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Zaklinac 3: Divoky Hon je definitivne dokonceny a
posledné tyzdne cakania nebudu jednoduché. V CD
Projekt RED sa samozrejme nadalej pracuje na prvych
aktualizaciach a platenych i neplatenych DLC-ckach, no
level dizajnér Miles Tost ma v poslednych dnoch
dostatok Casu na tweetovanie a prilezitostne prezradi aj
nejaku perlicku z hry.

Zberatelia si pridu na svoje, kartova hra Gwent dostane
aj fyzickd podobu, no predovsetkym posluzi ako mini-
hra prerusujlca krvavé boje, lov a honbu za postupom v
koSatom pribehu. Geralt bude moct ziskat vyse 140
hracich kariet a samozrejme si z nich zostavi vlastny
hraci balicek a pokusi sa obohrat protihracov.

Tost potvrdil, Ze z Geralta sa stane ovela vacsi zberatel
zbrani nez v predchadzajucich dieloch. Nauci sa bojovat’
s niekolkymi typmi mecov a nepohrdne ani inymi
zbranami nablizko, kusami a bombami a lakavejsie bude
aj pouzivanie a vylepSovanie magickych znameni.

KusSe budu pouzitelné na kazdy typ nepriatela, mierit’
nimi budeme sami a mame cCakat' pomerne dlhy dostrel.

DETAILOV'A NOVA MAPA

¥

Jednou z prvych zverejnenych informacii o zmenach v
tretom Zaklinacovi bola zmienka o vacsom rozptyle
narocnosti, aby hra zostala aj napriek rozlohe lokalit a
rozvetvenosti pribehu dostupna aj hraCcom
nehladajucim tazkd a dlhd vyzvu. Tost potvrdil, Ze sa na
tom ni¢ nezmenilo a najnizsia narocnost nebude
Ziadnou vyzvou, iba prilezitostou uzit si pribeh. Ludia so
zaujmom o plynuly priechod hrou si maju zvolit' nizsie
obtiaznosti, najvyssie by pre niekoho mohli byt rovnako
frustrujuce ako Bloodborne.

V rovnakom case sa autori pochvalili, ze mapa Divokého
Honu bude mat priblizne o 20 percent vacsiu rozlohu
ako Skyrim k tomu prichadzajice DLC mapu este rozsiri.
Nezabudlo sa ani na slabsie povahy. Dizajnér nevedel
povedat, i sa daju kompletne zakazat krvavé efekty, ale
urcite sa daju zakazat brutalne zakoncenia subojov.

CD Projekt vyuzil aj par Specialnych nastrojov od Nvidie
vratane Nvidia HairWorks.

Strieborny mec sa opat’ roztancuje 19. maja.



e —

M / . |

S|
TN i
115\\\" e

- Stonecutters’ "

i Y Settlement 0
Grayrochs ! P

?"’Y\\: Toderas r&.’l ?
P
egcent

e Dy

N\ 7
7 N ) \

¢ 5 Dotungarren




TRI PRIBEHY.TROCH ZAgjjAKov_

O
Gt

Ubisoft predstavil Assassins Creed Chronicles trilégiu.
Novu arkadovu sériu do Assassins Creed univerza,
ktoru otvori pribeh z Ciny v priprave je aj India a Rusko.
Vyjdu postupne v priebehu roka a vznikaju v spolupaci
Climax Studios a Ubisoft Montreal.

Prva Cast’ Assassin’s Creed: Chronicles: China vyjde uz
22. aprila a prenesie nas do Ciny 16. storocia. Spolu so
Ziackou samotného Ezia budeme behat po strechach
Zakazaného mesta, stratime sa v tienoch Velkého
muru a stretneme aj niekolko historicky vyznamnych
osobnosti, presne v duchu Assassin’s Creed série.
Pribeh nadviaze na kratky animovany film Embers z
dielne Ubisoftu Montreal. Samostatny titul je zaroven
sucastou season passu k AC: Unity.

Assassins Creed Chronicles India bude druhou
epizodou a zavedie nas do roku 1841 a Sikhskej rise
leziacej na severnej hranici britmi ovladanej Indie.
Tentokrat sa stretneme s Arbaaz Mirom,
protagonistom grafickej novely Assassin's Creed:
Brahman.

Ako posledna vyjde epizéda Assassins Creed
Chronicles Russia. Tentokrat sa v ¢ase vratime iba o
necelé storocie, do roku 1918 a ovplyvnime udalosti
nasledujuce po Velkej oktobrovej revolucii alias
Cervenom oktdbri. Tato ¢ast’ pribehovo nadviaze na
komiksy Assassin's Creed: The Fall a The Chain, vdaka
comu sa do akcie opat dostane Nikolai Orelov.

Assassin’s Creed Chronicles: India a Russia maju vyjst’
na jesen 2015. VSetky budu vo verziach pre PC,
PlayStation 4 a Xbox One a vsetky epizédy sa budu dat’
zakupit’ samostatne ako aj v ramci jedného baliku.
Chronicles China dostalo v USA cenovku $9.99. Pocas
vikendu sa objavili aj Spekulacie o PS Vita verzii
vsetkych troch epizdd, tlaCova sprava Ubisoftu ju vSak
nezmienila.






Square Enix prave prisiel s oficialnym potvrdenim
pokracovania Deus Ex série titulom Deus Ex: Mankind
Divided. Hlavnu ulohu opét’ zohra protagonista Deus Ex:
Human Revolution Adam Jensen, ktory ma nové heslo:
"Obcas sa proste musite pohnut dalej a prijat’ svoje nové
ja."

Deus Ex: Mankind Divided nadviaze na udalosti zname ako
Aug Incident, teda den, ked' vSetci ludia s kybernetickymi
implantatmi stratili kontrolu nad vlastnou vélou i telami, ¢o
vyustilo v masaker milionov nevinnych ludi. Teraz sa pise
rok 2029 a zlata éra kybernetickych implantatov definitivne
skoncila. Mechanicky vylepseni ludia boli zavrhnuti a
oddeleni od zvysku spolocnosti. Je to vsak len sucast’
velkého sprisahania, ktorého cielom je ziskat” kontrolu nad
buducnostou celého ludstva.

Hlavnym hrdinom bude opat" Adam Jensen, ktory v roku
2029 pracuje pre Interpol a lovi [udi. Ten bude teraz bojovat’
na celej planéte a pri tom by mal zavitat aj do futuristickej
Ceskej republiky. Opat na hru budeme nazerat z

perspektivy vlastnych oci a okrem Upravy kybernetickych
implantatov postavy bude mozné upravovat’ aj zbrane vo
zvysenej miere. Do hry vSak udajne nebude mozné preniest’
uloZené pozicie z predchadzajucej Casti.

Autori rovno potvrdili aj podporu DX12 a Tress FX 3.0
funkcie na vlasy, obe funkcie zapracuju v spolupraci s AMD
v Gaming Evolved programe.
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ar, t‘jedineénej a velmi oblUbenej Grand
Theft Auto série, prave ukoncil trojro¢ny cyklus
vydavania piatej casti, a to PC verziou. GTA V zacal
vydavat v roku 2013, a to na Xbox 360 a PS3 a hru o
mesiac neskor doplnil zo zaciatku problematicky, ale
po rocnych updatoch uz ako-tak fungujuci GTA Online
rezim. O rok neskor tvorcovia hru priniesli vo vizualne
vylepsSenej verzii a s FPS médom na Xbox One a PS4,
aby teraz v roku 2015 vypustili definitivnu verziu titulu
na PC platforme s dalSimi vylepseniami.

1
-
-

PC verzia zahfna vsetko, ¢o za uplynuly ¢as tvorcovia
ponukli a vylepsili v konzolovych verziach, a
teda dotiahnuty pribehovy mod a fungujuci GTA

Online rezim so vsetkymi doplnkami.Psidané sﬁéu
aktualne vydané kooperacné Heisty a aj Specifické
novinky Cisto pre PC verziu, a to video editor a Director
maod. Tie spolu s moznostou modovania prinasaju este
viac zabavy. Je to jedna z najvacsich hier vobec a bez
problémov v nej mozete stravit’ stovky hodin.

Hru sme uz rozoberali v dvoch recenziach. Ohodnotili
sme prvu verziu pre staré konzoly a aj druhu verziu pre
nové konzoly, obe kvalitné a s desiatkovym
hodnotenim. A pozrime sa teraz Specialne na
kompletnu ediciu na PC a znovu si prejdime ako uz
zname, tak aj eSte nespominané nové casti hry a aj jej
Specifické vylepsenia.



\
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- Pribehovy mod .
Kampan v GTA V ponuka nie¢o nové oproti predoslym
trom hram, a to.tri postavy, s ktorymi striedavo hrate,
mozete sa medzi nimiprepinat’ a spoznavat rozsiahle
Uzemie San Andreas a mesta Los Santos zo svojho
pohladu. Je tu byvaly zlodej Michael, ktory sa musi
vratit spat do biznisu a zoberie zo sebou aj mladého
Cierneho zlodeja aut Franklina, aby sa nakoniec spojili
aj s Trevorom, sedliakom z vidlakova byvajucim
uprostred puste. Kazdy ma svoj Specificky charakter,
od ktorého sa odvija jeho pristup k zivotu a aj misiam,
kazdy ma svoj domov, svoje prostredie a aj vlastné
misie, ktoré sa miesaju so spolocnymi ulohami
umoznujucimi vyberat’ si postavu.

DEFINITIVNA EDICIA GTA V PRAVE VYCHADZA NA PC

=

-

Misie su rozmanité, velmi dobre navrhnute, prevedu
vas celym prostredim hry, na ktorom budete bojovat’
proti gangom, policii, planovat' zatahy, vykradacky, a
to ¢i uz na autach, motorkach, helikoptérach, lietadlach
alebo tentoraz dokonca aj s ponorkou. Zajazdite si aj
na vlaku alebo zaskacete s padakom. Postupne budete
sledovat, ako sa postavy posuvaju vo svojom zivote,
stahuju do novych domovov, mdzete im rozsirovat’
Satnik, auta v garazi, kupovat’ lietadla, investovat' na
burze a vela dalSieho. Je to GTA a moznosti su Siroke,
a to ako v misiach, tak aj mimo nich.



MESTO A JEHO OKOLIE BUDETE SPOZNAVAT DESIATKY HODIN

Mimo misii sa mbzete venovat Sportom alebo
inym volnocCasovym aktivitam. Teraz tu mate
napriklad golfové ihrisko, leteckd skolu, potapanie
sa, vylety do hér. Mimo toho je tu z aktivit aj
prechadzka so psom, potapanie sa, hladanie
kaskadérskych skokov, upgradovanie zbrani a
vozidiel. Dopinaju to vedlajsie misie,

ktoré umoznia pomahat [udom v meste a
nechybaju ani nahodneé veci, do ktorych sa
mozete zapojit. Celé prostredie hry skryva aj vela
zahad, ktoré moézete objavovat, ¢i uz je to duch v
pristave, UFO v kopcoch alebo velka zahada
kamennej rytiny, ktord zrejme este nikto
nerozlUstil. Spolu vam 70 misii pribehu potrva 30
hodin a dalsie desiatky hodin m&zete stravit’ pri
inych ¢innostiach a vyletoch po svete. Jednoducho
je to GTA ako ma byt. Ak by vam to vsak bolo
malo, nechyba ani multiplayer.

