vSak zasadnejsie chybu: nema koniec. Teda
respektive konci v tom najlepsom, o by nebol az taky
problém, keby sme na pokracovanie nemuseli Cakat az
do roku 2014.

A na Co vSetko Ze sa teda teraz mézeme tesit?
Tornquist odisiel z Funcomu a zalozil nové studio Red
Thread Games, kam sa mu podarilo nahnat aj vacsinu
pévodného timu, ktory stal za predoslymi hrami.

Je teda jasné, Ze Chapters bude plodom lasky, nie
mamonu, ako byva v dnesnej dobe zvykom. Slubeny
mame ciastocne otvoreny svet, ktory nebude hracov
presne drzat’ v Uzkom koridore, meniace sa ro¢né
obdobia, ovladanie optimalizované pre mys a priblizne
desathodinovu hernt dobu. Samozrejmostou je aj



navrat starych znamych, a to nielen Kaidan a Zoe, ale aj Longest Journey 2, akysi spojovaci ¢lanok medzi
pévodnou TLJ a Dreamfall. Ale to uz by som uz

vedlajsich postav ako je Havran, Brian Westhouse a
dalsich.

Zmiznu kontroverzné suboje a stealth prvky, v
podstate teda pdjde o zanrovo Cistu adventuruy, len s
d6razom na filmové rozpravanie. Da sa predpokladat,
Ze grafika nebude z technologického hladiska patrit
medzi Spicku, ale vdaka originalnemu dizajnu a
architekture sa da aj napriek tomu ocakavat vizualna
hostina.

Rozhodujucim prvkom vsak bude len a len pribeh.
Neuveritelne velky zaujem zo strany fanusikov
naznacuje, ze svet Longest Journey sa vsetkym vryl
hlboko do srdca. Nezostava nez drzat’ palce, nech sa
autorom povedie vsetko presne tak, ako chcu, a
uspech uz sa dostavi sam. Ak vSetko dobre dopadne, u
jedného dielu nezostane. V plane je totiz aj The

skutocne predbiehal.

Hra je plne v 3D a ovlada sa z pohladu tretej osoby
presne ako predchadzajuca cast’ Dreamfall: The
Longest Journey (prvy diel The Longest Journey bola
klasicka adventura s fixnymi pre-renderovanymi
obrazovkami). Z hratelnosti je treba vypichnut’ taktiez
vase volby napr. ako v pripade zabitia, ¢i usetrenia
vazna, pri ktorych vam dokonca ukaze sumarnu
Statistiku vybratia tej alebo tej moznosti od hracov z
celého sveta. Ale ako sa vravi, naco o tom Ccitat, ked'si
to mbzete pozriet? Tak hor sa do sledovania

Yoshimitshu
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-0 inteligentny
av neposledn

zauymave prostredi

| 'ﬁna pohﬁtd ztﬁad&rovvyzera pomerne bezny, no
nastasilanepowe vsetko.
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y
aci ostat’ iba pri trallerlfg nemrvit sa do

ked zomrie, da jové repete a ked sa dostane
blizsie k voja“ s podobiznou Emily Blunt, az vtedy
mozu qupracoVat na tom, aby sa to isté

neopakovalo 'Samozrejmeydej skryvakltcovy

. méie’zohraf”aby udalosti posunul dalej. Ale
_neprezradim. xam ich;’lebo ani po desatnasobnom

a‘pomery Ietnyaw hitov vzacnost.

ade aj 3tipku humoru. V3etky tieto
eleméhty vabrne skibil'v.najnovsom blockbustri, ktory;

cete Na‘hrane zajtrajska najlepsie vychutnat,

dé{etallov Ano, zaklad pribehu je postaveny na
~ tom, ze/Tom Cruise sa zUcastni invazie na akejsi plazi,
kde v bOJOVGJ vrave zomieragNie raz, opakovane. Vzdy,

nt/pretorsa to celé deje a akd rolu v tom Cfuise

@hlladnutl traileru-nemate Sajnu, o com film je. A to je

% | -l‘;/bd?