GTA Online

Rockstar prvykrat v GTA V pridal aj multiplayer, a to
rovno vo velkom style - hru preniesol prakticky

do MMO podoby. Pérod bol sice tazky a minimalne
polroka po vydani nefungoval poriadne, uplynuly rok
ale zacalo vsetko pekne rast’ a vytvoril sa samostatny
San Andreas svet naplneny moznostami a nezavisly od
pribehovej Casti hry. Tu si mbzete postavit vlastnu
postavu, s ktorou budete zarabat roznymi ¢cinnostami,
levelovat' sa, kupovat si domy, garaze, auta, lietadla a
prakticky zit vlastny Zivot vo svete. Je to rozdielne
oproti pribehu. Tu si musite svoje peniaze vazit,
najlepsie ukladat' do banky, kedZe vas hocikto z dalSich
29 hracov moze zabit  a obrat’ o hotovost, ktoru mate
pri sebe. Ak nehrate s kamaratmi, hra sa

mo&ze kedykolvek zmenit na boj o preZitie.



Mimo volného médu v prostredi, kde sa len

premavate a zabavate s priatelmi, sa mozete zUcastnit’

pretekov na r6znych vozidlach, vstupit” do réznych
prestreliek v deathmatchoch alebo inych
multiplayerovych mddoch, mézete si dokonca spravit’
vlastné mapy a trate, s priatelmi ist' Sportovat, ale
hlavne sa m&zete zlcastnit” novych kooperacnych
Heist uloh.

Heisty, teda prepady, su kooperacnym prepracovanim
prepadov zo singleplayerovej Casti hry. Su rozsiahle,
rozdelené na niekol'ko Casti a aj ked” maju bonusy za
prekonanie pod 10 minat, mézu vam trvat’ aj

hodinu. Zalezi hlavne na tom, ako ste s timom
skoordinovani a ¢&i kazdy vie, ¢o ma robit. Ulohy a
postup sa dozviete v Uvodnom brifingu, nasledne
zacinate s obhliadkou miesta alebo zhananim vozidla
na misiu, nasleduje vykradanie, lUpez, znicenie
niecoho a nakoniec aj Utek. Kooperacia je pre dvoch
az Styroch hracov, vacsinou rozdelenych na dva timy,

kamilkaDzzze pistoled

Picked up Pistol.

kde napriklad jeden tim uteka, druhy poskytuje kryciu
palbu z helikoptéry alebo jeden tim ide na vysadok,
zatial Co pilot lietadla odlakava pozornost. Podobne aj
v samotnych timoch jeden Soféruje, druhy zatial
dostane hackovaciu Ulohu. Heisty zatial ponukaju pat’
misii, pri ktorych mdzete stravit hodiny a dokazete sa
pri nich zabavit, ale aj zarobit.

Co je velmi pozitivne, GTA Online na PC funguje hned
od zaciatku, funguje stabilne a s hra¢mi sa spaja
dostatocne rychlo. Rockstar od vydania online rezimu
viditelne poodstranoval problémy - vtedy sa nedalo
pripojit takmer vobec. Mozno by teraz autori mohli
zacat’ pridavat’ viac bonusového obsahu a moznosti
do online sveta.

GTA ONLINE PRINESIE PRAKTICKY ONLINE MMO HRU




Video editor a Director mod

Co je pozitivne, PC verzia dostala aj video editor a Pekne spracované je aj samotné editovanie, v ktorom si
Director mod, ktory ako v pribehovej casti, tak aj v ulozené videa mozete kombinovat, upravovat, spajat,
online méde mdzete pouzit a zachytavat' si ako pridavat’ im hudbu, texty a efekty a nakoniec

hratelnost, tak aj vytvarat vlastné scény. Hra vam totiz ~ exportovat' na YouTube. S ¢im sa vsak méZzete pohrat'je
umozni automaticky nahravat replay zdznamy, ktoré si  kamera, ktora je v kazdej ulozenej scéne volna. Mézete

mébzete uloZit, ked sa vdm nieco podari alebo si si ju vo vyslednom videu upravit, ako sa vam pacdi,
zapnete nahavanie kedy potrebujete a vykonate napriklad ju presunut do iného pohladu, vytvorit’
potrebnu scénu. Ci uz hrate priamo v hre alebo si trasdcu sa kameru atd. Celé video sa k tomu este
spustite Director mod, ktory umozni vybrat vam vyrenderuje v najvyssej kvalite a s plynulym framerate,
lubovolni postavu alebo zviera z hry (postupne sa Cize vykonom PC sa nemusite zaoberat'. Je to pekny
odomkynaju ako prechadzate kamparni) a zahrat si s fiou pridavok, a to ako pre kreativnych hracov, ktori chcd

a uloZit' svoje vyvadzanie. K tomu ma Director méd zachytit  svoj pribeh v hre, tak aj pre tych, ktori chcu
priamo spristupnené cheaty a napriklad si zapnete volnost a Cistu zabavu. Staci napriklad zapnat’

super silu, super skoky, nizsiu gravitaciu. Rovnako sa nesmrtelnost, zapnut vybuchujice strely a o zabavu je
mbzZete premiestnit' na rézne miesta sveta bez toho, postarané. Nemusite pouzivat’ ani cheaty, trainery a
aby ste tam museli chodit, viete upravit' pocasie, mody, ktoré uz zacinaju vychadzat.

obdobie dna, wanted level a vela dalSieho. M6zZete tak
spravit hoci aj mimozemstana ni¢iaceho mesto.

MIMO AUT V HRE NEBUDU CHYBAT LODE, LIETADLA, PONORKY, BICYKLE ...
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MISIE BUDU ROZMANITE A ZAHRATE SI ZA TRI ROZNE POSTAVY

Technologicky je GTA V spracované vyborne a nema
problémy ani so 6 Ci 7-ro¢nymi PC konfiguraciami. Je
to priam opak vo svojej dobe velmi narocného GTA IV.
Nakoniec nova hra ma rovnaky engine a pre mnozstvo
nastaveni mozete vizual stiahnut az na Uroven
hardvéru potrebného pre GTA IV. Je to vSak aj tym, zZe
GTA V bola povodne vyvijana pre staru generaciu, ¢o z
nej nateraz robi len oldgen port. Ma to teda dopad na
kvalitu vizualu na novych platformach. Pri novych
konzolach sme to videli minuly rok, kde kvalita grafiky
sice stupla, ale len minimalne, a to kvalitou textur a
niektorymi vylepsenymi efektmi. Svet zostal
nezmeneny, nepribudlo viac detailov a dokonca aj
ulice zostali velmi ludoprazdne. PC to sice posuva
znovu o krok vpred a ma znovu krajsSie textury, lepsie
svetlo a napriklad aj hustejSiu premavku, ale pocet ludi
v meste je stale nizky aj na najvy$som nastaveni a

rovnako aj lesy su vel'mi riedke. Nehovoriac o tvarach
postav, ktoré maju stale umely alebo plastelinovy
vzhlad. Zrejme tu bude potrebné pockat na médy,
ktoré sa budu venovat jednotlivym castiam vizualu a
zaplnenosti mesta. Celkovo je vsak vizual hry prijemny
a aj ked nedosahuje kvalitu nextgen titulov, ako Watch
Dogs alebo Assasisns Creed Unity, vynahradzuje to
dobrou optimalizaciou, rozsiahlostou a bohatymi
moznostami. Tie konkurencnym hram chybaju.

Na dosiahnutie slusného vykonu je sice idealne mat’
rychlu kartu s 2-3 GB pamatou pre najvyssie
nastavenia, ale ani na slabsich kartach s nizSou
pamat'ou sa nemusite bat. Hra mi bez problémov sla
na GTX570 s 1.25 GB pamatou na very high texturach
s pozapinanymi efektmi (len nizsie rozlisenie tierov) a
vacsinou okolo 40-50 fps.



Rovnako ako s optimalizaciou sa Rockstar pekne pohral

Paradoxne zatial Co hra je vyladena velmi dobre,

s ovladanim. Hre priam sadne mys a klavesnica, a to ako Rockstar nezvladol odbugovanie hry, Specialne jej

v pohybe z pohladu tretej a prvej osoby, tak aj pri
soférovani vozidiel. Ovladanie je hlavne rychle a
responzivne, ¢o hlavne ocenite pri hre nad 30

fps. Osobne som hral obe GTA na starych konzolach,
ale ovladanie klavesnicou a mysou mi sadlo najviac a
reagovalo najlepsie. Hlavne strielanie je presné a rychle,
o zlepsuje hratelnost v bojoch a neprehladnych
prestrelkach. FPS mod na PC nie je zly a v hre ponudkne
lepSie ponorenie do akcie, Specialne pri prestrelkach. V
aute uz tak velmi nesadne, kedze sa jazda stava
neprehladnou, ale ak si chcete spravit hru naroc¢nejsou,
mozete.

instalacie a Social Club. Vela uzivatelov sa stazovalo na
padanie, pomalost stahovania updatu a aj my sme
museli spisat’ rozne chyby, ktoré vas mézu postretnut’.
Zatial sa k nim Rockstar nevyjadril.

Bonusom PC verzie je eSte aj vylepSena zvukova
stranka. K Sirokej ponuke radii pribudlo dalSie a hlavne
je tu aj moznost vytvorit si vlastné radio zo skladieb,
ktoré mate na disku. Tito ponuku pekne doplifiaju
ingame skladby pocas scén a velmi kvalitne nahovorené
postavy. Ak neviete po anglicky, mozno vam vsak budu
chybat aspon Ceské titulky. Tie do hry zrejme pridu az
ako dodatocny mod od fanusikov.



Celkovo je GTA V velmi kvalitny produkt a dokazuje to
aj v novej verzii. Ako hratelnostou, tak aj
technologicky exceluje a keby neboli problémy s
instalaciou, Rockstar by mal vydanie hry na jednotku.
Tak ci tak, PC verzia ponuka definitivnu verziu hry so
vsetkym, o k nej patri. A teda s masivnou kampanou,
ktora vam potrva aj 30 hodin, dalSie desiatky hodin vo
vedlajsich ulohach, rozsiahly GTA Online mod, s
mnozstvom moznosti a aj Heist s kooperacnymi
Ulohami. Nakoniec je tu aj novinka pre kreativnych
hracov, a to video editor, kde si mdzete vytvorit’
vlastné videa. Jediné, Co uz teraz hre este chyba, su
mody, ktoré budu postupne vychadzat a vyzera to tak,
Ze uZ aj Rockstar sa konecne chysta k vydaniu
pribehovych rozsireni hry. Zatial nebolo nic¢ ohlasené,
ale cakame prichod zombikov, kasina, assassin misie

a mali by pribudnut’ aj nové typy psov.

Peter Dragula

+ kompletna ponuka GTA V, kampan, online,
FPS méd a teraz aj s video editor a Director
maod

+ dobra optimalizacia aj na starsich kartach
+ velmi dobré ovladanie mysou a kla-
vesnicou

+ mnozstvo moznosti v hre

- moZete narazit problémy pri instalacii ale-
bo spusteni hry (kym Rockstar neprinesie
patch)
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POLICAJNE BOJISKO

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4, PS3, XBOX 360

VYVOJ: VISCERAL GAMES
DISTRIBUTRO: EA
STYL: AKCNA

RECENZIA

Visceral Games, autori Dead Space série. A

podla svojich preferencii si v sérii zvolili vlastny smer.
Podobne ako v Battlefield: Bad Company to znamena
odklon od pdvodnej série, ale tentoraz tvorcovia uplne
opustaju boje armad a vrhaju sa do iného typu
konfliktu, a to do boja policajtov a kriminalnikov.
Prinasaju tak nieco iné, ako sme boli zvyknuti.

Mozno sa to uz teda nemuselo volat’ Battlefield, ktory
je zadefinovany ako vojnova séria, ale na druhej strane
hra ide stale v stopach Battlefieldu, a tak ma nazov
svoje opodstatnenie. Navyse hra znacku v réznych
smeroch vylepsuje a prisposobuje svojim potrebam. Uz
to nie s masivne boje s tazkymi zbranami, ale
rychlejsie, dynamickejsie boje s policajnym vybavenim
a aj zapracovanim stealth postupu. Visceral skutocne
nelenili a vylepsili ako singleplayer, tak aj multiplayer.
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Zatial o sa DICE venuje hre Star Wars: Battlefront,
nové pokracovanie Battlefield série maju na starosti

Sice uz teraz m6zem napisat, ze nedosiahli Uroven
povodnej série, ale napriek tomu zvolili dobry smer,
ktory ma potencial do buduicnosti. Zatial sice nevieme,
Ci im v tejto podsérii dovoli EA pokracovat, ale ak
chcete znovu multiplayerovku so 64 hracmi, kratku ale
intenzivnu kampan, Battlefield Hardline vas do
prichodu Battlefrontu dokaze zabavit'.

Pribeh dobrého a zlého policajta

Kampan ma svoj styl a ponuka nieco, ¢o sme tomto
style hry uz dlho nevideli. Ponuka typicky policajny
pribeh so vsetkymi klisé, Co k tomu patria. Je drsny,
plny zrad, navratov, drog, zbrani, politikov. Je to presne
to, Co od policajného pribehu cakate a k tomu vidiet,
Ze Visceral Games vedia vyrozpravat dej a zadefinovat’
postavy. Mozno vsak celému pribehu hadze polena
pod nohy linearita. S takymto konceptom misii by to
idealne vyniklo v otvorenom style GTA.
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Takto si musia autori poradit' s kombinaciou akcie a

automobilovych nahanaciek na Frostbite engine, No
ako vieme, automobilové nahanacky a Frostbite nikdy
nesli dokopy a tu to nie je iné. Je to nemotorné,
fyzikalne na Urovni Mario Kart a aj ked” pekne
navrhnute a naskriptované, hra sa to velmi zle. Oproti
tomu vsak akcné scény exceluju. Autori sli do
otvoreného Stylu podobného Crysis, a teda je Cisto na
vas, ako sa postarate o nepriatelov pred vami. Mozete
ist' do toho akcne a prestrielat sa cez nich, no vtedy
musite davat pozor na sirény, ktoré budu neustale
privolavat dalSie posily. Alebo mozete ist potichuy,
zakradat' sa a bud’ zatykat, elektrizovat, alebo potichu
likvidovat” kazdého nepriatela. Pripadne skusit" aj
vsetkych obist. Stealth systém tu skutocCne funguje
vel'mi dobre a hru si uzijete s akymkolvek

pristupom. MozZno je Skoda, Ze tvorcovia viac
nezapracovali na Al. Nepriatelia sice dobre odpovedaju
na to, ked vas zachytia a na zvuky, ale paradoxne aj

uprostred plného kempu reaguju na vystrcenie
odznaku a hned dvihaju ruky. Pri boji sa v taktizovani
tiez nevyznamenaju. Vynahradzuju si to vsak
pocetnostou..

Cakaju vas napriklad prepady skladisk so zloc¢incami,
budovy s po zuby ozbrojenou ochrankou, ale aj lety
nad bazinami na vznasadle, nedobrovolny vylet do
puste, a dokonca aj otvoreny ostrov s niekolkymi
kempmi nepriatelov. Tam to zacina pripominat’ Far
Cry. Vsetky prostredia si mézete pred svojim
prichodom zoskenovat” mobilom, zistit’ stavy a
polohu nepriatelov, rozlozenie bezpecnostneho
systému a nasledne sa moézete pustit’ do boja, ako aj
do ziskavania dékazov. Pritom kazdy level skryva
niekolko dokazov, ktoré bud musite, alebo mozete
najst. Celkovo su otvorené misie dobre navrhnuté,
neustale ponukaju moznost novych pristupov a jedina
skoda, je, Ze ich nie je aspon dvakrat viac.
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Sedem hodin sice je pre tento COD a Battlefield Styl
stavby hry Standard, ale skutocCne sa z konceptu dalo
vytiahnut este viac. Napriklad mi velmi chybal prepad
banky, ktory sa do pribehu nezmestil a objavil sa len v
multiplayeri. Napriek dizke ma véak kampan vysoku
znovuhratelnost. M6zete sa vracat’ do misii hlfadat’
dalSie nenajdené dbkazy, skusat iny postup ako aj noveé
zbrane, ktoré sa postupne odomkynaju. V tejto hre
pochopite dblezitost pistole pre policajtov. Ta sa stane
vasou primarnou zbranou, ale do ruky dostanete aj
brokovnice a samopal. Peknym pridavkom je hak na
lezenie alebo lano na spustanie. Obe moézu

pekne rozsirit moznosti taktiky, aj ked si bez problémov
poradite aj bez nich. Najlepsia je aj tak elektricka pistol.

MULTIPLAYER PONUKNE NOVY TYP BOJA POLICAJTOV A ZLOCINCOV

Multiplayerovy prepad banky

Multiplayer v titule nezaostava a nesporne je kvalitny.
Prebral cely Battlefield 4 engine a to v aktualnom stave,
Cize vsetko je vyladené, vsetko funguje, a tak sa hraci
mozu ponorit’ do multiplayerovych map a rezimov. Tie
sa snazia vymanit’ z Battlefield Stylu a dari sa im to.
Zaroven ponukaju citelne iny styl boja. Nie su

to masivne boje s neustalymi expléziami a invazie
tankov s bombardovanim lietadiel. Bitky su tu rychlejsie,
bojuje sa s lahkymi a stredne tazkymi zbranami, a teda
Cakajte pistole, samopaly a maximalne granatomety.
Ziadne velké gulomety, z vozidiel Ziadne tanky a ani
lietadla. Nechybaju vsak helikoptéry, rozne policajné
auta, obrnené vozy a motorky. Navyse boje 64 hracov
pekne dopifaju rychle boje pre 10 hracov.



Hrate sériu otvorenych rezimov, a teda Conquest
alebo timovy deatmatch a hlavne tematické boje

v Heist, Hotwire, Rescue, Blood Money,

Crosshair mddoch. Zatial co v Conqueste sa obe
strany ako zvycajne snazia obsadit’ a udrzat’ kontrolné
body, napriklad v Hotwire su tymito kontrolnymi
bodmi vozidla, s ktorymi je potrebné jazdit, aby ste si
ich udrzali. Dodava to modu na rychlosti. Oproti tomu
Rescue je mensi akény mdd pripominajuci Counter
Strike so zajatcami, ale s tym rozdielom, ze prostredia
su plne otvorené a budovy tu mozete rozbijat’a dnu
sa dostanete napriklad aj cez stenu. Nechybaju ani
prepadové mody, v ktorych zlodeji musia kradnut’
peniaze a zlikvidovat svedkov. Alebo naopak - policajti
musia obranovat trezor.

Hra ma zakladné povolania, ako sa na Battlefield patri.
Nechyba postupné odomkynanie zbrani a vybavenia.
Celé to dopifia hacker méd, obdoba Commander

1/

modu z Battlefieldu 4, ktory prebral vedenie nad
timami svojej strany. Teraz ma hacker k dispozicii
hackovacie utility umoznujuce zvyhodnit svojich
vojakov.Samotni vojaci su uz Standardné classy, a to
operator, teda Utoc¢nik a zaroven medik, mechanik je
vlastne inzinier, enforcer obdoba supportu a
profesional je sniper. VSetkym postupne mozete
vylepsovat ich zbrane.

Vsetko sa hra inak ako Battlefield, a teda hru obidte,
ak od toho cakate pokraCovanie Battlefieldu. Chodte
do toho, ak chcete nieco iné. Ak vas napriklad bavi
Counter Strike, PayDay a chcete v tomto Style nieco
masivnejsie aj s pouzitim vozidiel. Presne to vam
ponukne multiplayer Battlefield Hardline. Na 9
mapach najdete vsetko, od banky, cez vlakovu stanicu,
mesto, malé dedinky, pust, farmy a maju aj svoje
levolution efekty meniace postredie, ¢i uz v malom
alebo velkom.

KAMPAN PONUKNE OTVORENE LEVELY S VOLNYM PRISTUPOM




Vizualne je to pdsobivy titul, nakoniec tak ako sme pri
Battlefieldoch zvyknuti. Frostbite engine ukazuje svoj
Standard, a teda velmi pekne prepracované a rozsiahle
prostredia, kvalitné textury, expldzie, nicenie materialov a
aj prestrelovanie stien. Mozno jediné, ¢o vadi, su tvare
postav, ktoré sice maju detaily, ale ich nasvietenie je uz
slabsie a casto vyzeraju neprirodzene. Celkovy dojem
vSak nekazia a znovu ide o vizualny zazitok ¢i uz budete v
pusti, bazinach alebo kancelariach uprostred prestrelky,
kde vSetko okolo vas lieta.

Co vyslovene vadi je fyzika vozidiel. Je to ako facka

celej kampani, nehovoriac o tom, ze prakticky cela hra
racingovou scénou aj zacina. Osobne som ju opakoval asi
desatkrat, kym som sa trafil tam, kam bolo potrebné, aby
sa misia neskoncila. Podobne na tom boli dalsie
skriptované nahanacky. Nie je ich vela, ale tvorcovia
radSej nemuseli postavu za volant pustat vobec a mali ju
nechat, nech napriklad striela len z okna. Na rozdiel od
kampane s tym v v multiplayeri nie st problémy, tam uz
maju autori tento model rokmi odskusany a
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funguje. Celé to prijemne dopifa hudobna stranka a to
ako v single, tak aj multi casti. Hudba ma styl a realne
skladby v pozadi prijemne dotvaraju policajnu tému,
nehovoriac o samotnych zvukoch zbrani a prostredia,
ktoré ako vzdy v BF sérii dodavaju hre bojovu atmosféru.

Velka skoda je aj to, ze na konzolach je hra technicky
stale na Urovni starého Battlefieldu 4, kde 720p na Xbox
One a 900p na PS4 nie su prave standardné rozlisenia pre
rok 2015. Na druhej strane, kvalita grafiky je vysoka

a framerate sa snazi pohybovat na 60 fps. Uz potom
zalezi len na tom, ako daleko ste od TV a ako vam budu
prekazat preblikujuce pixely na hranach (Specialne v
niektorych prostrediach v multiplayeri to dost’ vidiet). Je
otazne, Ci DICE nemali ¢as na vylepsenie enginu pre
konzoly alebo si vacsi update nechavaju na jesenny
Battlefront. Ak s tymito rozliSeniami pridu aj tam, uz to
bude hanba. Na PC vsak hra funguje velmi dobre a od
posledného Battlefieldu bola pekne vyladena, Specialne v
multiplayeri, kde uz beta ukazala prijatelné naroky a
velmi dobru stabilitu.




Celkovo je Hardline decentnym pridavkom do

Battlefield série. Mozno nie Standardnym, ale HODNOTENIE
otvarajucim novu vetvu série, po ktorej sa skutocne

oplati ist. Uz len preto, Ze herny trh s policajtmi a

zlodejmi je poloprazdny a potrebuje ozivenie. Hardline

to pekne zvlada, a to ako v kampani, tak aj + policajny Styl akcie

multiplayeri. MoZno by to chcelo niektoré prvky + kvalitne spracovany stealth postup, ktory
je plne volitelny

+ otvorené levely v kampani

+ dobre navrhnuté rezimy pre multiplayer

doladit, napriklad v pribehu sme od Visceral Cakali
viac, ale je to slusny rozbeh a celkom pekny zaciatok.
Navyse sme dostali stealth pridavok dobry pre kampan

a multiplayer obohacuju rychle 5 vs 5 rezimy.
- scény na vozidlach zhorsuju dojem z kam-

Peter Dragula pane
- nizke rozliSenie na konzolach, hlavne na
Xbox One

- slaba Al vojakov pri prestrelkach
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Obsidian Entertainment urcite netreba fanusikom RPG
zanru predstavovat. Tvorcovia hitov Star Wars: Knights
of The Old Repubilic Il a Fallout: New Vegas mali vSak
namale a uz to chceli pomaly zabalit. Jedinou moznou
spasou bola nova RPG a finan¢na injekcia z
Kickstarteru. Vyslo to a Usilie autorov, ani financie z
penazeniek hracov, nastastie nevysli navnivoc. Hoci sa
rok este len rozbieha, uz teraz je jasné, ze Pillars of
Eternity sa zaradi v RPG Zanri medzi (nielen)
tohtorocnu elitu.