!
Trailer skryva ovela viac z ponuky filmu; aby som vam 4-"»
nepokazil zazitok, nepoviem vela. Vyzdvihnem isté

prvky, nenapadne sa do nich opriem. Jedna scéna, :

resp. viaceré sa budu reprizovat, presne v zmysle /"‘.‘,c'
sloganu Zi, zomri, zopakuj. T4 prvi opakovant scénu - -
s jednou replikou som videl asi Strnastkrat, potom £ < !

som prestal ratat a film isiel dale;j. Doug Liman vsak
starostlivo strazi strih a.dava si pozor aby ste'sa pri
repete nenudili, nemusite ju pozerat' celd s;rhast raz
dookola, neskér sa'mu staci Joprietiiba o vavzlaae nie
zhody. Vznika tak relativne skratk ity a dejovo husty
blockbuster. Tento element som s¢asti chvalil aj pri
Godzille — ale tu zadli tvorcovia este dalej a niekedy . * /
sekaju scény doslova po sekundach. To tempo im :
nevydrZi po cely ¢as: zaverecna tretina uberie na

obratkach, no stale plati, Ze film uhana paradne vpred {
Hry s casom a reprizami pri ommaju s¢asti Zdrojovy
kéd, no zhruba po 40-45 minutach sa dostaneme v deJ

do bodu, kedy pochopime cieloytpoin
film tvrdo'po nej. Do poslednych minu

a potom ide
Ste bude_te
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drzani v otazke, Ci sa cely film neobrati voci
vam v Style ,pravda je Uplne opacna” alebo ,to
celé na nas naraficili”. Epilég je urcite
zaujimavy, polozi par otazok, a budete si na ne
vediet odpovedat sami. ~
Na hrane zajtrajska navyse tj)él dalsSie pozitiva.
Z traileru sa to nezda, ale film 1 obsahuje
zabavné momenty a invaziu nﬁeberle drasticky
i militantne vazne. Obcas si robi srandicky
chetypov typu nastvany serzant, blba
otka plna tuckov [ meneJ mtehgentnych

je — bum!) suka pekné narazky Je -
iet, Ze jemné vﬂpy su vhodne
rozmiestnené v stopazi a odlahcuja ton filmu.
»

!
Akcné scény fie su najprv jednoznacné. Na
prvu (navnadehi trailerom) cakate dost’ dlho,
celkom stoji za,to, a konci skor ako by ste

chceli. Spominana rozkiskovanost' z ¢asového
vzorca zasiahla'n oa zgejme bolo umenie

Woa SNy

natocit’ cem\naraz a pd‘cﬁf‘nﬂnt&~
na desiatky klskov a servirovatiieh po < .
S vynimkou finale a prvej akémmrvé =
akcia nikdy dIhsie ako 40 sekdnd. Milovniciy
budl celkom vdaéni za trochu dihsiu akciu’

v zavere, hoci osobne sa mi zda uz natahovana

a este trosku odporuje voci predchadzajicemu
dianiu a pravidlam.

Poslednym triumfom je Tom Cruise. Prekvapi
uz svojim nastupom a povolanim, ma. " 7
sugestlvnu rolu pocas invazie a potom zastupi
L‘isﬁlevo do:finale. Jeho vykon je
ho bezné nuansy
a niel tory F:EE)ud"e prlpadat azda trosku timeny.
Po premiére sa viaceri divaci zhodli, ze je to
jeden z mala filmov, ¢o zbastia aj jeho
nefanusikovia.

Na hrane zajtrajska prekvapil. Z tolko raz
videnej ukazky a tipu, Z udd Nevedomi2
i nezaraditelny letny kus popri vsetkych

pokracovaniach i komlks ch sa vyklul sv1e2|
zabavny, inteligentny k lﬁ;&r L

: !%Nm.-
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Singer je spat! Jedenast rokov sme Cakali, aby sa opat’
chopil série a nakrutil jeden z najlepsich komiksov
vobec. Jeho laska k mutantom je vynikajuca a dej si
odhryzol riadne velké susto v rozpati pol storocia.

V roku 2023 je ludstvo na sklonku vyhynutia. Sentinely
ich nahanaju po celom svete a miesto ochrany narodov
sa otocili proti nim: zacali hubit  nielen mutantov, ale aj
ostatnych. Svet je v ruinach a vzdoruju posledné hrstky:
medzi nimi aj Professor X a Magneto, ktori sa rozhodnu
pre poslednu Sancu: poslat Wolverina 50 rokov do
minulosti, aby zabranil udalostiam, ktoré zmenili
buducnost, napriklad zastavit' vyrobu Sentinelov a iny
chod dejin. Lenze na to bude musiet’ Wolverine spojit uz
znepriateleného Erika a Charlesa, aby mohli ovplyvnit’
vedca Bolivara Traska, ktory tuzi Sentinelov vytvorit.

Buduca minulost je v poradi siedmy film X-Menov a po
tych rokoch sa nejednému divakovi moze zdat, ze sa
séria zunovala. Po vybornej dvojici filmov prisla
preklinana trojka Breta Rattnera, Gavin Hood si popalil
prsty pri X-Men Origins a vlanajsi Wolverine obstal.

o

MIN

/ o

Jedine Prva trieda priniesla nieCo nové: retro i svezi
zacCiatok. Tri silné filmy a tri slabSie — tento ma Sancu
naklonit’ priazen k sérii na jednu stranu.

Nebojte sa. Tym, Ze sa vratil Bryan Singer, je vsetko

v absolutnom poriadku. Singer svojim mutantom
perfektne rozumie, pozna ich do posledného detailu

a kazdému ide pod kozu. Obcas mu na to stacia tri vety
a viete na, Com ste. Stara garda stale prednasa vazne
myslienky, ale rodia sa aj pri mladSom Erikovi

i Charlesovi. Minimalne vztah dvoch priatelov je
vynikajtico prehibeny v novej i starej ére a patri medzi to
najlepsie v sérii. Starostlivo napisané dialogy prednasaju
vsetci Styria herci presvedcivo — na ich Cele prekvapivo
James McAvoy, ktorého Charles zaZije najvacsi vyvoj
vpred. Aj Fassbender je stale silny.

No Singer sa venuje aj dalSiemu tuctu mutantov. Je tu
Mystique s nadhernou Ustrednou dilemou. Uplne
rozorvana postava z detstva, ktora celi novym cinom.
V tomto smere musi Singer Vaughnovi dakovat, Ze zo
sekundarnej postavy (ako ju mal v roku 2000 on) sa



stava katalyzator diania a je absolutne perfektna
zahrana Jennifer Lawrence. V civile je tu sotva 10-12
minut, ale aj tie jej stacia na prebudenie emacii.

Lebo, priatelia, o emdcie mutantov tu ide v prvom
rade. Vo vypatych situaciach, v zivotnych okamihoch,
v kazdej minute filmu. Napinava faza mozného
vyhubenia z bududcnosti sa miesa so zasadnymi bodmi
minulosti. A hoci najprv sa zda, Ze sa presunieme do
retra a ostaneme tam az do finale, pridu prekvapive
skoky v liniach a popieraju sa hranice mozného. Sme
v hraniciach komiksu, je to vhodne zakomponované

a Sikovne natocené? Verime tomu.

Dialogy, motivacie, priatelstva, dilemy, destrukcie

i ochrana. To su hlavné motivy, ale netreba sa bat, ze
by Singer zabudol na akciu. Je tu minimalne jedna
famozna, ktora prekonava aj nezabudnutelné intro

z X2 s utokom na Biely dom za ténov Dies Irae. Opat’
je pouzita skvela hudba, efekt i strih. Vela akcie nesu aj
Sentinely, ktoré su velmi presvedcivé a asi nikto

neveril po roku 2003, Ze sa ich dockame. Ale su
vyborni. Magnetové akéné scény neraz pobavia Ci
ohuria — minimalne scéna vo vlaku je okulahodna.

V novych X-Menov vela veci ladi. Nielen Singerova
réZia a vyborny scenar, aj strih ¢i hudba, ktoré dodal
John Ottman a pouziva aj motivy prvych filmov. Je tu
dost’ flashbackov, znalost' inych dielov je vitana.

K dokonalosti chybaju iba dve veci. Prva, scéna
dobyvania timu v buducnosti trosku pripomina treti
Matrix (busia tam Sentinely). Druha, hry s casom
nemd&zu skoncit dobre a pytaju si obete, mozno aj

v chapani kontextu celej série. Strnast rokov s fiou
Zijeme a zrazu ma byt vela veci inak? V komikse je to
mozné. Preto pockajte do konca zaverecCnych titulkov,
kde sa zaraba na dalsi diel X-Men: Apocalypse

a modlite sa, aby ho Singer zreZiroval. Ten chlap by ni¢
iné do konca kariéry nakrdcat nemal. Singer is back!



112

Od Emmerichovej destrukcie New Yorku ubehlo 16
rokov a prisiel cas na iny pribeh Godzilly. Tvari sa ako
moderny blockbuster, v jadre sa vsak hlasi ku klasickej
predlohe a este stihne vykresat aj poctu japonskym
monster filmom. Nie je toho malo na 123 minut, ale ¢o
povie dnesny divak?