Uz generovanie hlavnej postavy v Uvode naznacuje, ze
to vyvojari s hrou mysleli skuto¢ne vazne a nic
neponechali na nahodu. Kym si vytvorite svojho
primarneho hrdinu alebo hrdinku, mozno uplynu aj
desiatky minut. Moznosti Uprav vzhladu a parametrov
postavy je totiz mnoho a jedna zaujimavejsia ako
druha. Rasy a ich podskupiny, viac ako desat povolani
- od barbara az po carodejnika, vratane par mene;j
znamych volieb, atributy, schopnosti a niekolko
hlasovych schém - skratka je sa s ¢im zabavat.

\
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Potom si zvolite obtiaznost a mozete zvazit aj rezim s
jedinou ukladacou poziciou a permanentnou smrtou,
po ktorej je definitivny koniec hry. Vzhladom na
skutocne masivny rozsah hry je to ale dost velké riziko,
hoci na riesenie problémov nebude vas primarny
hrdina ani zdaleka sam. UZ na zaciatku bude mat’
partacku, ale radsej si na nu velmi nezvykajte...Vsetko
sa zaCina prepadom karavany, s ktorou putujete
krajinou a pokracuje podivnym ritualom, po ktorom sa
prenesiete v ¢ase a priestore. Co a preco sa stalo
budete zistovat niekolko desiatok hodin, pocas
ktorych budete spoznavat seba, novych druhov a svet,
v ktorom ste sa ocitli.

Predovsetkym zistite dolezitu vec - dokazete
nahliadnut do dusi zivych, komunikovat s dusami
mrtvych a nazerat’ do spomienok. Ste totiz

Watcher, Cosi ako pastier dusi, ale ¢o vSetko to
obnasa, to sa budete dozvedat pekne krok za krokom,
po malych Gtrzkoch a stopach. Caké vas mnoZstvo
bojov aj rozhovorov a obidve zlozky ponukaju Siroké




moznosti. Optimalne je pozbierat’ skupinku
dobrodruhov, ktori vdam pomézu nielen v krvavych
potyckach, ale niekedy aj ponuknu nové moznosti v
dialégoch. A tym nemam na mysli len vedlajsie Ulohy
a doplnkové debaty, v ktorych spoznate jednotlivych
¢lenov druziny, ale aj extra volby pri komunikacii s
pocetnymi NPC postavami.

Rozhovory su vacsinou velmi kosate, Ciastocne
nahovorené a uz Standardné odpovede su dostatocne
variabilné. Ak vsak mate vysoku Uroven intelektu,
schopnosti prezitia Ci tradicii, neraz sa dockate
bonusovych volieb. Dialogy prinasaju cenné
informacie a pomahaju pri plneni tloh. Niekedy sa
jedna priam o detektivne vysetrovanie s hfadanim
indicii. Casto vhodne volenou rétorikou dokazete
predist’ konfliktu, a to dokonca aj s niektorymi bossmi.
Samozrejme, aj dosledky byvaju rozne a maju vplyv na
dalSie udalosti v krajine a vasu reputaciu. Dohodnut’
sa da dokonca aj s mocnym drakom, ktory vas caka
hlboko v Utrobach podzemného bludiska. Len je
otazne, za aku cenu...

IZOMETRICKE RPG NIE SU MRTVE

Krajinou, ktorej jednotlivé Uzemia sa postupne
zobrazuju na prehladnej mape, ked'ich spoznate
alebo sa k nim priblizite, m6zete putovat' az s piatimi
spoloc¢nikmi. Nie ste vSak odkazani na stretnutia s
nimi na Specifickych miestach, aby ste ich nahovorili
na spolocné dobrodruzstvo. Prakticky v kazdom
meste aj dedinke je hostinec, kde si mbzete kupit’
jednu alebo viac postav. Tieto postavy sice nemaju
rozvinutl osobnost ako hrdinovia, ktorych pozbierate
cestou, ale mozete si ich vygenerovat podla vasho
gusta - presne ako hlavného hrdinu. Hodil by sa vam
odbornik na zdmky? Vytvorite si zlodeja. Co tak
podpora z dialky? Ranger je Uplne idealny a navyse
mu zvolite aj zviera, ktoré ho bude sprevadzat - ¢o je,
mimochodom, v podstate dalsi clen vasej expedicie,
ktorého mozete plne ovladat, ale pritom nezabera
miesto v skupine. Zaujimavost'ou je pouzivame nielen
predvolenych formacii druziny, ale aj vytvorenie
vlastnych, kde si vytvorite lubovolnd schému a
rozlozite clenov timu podla vasich predstav a ich
funkcie.
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Spriatelenych postav bude ¢asom az privela, ale
nastastie dostanete moznost odlozit si ich vo vasom
vlastnom hradnom sidle. To ale najskér musite ziskat a
potom je optimalne ho aj zveladovat. Budete teda
prikupovat’ desiatky réznych rozsireni, ktoré
prispievaju k bezpecnosti sidla a zvysuju vasu prestiz,
navyse aj zarobia nejaké peniaze. Lenze maju aj
prakticky vyznam. Rekonstrukcia rezidencie pri
hlavhom sidle vam umozni kedykolvek si tam
odpocinut, a tak zregenerovat' schopnosti a kdzla a
doliecit vase postavy. TakZze nemusite prespavat len v
hostincoch, hoci obycajné izby su tam zadarmo a
platené su len tie luxusnejsie, ktoré vsak prinasaju
bonusy na dalSie dobrodruzstva. Ked na hrade
zrekonstruujete vazenie, niekedy v boji mozete
vyznamnejsiu postavu namiesto zabitia radsej poslat’
do cely. Potom ju mézete mucit alebo prepustit za
vykupne.

Dalsie pristavby zlep$uju obranu hradu a okolia, aby
vas neokradali banditi. Po vybudovani kasarni sa daju
verbovat' aj strazcovia, ktori chrania vas majetok, treba
im vSak pravidelne platit. Rekonstrukcie velkej saly,

walki. P
Companion_BB_Rogue(Clone)_2— dezaktywacja: Nieczysta
walka.

laboratéria a dielni k vam privedd obchodnikov a
umoznia nakupovat’ a vylepsovat’ vybavu priamo za
hradnymi mirmi. Je to skratka parada. A ¢o sa tyka
vasich odlozenych hrdinov, ktorych v sidle mdzete
obmienat, ani ti nemusia zahalat" a niekedy ich
mozete poslat na ponukané vypravy a o niekolko dni
sa dostavi vysledok - peniaze a skisenosti. Procesy
vystavby sa pritom pocitaju na (herné) dni a hodiny, a
preto je akykolvek vas presun na iné miesto vyjadreny
v tychto hodnotach.

Aj ked vsetko v hre prebieha v realnom case a
vSimnete si aj striedanie dna a noci, ¢as sa da
zrychlovat  a spomalovat. Stacia na to dve Sipky, ktoré
pouzijete podla potreby. Zrychlenie sa hodi pri
presune druziny cez uz zname prostredie, spomalenie
sa da vyuzit v boji, kde potom bez stresu ovladate
postavy. V bitkach je vSak aj moznost’ pouzit’ priamo
pauzu, pocas ktorej udelite pokyny, pokojne aj sériu
nadvazujucich ukonov (pomocou ,shift") kazdej
postave, a takto si dokazete premysliet dalsi postup a
prispOsobit’ sa taktike nepriatelov.



Boje vSak maju aj iné Specifické prvky. Postavam v
bitke sice ubuda aj zivot, ale zvycajne je to najskor
vytrvalost. Vycerpana postava klesne na zem, je
vyradena z boja a osud druziny zavisi na tych, ¢o su
este schopni boja.

Po bitke sa vSetci ¢lenovia druziny postavia, rychlo z
nich opadne Unava a su pripraveni postupovat dalej.
Po niekolkych bojoch ale m6ze vyraznejsie klesnut’ aj
uroven samotného zivota a na to si treba davat’ pozor.
Postava, ktora zahynie, je definitivne stratena. Cize v
lepSom pripade sa vratite o kus cesty spat”a nahrate
autosave, quick save alebo tradi¢ne ulozenu poziciu,
aby ste neprisli o svojho oblubenca.

Zranené postavy bezne vyliecite prespanim v
hostincoch alebo na svojom hrade, ale aby ste sa
nemuseli daleko trmacat, mozete aj hocikde uprostred
bludiska pouzit’ zasoby a druzina sa vyspi a obnovi sily
priamo na mieste. Spanok v posteli, ale aj v teréne
navyse obnovi aj dostupné kuzla a schopnosti. Pillars
totiz nevyuZziva tradi¢ni manu, ale postavy maju
urceny pocet pouziti svojich kuzel a danosti (pdsobia
na konkrétny ciel, celoplosne alebo na postavy v
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dosahu). Ked'si ich minu, dalSie pouZitie je mozné az
po spanku. Napriklad ¢arodejnik méze pouzit tri kizla
prvej triedy, dve druhej a jedno tretej (pocty zavisia aj
od levelu postavy). Nezalezi na tom, ¢i ich pouzije v
jednom alebo viacerych bojoch, ale po vycerpani limitu
su skratka docasne nedostupné. Neplati to vsak vzdy,
niektoré schopnosti, napriklad barbarova zurivost, sa
daju pouzit raz v kazdom boji a nevyzaduju spanok.
Vybrané povolania maju dokonca unikatny vlastny styl
regeneracie schopnosti - napriklad taky cipher - lovec
dusi vysava v boji energiu nepriatelov, a tym sa nabija.

Proti vam sa postavia rézni nepriatelia a spravidla v
skupinach. Niekedy je mozné a vhodné odlakat’ cast’
nepriatelskej druziny a potom sa vysporiadat’ so
zbytkom. Hlavne v pripade Specifickych protivnikov,
ako je fampyr, ktory obrati vase postavy proti

sebe. Vtedy nastava chaos a porazi vas aj relativne
slaba zostava protivnikov. Okrem toho budete bojovat’
proti zbrojnosom, banditom, okultistom, divej zveri,
obrom, duchom a obligatnym kostlivcom, pavikom a
nemftvym. Na kazdého plati trochu ina taktika a Utoky.



Z mrtvych nepriatelov, truhlic (vac¢Sinou chranenych
pascami), debni a dalSich objektov v interiéroch a
exteriéroch (aj zbieranim rastlin na ltke) sa da ziskat’
obrovské mnozstvo predmetov. SU to r6zne suroviny,
pakluce, knihy, odvary Ulohové predmety a,
samozrejme, zbrane a brnenia. Nezalezi na tom, aké je
povolanie postavy - kazda dokaze pouzit' mec, kusu,
palcat, palicu, luk, pistol alebo inu zbran.

A tiez kozené Ci kovové brnenie, plast, rukavice, prstene
a iné doplnky. Na zaklade svojich schopnosti a
vylepseni vSak m6zu mat’ postavy rozne postihy alebo
bonusy pri pouzivani vybavy. Kazdy ¢len druziny ma
pritom vlastny inventar, ale so sebou nosite aj doslova
bezodnu truhlu. Tam sa hromadia vsetky prebytky a su
pekne rozdelené do kategérii podla pouzitia. M&zete
mat hoci stovky brneni a nijako vas neobmedzuju.
Pokojne teda mozete vyzbierat' vsetko, ¢o vam pride
pod ruku a nemusite sa nicoho vzdat. Prebytky potom
predate obchodnikom.