Kus ¢ara novej Godzilly podobne ako v starsich kusoch
zarucuje nevedomost’. Preto sa vyhnem popisu deja
odohrava v roku 1999 na Filipinach, ked  sa Ken
Watanabe a Sally Hawkins pridu pozriet na
archeologicky krater, odkial nieco uslo do mora. Este
v ten rok sa zruti japonska atomova elektraren a pride
tam o zivot par ludi (i zvu¢né meno z castingu). Potom
sa presunieme o 15 rokov vpred, kde pribeh
pokracuje. Mlady chlapec Ford z intra ma uz cca 25
rokov, peknu manzelku a syna — cez rok '99 sa
preniesol bez problémov. Jeho otec uz menej, stale
snori v karanténe a zistuje, Ze nie vsetko je ako mu
tvrdia (stupen radiacie a pod.). Jedna vec je ista: po

svete beha nieco obrovské a je otazkou Casu, kedy
zacne nieco nicit. Napriklad velkomesta...

O novej Godzille treba toho tolko povedat — ale malo
prezradit, aby ste mali z filmu pInsi zazitok aj za cenu
nepripravenosti. Dej obsahuje viacero nametov, v jadre
stale nuka atraktivnu destrukciu a boj ludstva proti
obrovskému monstru. Vela sa snazi vysvetlit, k comu
slizia postavy vedcov, narazky na nuklearne bomby,
pokusy a ich pouzivanie a nepriamo odkazuje aj na
dianie vo Fukushime. Budete Cakat’ viaceré vysvetlenia,
no nie vzdy sa ich dockate, ale na budovanie napatia ci
neznameho to staci.

Godezilla je skratkovity blockbuster. Velké mnozstvo
scén, ktoré sluzia na rozpovedanie deja, je velmi
kratkych na pomery zanrovych filmov. Je to obrovskeé
plus: neborite sa dlhymi mindtami variacie na nieco
videné, mate cas vstrebavat vedecké, akcné Ci pokojné
momenty. Striedanie nalad je v celej stopazi, pri
bleskovych Usekoch fic¢ia. No 123 minut obsahuje
rozbitost, citit’ ju kvoli mnozstvu lokalit (Filipiny,



Japonsko, Havaj, dalSie americké staty).
Skratkovité scény pdsobia proti prudu beznych
blockbustrov, kde si chcete vychutnat’
destrukciu ¢i 15-minutové finale; tu sa Setrilo
alebo schvalne pristupilo ku kompromisu.

Novinku mozno rozdelit' na dve polovice.

V prvej sa viac bada, hlada, napinaju
ocCakavania. Ako bude Godzilla vyzerat, kedy
pride na scénu, ¢o spdsobilo jej vznik, vydurili
sme ju z oceanu atd. V druhej nastane akcia,
vojenské misie, vlaky nalozené atomovymi
bombami na krehkom moste alebo efektny
zoskok padakmi (ktory ste videli v prvom, nic-
nehovoriacom teaseri). Nova Godzilla ma veru
blizko ku klasickym monster movies japonskej
produkcie, takZe sa dockame drahych scén
mlatenia vo velkomeste. Akurat sa kedysi po
placi pohybovali trikari v kostymoch a dnes to
renderuju PC. Pocit z videného vsak ostava
podobny a scasti je to retro.

Godzilla je celkom Sikovne nakrutena a Gareth
Edwards si dovoluje v jednom filme celkom
vela. Niekedy necha destrukciu na malej TV,
inokedy ju pusti na par sekind. Sikovne pracuje

s kamerou a buduje napatie. Ma
scény plné slizu i ruskd ponorku
na strome. Snazi sa mat' za
velké peniaze bohaty titul.
Predovsetkym je otazne,
ako ciastocne old-school,
CiastocCne skratkovity, ale
moderny hit bude p&sobit’
na sucasného divaka. Je
Uplne iny (Stylom i naladou)
ako vlanajsi Pacific Rim, hoci na
pohlad patria do rovnakej skatulky.
Hoci je Godzilla odlisna, stadle ma svoju porciu
klisé a typickych scén, kde musi vystupovat’
aspon jeden maly chlapec ¢i Stastna rodinka
(on-vojak, ona-sestricka). V sucte mi to vSak
vychadza na necely bod menej ako Ohnivy
kruh. Godzilla je zaujimavejsSia, no tazsie drzi
pokope.