Medzi predmetmi nechybaju unikatne kuisky s bonusmi,
Ci uz extra ucinkom podla ich typu alebo unikatnou
vlastnostou - napriklad moznost'ou metat ohnivd gulu
bez ohladu na povolanie. Zahrnuti su aj maznacikovia.
Po vloZeni do patricného okienka hrdinu sprevadza
macka, okridleny dracik Ci prasiatko. Najma v

bludiskach sa oplati vyuzivat’ schopnost’ zakradania.
PrikrCena druzina je menej napadna a vnimavé postavy
takto dokazu odhalit, pripadne aj zneskodnit, pasce v
okoli, ktoré sa zvyraznia Cervenou farbou.

V hre nechyba ani vyroba predmetov, ktora sa vsak
orientuje na zostavovanie jedal a odvarov. Vyrabat sa
ale da kdekolvek a vsetky recepty su dostupné
okamzite. Treba len ziskat ingrediencie a zvoleny
predmet je prakticky okamzite hotovy. Tieto vyrobky
slizia na docasné zvySenie atributov alebo zlepsenie
vlastnosti, a teda sa ich oplati pit a jest pred bojom. Je
vsak trochu zvlastne, Ze sa jedla nepovazuju za zasoby,
ktoré su nutné, ak chcete prenocovat' v

teréne. Kempingové doplnky si mozete jedine kupit u
obchodnikov alebo najst. Zbrane a brnenia sice priamo
nevyrabate, ale mézZete si ich vylepsit a ocarit. Funguje
to vlastne podobne ako vyroba konzumovatelnych veci.
Po otvoreni popisu vyzbroje vykukne ikona a ked na nu
kliknete, ukazu sa mozné vylepsenia predmetu. Zlepsit
sa daju atributy, ochrana a kvalita, u zbrani poskodenie
a sekundarny ucinok. Opat su prilozené recepty a na
vylepsSenie treba mat’ potrebné suroviny a dostatok
penazi. Ako inak, postavy ziskavaju skusenosti a levely a
vdaka nim sa zlepsuju a maju Coraz viac moznosti.
Upravujete im primarne schopnosti, medzi ktorymi je
atletika, survival, mechanika, stealth a tradicie.




Zlepsuju vydrz v boji, ucinky konzumovatelnych
predmetov, zakradanie, zru¢nost’ pri otvarani zamkov
a schopnost’ Citania magickych zvitkov. K tomu podla
levelu a zamerania pribddaju schopnosti povolania a
talenty, a tam je niekedy vyber velmi bohaty, no
zvolit’ si mozete vzdy len par z moznosti. SU to nové
kdzla, vyssia zru¢nost's urcitou kategdriou zbrani,
pridanie extra setu zbrani pre postavu, nicivy Utok a
mnoho dalSieho. Magovia si vSak mdzu osvojit nové
Cary aj mimo Upravy levelu - ked najdu magické knihy
inych carodejnikov a za priplatok sa z nich naucia
hociktoré nezname kuzlo. Je to super vec.

Lokality v hre su sice roz¢lenené na mensie oblasti a
oddelené prechodmi, po ktorych sa nahravaju dalsie
pasaze, ale celkova rozloha interiérov a exteriérov je
masivna. Hra sa rozpina do $irky aj do hibky - pri
vstupe do kanalov, jaskyn a podzemnych dungeonov.
Na teleporty nenarazite, ale v rozsiahlejsich
bludiskach najdete vedlajsie vychody a skratky,
ktorymi sa rychlo dostanete von. V mestach su
desiatky budov a mnozstvo ludi - s mnohymi sa da
rozpravat, prijimat nepovinné ulohy, neutralnym
hrdinom mozete nazriet’ do duse a uvidite (precitate
si) ich minulost.

Niektoré miesta a Useky hry su dotvorené formou
popisanych stranok, kde vas so vzniknutou situaciou
oboznami len elegantne pisany text. Neraz vsak
obsahuje moznosti volby - napriklad v pripade
niektorych hlavolamov, ked' treba v spravnom poradi
vkladat’ farebné kamene ¢i inym sp6sobom vyriesit’
rébus, alebo ked' treba vyslovit spravne heslo.
Niekedy je to len spdsob, ako sa dostat' do dalsej
oblasti, inokedy sucast’ nejakej Ulohy. Zadania su
pritom réznorodé, od banalnych az po velmi
komplexné. Musite priniest’ obchodnikovi dracie vajce
(podla moznosti neprasknuté), prerusit’ ritual
okultistov, najst’ vzacny zvitok, uzmierit pohnevanych
osadnikov, vypatrat’ iUnoscov, spoznat’ svojich
spolocnikov, uctit’ si bohov ¢i odhalit sprisahanie.
Vacsina Uloh sa da zavrsit dvomi alebo viacerymi
spOsobmi a neraz si zvolite, na ktorej strane budete
stat.

lzometricky pohlad hre pristane. Je prakticky a
situacia v teréne vacsinou prehladna. Grafika nie je
prave najmodernejsia, ale dizajn prostredi a lokalit
vyborny. Svojim ponimanim pripomina Baldur's Gate
Ci lcewind Dale. Tvorcovia ponukli réznorodé scenérie
a nesetrili objektmi a interaktivnymi predmetmi.
Postavicky su rozkos$né, ich vzhlad sa meni podla
vyzbroje a plynulo sa pohybuju.
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Pri zoome su vSak rozmazane. Ale je zabavné sledovat’
napriklad strelcov, ako nabijaju kuse alebo pusky -
posobi to realisticky, a preto aj chvilu trva. Efekty kazel
vyzeraju celkom dobre - najma plamene a vystrelena
ohniva gula, ktora sa odraza od stien. Hudba prinasa
rozne motivy, medzi ktorymi som zacul aj melédiu, co mi
pripomenula filmového Pana prstenov. V bojoch a
dramatickych chvilach sa nalezite zmeni aj hudobny
podklad zd6raznujuci napatu situaciu. Hra prinasa
obrovské mnozstvo dialogov, ale tvorcom sa napriek
tomu podarilo mnoho z nich nadabovat’ - hoci nie vSetky
a mnohé len ciastkovo. No aj tak si to zaslUzi pochvalu.
Hlasy hru vyznamne ozivuju a potvrdilo sa, ze ked' sa
chce, tak sa da - a priklad by si mohli vziat’ aj vyvojari
RPG Shadowrun Returns. Uzivatel'ské rozhranie v Pillars
je intuitivne a rychlo si zvyknete.

Obsah hry je skutocne bohaty a vacsine priaznivcov
zanru sa splni mokry sen a budu spokojni. Nejaké
mensie nedostatky vsak v hre su. Napriklad postavy sa
neraz zaseknu jedna o druhu v boji a prekazaju si.
Niektoré dialogy obsahuju zbytocnu vatu v podobe
popisov situacie, ktoru vidite pred sebou alebo
vyjadrenia citového rozpolozenia postavy, ¢o vsak
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prezradza uz samotny dabing. Limitovany pocet davok
proviantu niekedy prinuti druzinu vratit' sa z hlbin
bludiska a vyhladat obchodnika - to byva otravné. Nie
kazdému sa bude pacit inventar so stovkami predmetov
a bez limitov - hoci je velmi pohodIné, ze sa nemusite
vzdat' Ziadneho nalezu. To su vSak vacsinou detaily, s
ktorymi sa da zmierit.

Skutocnym problémom hry si bugy. More bugov. V
prvych hodinach ich mozno ani velmi nepostrehnete, ale
neskor ich je o to viac. Akoby tvorcovia jednoducho
nestihli otestovat’ vsetok ten masivny obsah - ¢o sa na
druhej strane da pochopit’ Niektoré chyby sa tolerovat’
dajq, iné su vsak dost zasadné. Hra mi obcas zamrzla pri
nahravani pozicie alebo sa ukazala Cierna obrazovka.
Viackrat mi po boji zostala zaseknuta postava a druzina
sa nemohla nikam presunut’ alebo sa vtedy neukoncila
Uloha. V jednom pripade som sa dohodol s nepriatelom
na primeri, ale napriek tomu na mna dalej Utocil. Na
inom mieste ma naopak nepriatelsky boss ignoroval,
hoci sa mal odohrat’ vyznamny suboj. Na znamych
Uzemiach sa neskdr nahodne vyskytli nové zvierata Ci
kreatdry - na tom nie je nic zlé...v exteriéroch.

s s S S o e

E Gingerbread hits *Missing string* for 11 slashing damage.
Ancient Memory heals Billie Piper for 0 stamina.
Ancient Memory heals BB Priest for 0 stamina.
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LenZe sa respawnovali aj uprostred mesta,
dokonca v palaci, kde sa nerusene prechadzali
pomedzi straze. Objavila sa aj velmi neprijemna
chyba (momentalne by uz mala byt odstranena) -
ked" hrac menil vyzbroj dvojitym kliknutim mysou,
permanentne sa stratili pasivne a rasové bonusy
postavy. Skratka a dobre, hra rozhodne potrebuje
nejednu zaplatu. Ale nastastie klady vyrazne
prevladaju.

Obsidian Entertainment vstal ako fénix z popola a
77 000 prispievatelom na Kickstarteri, ale aj

ostatnym fanusikom zanru, sa odvdacil za ich
priazen Spickovou RPG. Nebyt viacerych
otravnych bugov, mohla to byt v nasom
hodnoteni najvyssia znamka. Nic to vSak nemeni
na tom, Ze sa jedna o jedineCnu zalezitost, ktora je
nadherne napachnuta hratelnostou starej skoly a
prinasa nezabudnutelny zazitok. Momentalne je
to bezkonkurencne najlepsia hra na hrdinov na
trhu a tento rok je na dohlad azda len jedina RPG,
ktord by mohla zosadit’ Pillars of Eternity z
pomyselného tronu. A vy urcite tusite ktora...

Branislav Kohut
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HODNOTENIE

+ bohaty obsah na desiatky hodin zabavy

+ vlastny hrad a jeho vylepSovanie

+ rozvetvené dialdgy, ktoré ovplyvnuju dalsi
vyvoj udalosti

+ formovanie druziny a postav, vlastné
formacie

+ koordinacia hrdinov a taktické moznosti v
boji

- bugy, hlavne v pokrocilej faze hry
- postavy sa niekedy zasekavaju v boji a pre-
kazaju si
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Vystavba mesteciek je v hrach odjakziva oblubena, a
pritom takychto titulov nie je na trhu az tak vela. Ked’
hracov naposledy sklamalo SimCity, otvoril sa priestor
pre nového kandidata na post najlepsej simulacie
mesta. A pre mnohych je synonymom splnenych zelani
prave Cities: Skylines od Colossal Order a Paradox
Interactive.

Napriek tomu, ze SimCity zlyhalo, zanechalo za sebou
stopu, ktora je viditelna aj v Skylines. Zakladné principy
vystavby mesta sa napadne podobaju na systém od
Maxisu. Na zacCiatku si teda zvolite druh krajiny,
pripojite sa k dialnici a na svojom ohranicenom uzemi
vytvorite prvé cesty a pri nich vyznacite obytné
(zelené), komercné (modre) a priemyselné (zIté) zony.
Mozete to urobit formou mensich ¢i vacsich bodov
alebo farebnych pasov. Zakratko na urcenych miestach
zacnu bez vasho dalsieho pricinenia vyrastat' domy,
obchody a tovarne - tie by nemali byt v tesnej blizkosti
pribytkov, pretoze maju negativny vplyv na prostredie
a tym aj na obyvatelov.

Nasledne treba postavit’ Cerpadlo a vodovodné
potrubia aj s odtokom. Rozvody s umiestnené pod
povrchom a vam staci pohodIne nakreslit’ linky, ktoré
povedu k domom. Pritom pekne vidite oznacené
plochy, kde je zabezpeceny prisun vody. Dalej
pristavite elektraren a prud sa automaticky rozsiri
medzi domami v okoli, pripadne si vypomozete
elektrickymi stipmi. Na zaciatku mozete postavit
vykonnu, ale skodlivu elektraren na uhlie alebo menej
efektnu, ale ekologicku veternd. Neskor pribudne aj
solarna i vodna. Tymto ste zvladli zaklady hry a vase
skromné sidlo sa pomaly ale isto zacne zvacsovat.

Dalim krokom je vystavba skladky odpadu, ktora by
tiez, pochopitelne, mala byt dalej od pribytkov. A ked’
sa uz skromné sidlo zacne podobat’ na mestecko, bude
nutné vyuzivat' aj menu zdravotnictva, hasicov a
policie. Nemocnice dozru na zdravotny stav
obyvatelov. Cintoriny a potom aj krematérium
zabezpecia dostojnu rozlicku s nebohymi. Hasicské
stanice, samozrejme, maju na starosti likvidaciu
poziarov a policajné dbaju na dodrziavanie poriadku a
zniZuju kriminalitu. Mesta potrebuju vzdelanych ludi,



takZe v teréne najdite aj priestor na zakladné a
stredné skoly a nejaku univerzitu. V tejto faze uz
mesto naplno Zije a je dobré vybudovat” autobusové a
vlakové stanice a trasy so zastavkami, metro a neskor
aj letisko, pripadne pristav. Sucasne je optimalne
zvacSovat’ a vylepSovat’ cesty, Co pomobze
plynulejsSiemu chodu dopravy.

Ludi mozete hyckat a potesit’ vystavbou parkov a
dekoracii, ktoré musia mat, tak ako prakticky vsetky
budovy, priamy pristup k ceste. A ked’ uz vsetko ide
ako po masle, mézete si dovolit' vystavbu unikatnych
budov a monumentov. Znamenaju pre vas vysoku
prestiz, ale maju vplyv aj na turisticky ruch a blahobyt.
Takto si mozete postavit’ napriklad Sochu slobody,
Eiffelovu vezu, Stadidn alebo katedralu. Niekde tu vase
moznosti koncia a uz sa vlastne venujete len
rozsirovaniu mesta osvedcenymi metodami.

Je Skoda, Ze sa tvorcovia trochu viac nevenovali
zabezpeceniu surovin, vyrobe a produkcii. Neda sa
povedat, Ze na ne nemysleli, ale vSetko az prilis
zjednodusili formou vymedzenia obvodov, ktorym

POSTAVTE VASE MESTO SNOV

nasledne urcite Specializaciu - lesnictvo,
polnohospodarstvo, spracovanie rudy alebo naftovy
priemysel. Potom uz len treba ¢akat na podniky, ktoré
sa chopia prilezitosti.

Pokrocilejsie budovy, prirodzene, nie su pristupné
hned, ale postupne sa odomykaju. Nové objekty, ale
aj moznosti spravovania mesta, vratane vyhlasok a
ustanoveni, spravidla pribudaju pri dosiahnuti vyssej
urovne sidla, Cize pri raste populacie a dosiahnuti
urceného poctu obyvatelov. Niektoré nové stavby a
prostriedky su ale podmienené aj splnenim dalSich
poziadaviek. Napriklad mizeum modernych umeni
postavite len v meste, kde ma 50 percent obcanov
pokrocilé vzdelanie.

Prirodzene, na vsetko potrebujete peniaze, inak sa
dalej nepohnete. Znacné sumy su nutné na vystavbu
novych objektov, ale aj ich pravidelnu udrzbu,
zabezpecenie energii a chod dopravy. Nastastie sa
daju upravovat dane, a to osobitne rezidencnym
zOnam vyssej a nizsej Urovne, komercnym zdénam,
tovarnam a uradom.



A ked to nestaci, mbzete si zobrat hoci aj tri pdzicky a
budete ich pravidelne splacat - samozrejme, aj s
urokmi. Ak vsetko v meste pojde tak, ako ma, onedlho
sa rozhodnete prikupit’ novy pozemok, aby ste rozsirili
Uzemie. Prave tato vymozenost’ si mnohych hracov
ziska. Kamenom Urazu SimCity boli totiz smiesSne malé
sidla, ktoré sa nedali zvacsovat. Autori Cities: Skylines si
toho boli vedomi, a preto mozete prikupovat a zastavat’
dalSie Stvorce dovtedy, kym mate z Coho a kym sa vam
chce. Pritom si viete vybrat’ spomedzi susednych parciel
tie, ktoré vam svojim terénom a zdrojmi najviac
vyhovuju.

V hre nechybaju rozne tabulky so Statistikami, moznost’
pouzit pauzu alebo aj dvojnasobne zrychlit plynutie
Casu a rezim volnej kamery, kde mate pred sebou
mesto ako na dlani a v plnej krase. Dokazete aj
premenovat’ obvody ¢i dokonca jednotlivych
obyvatelov. Hra sa sustredi na pohodlie hraca v sélo
rezime a necakajte spolupracu ako v SimCity, ale na
druhej strane, netreba byt neustale online a mnohi
hradi si to budu pochvalovat.

Na mna vSak Skylines posobi trochu neosobne a az
prilis stroho a jednoducho. Na hornej Casti obrazovky
sice vyskakuju odkazy a pripomienky od obyvatelov

mesta, ale su to len dookola omielané rovnaké spravy,
ktoré su ¢asom otravné. Namiesto opakovania
rovnakych Cinnosti a nezazivného burania opustenych
objektov by som uvital vacsi sortiment standardnych
budov alebo aspon pristavby. K tomu prepracovanejsi
systém produkcie a vyroby a mozno aj nejaké malé
Ulohy ¢i sidlo starostu, ako sme to videli v SimCity. UFO
priletiet nemusi, ale nejaka Zivelna pohroma, ktora by
priniesla do jednotvarneho sandboxu trochu vzrusenia,
by nebola na $kodu. Skoda, Ze tvorcovia aspor trochu
nepopustil uzdu fantazii.

Nastastie Colossal Order k Skylines pribalili aj dva
editory, a tak si hraci sami mézu dotvorit” hru podla
svojich predstav. Je to skvela moznost a poviem to
otvorene - aj zachrana pred rychlo nastupujdcim
stereotypom, ktorému sa pri hrani zakladnej hry casom
nevyhnete. Niekolko dookola opakovanych procesov sa
stane rychlo monotonnymi a prave vytvory komunity
dokazu hre dodat’ stavu.

Grafika hry je dobra, ale ni¢cim nevynika. Hola krajina
neponuka Ziadne pdsobivé scenérie a je chudobna na
detaily, avSak po zastavani sa na vsetko pozera lepsie,
hoci stale su viditelné rezervy.




Napriklad ani pri vyraznych zasahoch do prostredia sa
nijako zasadne nemeni vzhlad okolia. Akykolvek Usek
mesta si mozete priblizit' a pokochat  sa pohladom na
rusné ulice a este pohodlnejsie je to v rezime volnej
kamery. Zvuky su skromnejsie, po vypnuti priemernej
hudby pocujete prakticky len Sum a iba zriedka nieco
vyraznejsie.

Cities: Skylines nie je velmi komplikovana simulacia
mesta, a prave preto oslovi mnohych hracov. Na
druhej strane je vsak az prilis jednoducha pre
milovnikov komplexnych budovatelskych a
manazmentovych hier. Oproti poslednému SimCity
toho Skylines neponuka az tak vela, ale na rozdiel od
svojho slavneho konkurenta, ktorym sa vsak zjavne
insSpiruje, je v lepsom technickom stave, netreba byt
neustale online a mesto sa da pohodine rozsirovat’.
Spolu s editormi, pomocou ktorych komunita vyrazne
obohacuje pévodny obsah, to vacsine hracov postadi.
Ale ak patrite k naro¢nejsim ,budovatelom", az taki
nadseni nebudete a z hodnotenia si odpocitajte jeden
bod.

Branislav Kohut
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HODNOTENIE

+ nenarocna vystavba a manazment oslovi aj
menej skusenych hracov

+ dostatok priestoru, mesto sa da neustale
rozsirovat’

+ editory a vytvory komunity, ktoré vyrazne
obohacuju hru

+ nemusite byt neustale online

- pre narocnejsich hracov malo moznosti a
privelmi zjednoduseny manazment

- ziadne katastrofy, Ulohy alebo iné ozZivenia
a motivacné prvky

- po Case nastupuje stereotyp
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Japonské studio From Software je zname najma vdaka
sérii ,Souls" hier. Prvou hrou z tejto série bol Demon's
Souls, ktory sa na pulty obchodov dostal este v roku
2009. Kvalitnych RPG hier je na konzolach ako safranu,
a prave kvoli tomu sa po kazdej jednej zacnu s nadejou
obzerat’ pocetné skupiny hracov. Demon's Souls
doputoval exkluzivne na PlayStation 3 a to vo velkom
style. Milovnici RPG zanru konecne dostali to, Co tak
dlho hladali, a kvalitu titulu potvrdzovali aj vysoké
znamky v recenziach. Za hrou stal talentovany dizajnér
Hidetaka Miyazaki, ktory si spolu so Studiom From
Software povedal, ze po velkom Uspechu skusi stastie
aj na ostatnych platformach. Vysledkom bola hra Dark
Souls, ktora vysla aj na Xbox 360 a neskér sa dostala aj
na PC. Toto sa esSte opakovalo s Dark Souls 2, no s
prichodom novych konzol Sony vycitilo, Ze by si predsa
len malo uchmatnut’ podobnu hru opat’iba pre seba.

V prvej polovici minulého roka sa na internet zacali
dostavat’ informacie o tom, ze From Software pracuje
na Demon's Souls 2. Internet sa zaplnil dokonca aj
videami z Udajnej PS4 exkluzivity s kddovym

oznacenim Project Beast. Vsetky Spekulacie viak /
ukoncilo Sony o par mesiacov na E3 2014, kedy sme sa
dockali odhalenia tejto hry, a to uz pod oficialnym
nazvom Bloodborne. Sony si tak splnilo svoj ciel, aby
Hidetaka Miyazaki pracoval na dalSej PlayStation
exkluzivnej hre. A aj napriek tomu, ze napokon nejde o
Demon's Souls 2, Bloodborne sa velmi Casto spaja a
porovnava so Souls hrami. Niet sa comu divit, na
pohlad su si tieto hry velmi podobné, no zaroven aj
dost’ odlisné, o napokon iba potvrdzuje, ze
Bloodborne mal byt od ivodu niecim novym a nie iba
pokracovanim toho, o sme tu uz mali.

Pribeh Bloodborne sa odohrava v gotickom meste
Yharnam, o ktorom sa medzi obyvatelmi nielen
okolitych miest hovori ako o meste, v ktorom existuje
liek aj na tu najzakernejsiu chorobu. Do Yharnamu sa
preto hrnd uz po dlhé desatrocia skupiny chorych ludi,
ktori hladaju nadej na uzdravenie u miestnych
liecCitelov. Ako hrac sa pritom chopite prave jedného z
tychto cestovatelov, ktori do Yharnamu prisli hfadat’
liek.



Nanestastie, po prichode zistujete, Ze mesto zasiahla
hroziva'nakaza neznameho pdévodu. Ludia, ktori sa
touto chorobu nakazia, sa zacnd menit' na ohavné
prisery, ktorymi sa velmi rychlo zaplnia ulice
Yharnamu. Strach nahanajuce ticho, ktoré obcas
prerusi kvapkajuca krv, vykriky beznadeje, utrpenia a
plac. Kedysi radostou prekvitajice mesto sa mesto sa
behom chvile zmenilo na temnu oblast, do ktorej sa
odvazia vstupit' len ti najodvaznejsi.

Hned po spusteni hry vas ako prvy krok caka
vytvorenie vlastnej postavy. Na vyber mate niekolko
druhov postav, pricom kazda ma nejaké tie
prednastavené atributy, ktoré ovplyvnia jej
schopnosti. Nasledne sa dostanete do
prepracovaného editora, v ktorom mate k dispozicii
skutocne Siroké spektrum nastrojov. Upravovat’
mozete vSetko - od velkosti hlavy, vlasov, brady, cez
tetovania/znamienka, az po farbu pleti. Uz od Gvodu
vam tak autori davaju najavo, ze na detailoch si
rozhodne dali zalezat.

DARK SOULS V PRESTROJENI

Po dokonceni tohto kroku sa ocitate v meste
Yharnam, ktoré je rozdelené na mnozstvo dalsich
lokacii plnych réznych typov priser, obrovskych
bossov ¢i dalSich nastrah. Stretnete sa ako s
,0bycajnymi” obyvatel'mi mesta, tak aj s priserami v
podobe vtakov, psov, pavukov Ci hadov. Kazda Cast’
mesta ukryva iné druhy priSer, takze aj po tejto
stranke je hra skutoCne rozmanita. Slovo ,stereotyp”
tu jednoducho nema miesto, zvlast ak kazda z priser
vyuziva ind kombinaciu utokov, ktorym sa musite
neustale prisp6sobovat. Svet v Bloodborne je do
detailov prepracovany a mimo hlavnych ciest sa v
nom skryva niekolko tuctov tajnych chodieb, priepasti
a dalSich miest, z ktorych je citit strach doslova na
kazdom kroku. V podstate ide o jeden komplexny
svet, ktory sa vam nacita iba raz a mozete sa v nom
lubovolne prechadzat. Samozrejme, zo zaciatku ste
iba obycCajny cestovatel bez zbrane a bez nejakého
lepSieho brnenia, takze vase kroky prilis daleko
nepovedu.
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No a tu sa dostavame k tomu najddlezitejSiemu — k
jedinému miestu, kde sa mozete citit” bezpecne. Tymto
miestom je priestor nazvany Lovcov sen, teda Hunter's
Dream, do ktorého sa dostavate pomocou lamp, ktoré
sa po zapaleni stavaju akousi branou a zaroven slizia
ako checkpointy. V sne sa teda mézete rychlo presuvat’
medzi uz zapalenymi lampami — oblastami, no hlavne si
tu mozete vylepsovat’ postavu. A to nakupovanim
lepSieho brnenia, novych zbrani, ich vylepsovanim i
zvySovanim levelu postavy. VylepSovat' si mozete
zdravie, silu, vydrz, no tiez zru¢nosti a danosti, ktoré su
dolezité najma pre pouzitie niektorych zbrani. Ak si
totiz mozete kupit niektoru zbran, to eSte neznamena,
Ze ju mOzete aj pouzit. Dolezité je tiez dodat, ze
neexistuje brnenie, ktoré by bolo vSeobecne ,dobré”,
ale kazdé ma nejaké vyhody ci nevyhody. Jedno je
odolné voci utoku ohrnom, dalsie proti hrubej sile a
podobne. Vsetky nakupy prebiehaju vymienanim krvi,
ktoru ziskavate zo zabitych priSer. Zozbieranu krv ale

radsej ¢o najskor vyuzite, kedze ak zomriete, stratite ju.
V tomto momente vsak este nie je definitivne stratena,
kedZe ju mozete ziskat spat. A to bud po prichode na
miesto, kde ste zomreli, alebo ju ma priSera, ktora vas
zabila. TU spoznate tak, ze jej svietia oci na ruzovo.
Kazdopadne, ak zomriete opat, uz sa s krvou mdzete
nadobro rozlucit, co niekedy naozaj poriadne zamrzi, a
preto radsej neriskujte.

Vzhladom na casté prirovnavanie k Souls hram by hraci
predoslych hier asi ocakavali mozno az rovnaky
subojovy systém. Ten sa sice podoba na systém zo
Souls hier, no rozhodne nie je totozny. Autori ho
mierne upravili, je akcnejsi, a pridali do neho niekolko
novych prvkov. Tymi najvyraznejSimi su strelné zbrane a
moznost' ,ziskat” Cast strateného Zivota spat’. Strelné
zbrane boli pri oznameni dost’ rozporuplnou novinkou,
no ta, ktorej sa hardcore hraci najviac obavali, bola
prave druha menovana. Predsa len, Souls hry su zname
velkou obtiaznostou a moznost opatovného ziskavania



uz strateného zivota tak trochu vyvolavala obavy, Ze sa
hra (aj) vd'aka tejto novinke stane podstatne [ahSou.
Na zaciatok vsak treba upresnit, ako to celé funguje.
Ak ste pri suboji zasiahnuti, ukazovatel zdravia sice
poklesne, no ak do niekolkych sekind Uder opatujete,
stratené zdravie sa vam scasti - alebo az Uplne - vrati.
Toto vsak plati iba pre posledny zasah, cize ak ste
zasiahnuti hned' viackrat, mozete si obnovit iba tolko
zdravia, kolko ste stratili s poslednym zasahom. Ako
primarny spdsob doplifiania zdravia viak sltzia elixiry,
takzvané Blood Vial — tie ziskavate bud’ z priser alebo
si ich mozete kupit v sne. No pre upokojenie vsetkych
tych, ktori by sa obavali nizkej obtiaznosti, mézeme
skonstatovat, Ze nic také sa nekona a Bloodborne je
stale tou hrou, ktora poriadne otestuje vase
schopnosti a pevné nervy.

Na druhej strane, Bloodborne je pristupny aj novym
hracom, ktori predoslé Souls hry nehrali. Hardcore
hradi, ktori vyhladavaju poriadne vyzvy, si v

Bloodborne urcite najdu to svoje, no nestratia sa ani ti
menej skuseni. Je to vsak celé o tom zvladnut Uvod
hry, spoznat’ vacsinu mechanik a pochopit’ princip.
Musite sa zmierit's tym, ze obrazovku ,You Died”
budete vidiet' CastejSie, ako ste zvyknuti, no netreba sa
hned’ vzdavat. Dalo by sa tiez povedat, ze Bloodborne
je taky tazky, ako si ho sami spravite. Ak prechadzate
cez urcitu oblast a hned' prvy nepriatel vas dostal na
kolena, nemusite sa zbytocne trapit a jednoducho sa
vratte spat, nazbierajte dostatocny pocet krvi,
vymente ju za niekolko levelov a mdzete bez vacsich
problémov pokracovat’ dalej. Ani v takychto pripadoch
ale nemate Uplne vyhraté a stale potrebujete spravnu
taktiku a skdsenosti. Zvlast ked sa na vas vrhne hned’
niekolko priSer naraz, nepomoze vam ani tolko
diskutované ziskavanie zdravia z priSer a po par
Uderoch vas hra uzemni s uz dobre znamou
obrazovkou.



VedlajSou, no aj tak pomerne oblUbenou funkciou hry
je moznost online kooperacie a PvP. Bloodborne teda
ponuka aj online Cast, ktoru si mozete zvolit hned na
zacCiatku. Ak sa nezapajate do kooperacie, no aj tak
hrate online, po svete sa vam budu zobrazovat’
pomniky ostatnych hracov s odkazmi, no aj s kratkou
ukazkou toho, ako zomreli. Spravy mozete oznacovat’
ako falosné alebo spravne — nie vsetci hraci totiz chcu
ostatnym pomahat, a tak sa velmi lahko mdze stat, ze
sa vas pokusaju iba nalakat do pasce. Vratme sa ale ku
kooperacii. Zapinate ju pocas hrania, a to zazvonenim
na zvonec z inventara. Bloodborne ponuka dve
moznosti kooperacie, kde pomocou zvonca Beckoning
Bell volate do sveta druhych o pomoc, zatial ¢o so
Smart Resonant Bell ju zase ponukate druhym.
Spajanie sa s nahodnymi hra¢mi je povacsinou
pomerne zdihavé a na pripojenie spoluhraca si
pockate aj niekolko minut. Idealne preto je, ak sa na
kooperacii dohodnete s kamaratom. To urobite tak, ze
si v nastaveniach zvolite obaja rovnaké heslo, na
zaklade ktorého vas hra spoji.

Bezny hrac by sa mal dostat” k zaverecnym titulkom po
odohrani viac ako Styridsiatich hodin. Po tejto stranke
sa tak hre neda nic vycitat. Treba ale pocitat's tym, ze

je to velmi individualne a dost’ zalezi na vasich
schopnostiach. Pokojne tak hrou mézete prejst’ aj za
menej ako dvadsat-tridsat hodin, no taktiez mozete
mat’ za sebou Styridsat” hodin a budete iba v polovici.
Po dokonceni hlavnej Casti sa ale ni¢ nekonci.
Bloodborne totiz ponuka nahodne generované Chalice
dungeony, ktoré v sebe skryvaju obrovsky potencial a
hlavne znovuhratelnost. Takto vygenerované
dungeony mo6zu byt navyse zdielané aj s ostatnymi
hracmi z celého sveta. Tym padom sa méze herna
doba natiahnut” aj o dalSie desiatky hodin - nudit’ sa
rozhodne nebudete.

Po vydani sa Bloodborne nestretol iba s chvalou, ale aj
kritikou, ktora bola zamerana na technicku stranku hry.
Da sa povedat, Ze hry od From Software nikdy prilis
nevynikali dobrou optimalizaciou i grafickym
spracovanim a pri Bloodborne je situacia podobna. Aj
ked’ sa nad grafickou strankou hry nebudete rozplyvat,
vObec neurazi a na niektorych miestach skor prijemne
prekvapi. Niekedy vsak vasmu oku

neunikne doskakovanie objektov, ¢o na jednej strane
nie je ni¢ hrozné, ale s takymito nedostatkami by sme
sa uz v sucCasnosti nemali stretavat.




Po technickej stranke je to teda o nieco horsie a aj
napriek tomu, Ze sa snimkovanie snazi drzat' na Cisle
tridsat, klesanie nie je nieco, na Co by ste narazili len
vynimocne. Paradoxom je, Ze sa s nim nestretnete iba
pri velkych subojoch, ale aj na relativne prazdnych
miestach. V drvivej vacsine pripadov vsak nejde o nic
hrozné, o by malo negativny vplyv na hratelnost.
Preto udelujeme prvé miesto v kategorii neduhov
dlhym nahravacim obrazovkam. Pridlhé su najma tie,
ktoré naskocia potom, ako zomriete, o vzhladom na
obtiaznost” hry m6Zeme povazovat' za problém cislo
jeden. Na aktualizacii, ktora by mala nahravacie casy
skratit, sa Udajne pracuje, tak snad’ to nezostane iba
pri slovach a coskoro sa jej dockame.

Milovnici RPG hier uz maju za sebou desiatky hodin v
Bloodborne, v obchode uz boli po druhd PlayStation
4, piaty DualShock a na obrazovke im svieti postava s
levelom 170. No tym, ktori nad kdpou hry vahaju,
pricom tam niekde vo vnutri maju pocit, Ze toto je
zalezitost, ktoru by chceli skusit, odpordc¢ame -
chodte do toho. Ked' prekonate narocny Uvod a
ziskate potrebny prehlad ¢i zru¢nost, za odmenu
dostanete desiatky hodin preplnenych zabavou,
akciou, napatim a skvelym pocitom po dosiahnuti
Uspechu.

+ vyborny subojovy systém

+ prepracovany svet Yharnam

+ prepojenie so svetom ostatnych hracov
+ mnozstvo réznych typov priser, kazda s
vlastnym stylom boja

+ vySSia obtiaznost, ale pristupné aj no-
vacikom

+ jednoduchy, no ucinny RPG systém, ktory
motivuje

+ nahodne generované dungeony

-+ kooperacia




46

—
«

Dnesna doba eh

véemoiﬁ)'Ich filmovych be

city hracov v miere, ktor , : "
Casto vam beru z ruk kontrolu, nechaju vas len
pasivne sledovat udalosti a plne prenechaju

v starostlivosti scenaristov. A takto vlastne balansuju
na velmi Uzkej hrane, kde im hrozi strmy pad

k neprijemnému a neoblUbenému citovému
vydieraniu. O to zaujimavejsie vyznieva fakt, Zze medzi
vsetkymi tymi velkovypravnymi eposmi s filmovym
feelingom je to prave drobna nezavisla platformovka,
ktora vas najvyraznejsie chyti za srdce a zahra s6lo na
emotivnu strunu.

Ori and the Blind Forest je dospelou hrou. Dokonca
dospelejsou ako by sa na prvy pohlad mohlo zdat.
Laska, nenavist, smrt” aj obetovanie, to vsetko tu
najdete. Pribeh je postaveny na protikladoch a uz
davno ho poznate, aj tak sa vsak hra neutapa

v zbytocnom péatose a rozprava ho s graciou, aku
¢asto nevidiet. Ciasto¢ne za to vdacdi aj minimalizmu
v tomto ohlade. Na zaciatku su vam predstaveni
protagonisti, expozicia je stru¢na, ale funkéna. Potom
sa Ori, hlavny hrdina, ocita vo vasich rukach a len tu

a prekazkami. Pribeh sa opat naplno vynori az

{ drobna cast g

‘ ] " pribehu pomedzi
by 2l
ako vas nechava zapolit' s nastrahami

- vsamotnom zavere. Aj vdaka neustale pritomnému

fatalizmu by urcite tak dobre nefungoval, ak by vas
hrou sprevadzal nonstop. Takto vyznieva naozaj
prijemne a nenutene.

Vy ste maly Ori, duch, ktory ma chranit’ les, no osud
ho zaveje niekam inam. Do narucia Naru, podivhého
lesného tvora, ktory sa Oriho ujme ako matka

a rozhodne sa ho vychovat. Ori tak utesene rastie, no
nie je si vedomy vlastného osudu a ten ho tak
necakane prekvapi. Les postihne obrovska katastrofa,
vsetko zac¢ne umierat’ a, bohuzial, Ori sa opat’ stava
sirotou. Na pokraji sil ho nachadza Sein - sprievodca.
Spolu sa vydavaju na cestu lesom, aby sa ho pokusili
zachranit’ a vratit' mu Zivot. Nebude to vsak
jednoduché.

Hra ma jedinecny nadych. Celé jej stvarnenie a aj
pribeh akoby sa inSpirovali Miyazakiho tvorbou.
Vizualny styl v Ziadnom pripade nevykrada
fenomenalne Studio Ghibli, tvori si vlastnu identitu.
Miernu inpiraciu tu vSéak mézeme badat’.



Hra vyzera skutocne h
prepracované postavick'g, ebo dete
na to pozerat. Badat' z toho lasku, s ktorou autori

e - ,
y svet, je radost

k vytvarnému spracovaniu pristupovali. Navyse presne
ladi s hernym obsahom. Skvele vystihuje mystiku
lesného sveta pIného najroznejsich sil a podivnych
bytosti. A v tom je ta podobnost's Miyazakim. Ziska si
vas svojim kuzlom a aj ked obc¢as budete mat chut’
hru v momente vypnut, nedokazete to.

Ori nie je priamo linearna hra. Ak by som ju mal

v ramci zanru platformoviek k nieComu prirovnat,, tak
to su klasické 2D Metroidy a povodné Castlevanie, no
ani to Uplne nereprezentuje zazitok z tejto hry. Pre
ozivenie lesa musite vratit’ sily troch elementov: vody,
vzduchu a tepla. Na ceste k nim vas hra vedie
pomerne priamociaro, kedZe si musite osvojovat’
mnohé nové postupy, schopnosti a moznosti, ktoré
vam ponukne. No po ceste za nimi sa mozete
pomerne volne tdlat” hernym svetom, pokusat’ sa
dostat’ tam, kam to predtym neslo Ci objavovat’ skryté
zakutia. A je ich tu teda skutoCne pozehnane.

>

~

Svojeﬁ’f'rnci DY P

ozivuje novi Z e tu ré

roz&irujd Zivot, energiu, rovnako tieto veci aj -
regeneruju. A verte, Ze si nedovolite len tak nielo
prehliadnut’ ¢i nechat’ za chrbtom. Neustale vo vas
bude hlodat zvedavost’ a casto si poviete, ze ked' vas
uz hra nechala trpiet’ pri niektorych povinnych tlohach
a s vypatim vsetkych sil a nervov ste ich splnili, tak aj
trosku extrémnejSie umiestnené orby uz nejako
zvladnete. Pocas hry prezijete aj 6 Specialnych eventov

naviazanych na pribeh.

S obycajnym skakanim si dlho nevystacite a uz od
Uvodu vam bude jasné, ze postupne musia prist' nové
schopnosti. Tie hra davkuje pomerne svizne a po
obligatnom dvojskoku nasleduju dalsie Sikovné kusky,
ktoré vam umoznia plachtit, Splhat po stenach, Ci
dokonca ,nabijat” energiou svoj vyskok, vdaka comu
prerazite aj pevné prekazky. Postupne Coraz viac

z toho musite pouzivat naraz pri rieSeni ,puzzle” a do
vysledného mixu musite pripocitat’ aj jednoduchu
akciu pomocou malych bleskov svetla, ktorymi
bojujete s podivnymi nepriatelmi.




48

SuU zaujimavi, no mohli by byt aj variabilnejsi a hlavne
by sa nemuseli takmer neustale respawnovat’. V boji
si vSak mozete pomOct’ postupnym vylepsenim svojej
postavicky. Strom schopnosti ma 3 vetvy. Jedna sa
zameriava na Utoky, druha na zbieranie orbov a tretia
na schopnosti (napriklad dychanie pod vodou,
regeneracia...).

Ori nie je jednoduchou hrou. Nie je to oddychovka,
ktoru si vecer zapnete po vycerpavajucom dni s tym,
Ze pri nej zrelaxujete. Skor prave naopak. Musite sa
pripravit' na to, Ze tam narazite aj na momenty, kedy
vam jednoducho neda vydychnut” a vychutna si kazdu
vasi chybu a zavahanie. Nastastie je tu len minimum
pasazi, kde by ste sa pri chybach museli naspamat’
ucit kazdé miesto, kedy skakat, uhnut alebo
jednoducho nieco spravit. Prakticky je to len trojica
po ziskani elementov. Aj tak vas vsak po dohrani
moze prekvapit’ vysledné Cislo vasich smrti - 500 totiz
nie je ni¢ nevidané.

Je teda pochopitelné, ze vas bude hra ¢asto hnevat,
mozno aj frustrovat, kedZe vas Cakaju skutocne krko

(a palco)lomné platformingové kusky. Mozno niekedy
budete chciet vyhodit” ovladac¢ von oknom, no
zatnete zuby a prekonate to. Ten pocit po zdolani
narocnych prekazok skutocne stoji za to a obcas vam
este navyse blikne aj ikonka ziskaného achievementu.
Speedrunom urcite hru prebehnete aj za nejaké 3
hodinky, koniec koncov o tom je aj jeden

z achievementov. Pri prvom prechadzani, kedZe sa s
hrou aj tu a tam potrapite, vSak mbzete pocitat so
zhruba 9-10 hodinami, ¢o je rozhodne velmi slusné.
O to viac potesi, Zze prakticky celd dobu nemusite
bojovat' s nudou alebo stereotypom.

Jednou z najunikatnejsich veci v hre je netradi¢né
ukladanie vasej pozicie. Jeden z tych niekolkych
druhov orbov vam totiz dobija energiu, pomocou
ktorej si mOzete svoj progres ukladat a to prakticky
na lubovolnych miestach (len nie pri nepriateloch

a pocas tych eventov na jeden dych). Nemozete vsak
ukladat Uplne bezhlavo, kedZe sa tato energia moze
aj minut. Stale mate slusné moznosti a volnost, no
niekedy sa hodi pouvazovat nad tym, ¢i sa neoplati

s ulozenim radsej par skokov pockat.




Poslednym dielikom tejto malebnej skladacky je
skvela hudba, za ktorou stoji skladatel Gareth
Coker (na konte ma hlavne kratke filmy). Podarilo
sa mu vytvorit  nieco jedinecné, Co krasne dotvara

atmosféru hry a aj vdaka nemu si vas Ori and the Lo . .
+ Stylova grafika a vynikajuca hudba

+ chyti za srdce

Celkovo ide zatial o jeden z najlepsich hernych + jedine¢né atmosféra

zazitkov v tomto roku, ktory hracov oslovi nielen + slusna dlzka a prakticky ziadny stereotyp
+ skutocCna vyzva

+ zaujimavy save systém

Blind Forest okamzite ziska a len tak vas nepusti.

unikatnym vizualnym spracovanim, ale taktiez
chyti za srdce a preveri vase schopnosti
v skakackach. Hru budete nenavidiet, no to len - obéas uz frustrujice

v par unikatnych chvilkach. Vtedy sa vsak do nej - respawn nepriatelov

este viac zahryznete a ked konecne prekonate
naroCnu prekazku, hru ocenite este viac. Je
vystavana skutocne vyborne a vsetko v nej
funguje tak, aby vo vas vzbudila o najlepsi
dojem. A aj preto jej tie mensie chybicky radi
odpustite.

Matdg Strba
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NAVRAT VESMIRNEJ L

PLATFORMA: PC
VYVOJ: GEARBOX
STYL: STRATEGIA

Mozno vyvojarom dochadza fantazia, mozno je to z
Ucty k legendam alebo len kvéli peniazom, v kazdom
pripade je navrat starsich klasickych titulov na hernu
scénu sucasnym trendom. Niekedy to dopadne horsie,
inokedy lepsSie. Séria Homeworld sa vratila vo velkom
Style. Veterdnom kvality znamej hry a jej pokracovania
predstavovat netreba a ide len o to, ako su spokojni s
jej novym ,naterom". Pre novacikov je to zas Ziarivy
priklad, ako ma vyzerat prvotriedna vesmirna stratégia.

Je pozoruhodné, ze napriek uplynulym rokom systém
hry a jej principy vObec nepdsobia archaicky.
Samozrejme, tvorcovia v inovovanej verzii vykonali
urcité upravy, ale nijako zasadne nenarusili pévodnu
strukturu Homeworldu. Velkym plusom je uz samotny
obsah balicka, ktory zahrnuje nielen nové edicie
Homeworld a Homeworld 2, ale aj pOovodné verzie
obidvoch titulov. Ak je teda niekto nespokojny s novou
podobou hry (a vzdy sa niekto taky najde), moze si
zahrat original. Aby toho nebolo malo, kolekcia
obsahuje aj multiplayer, sice zatial v beta verzii, ale s
atraktivnou moznostou bojovat proti inym hracom v
niekolkych médoch a s fubovolnou rasou.
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OMEWORLD COLL

Natrénovat si to mozete na samostatnych mapach
proti Al s roznou vyspelostou.

Jadrom Homeworldu a jeho pokracovania vSak zostava
kampan s pribehom, o u vesmirnych stratégii dodnes
nie je samozrejmostou. Vo vacsine hier si jednoducho
hraci zvolia mapu alebo vygeneruju solarny systém a
cielom je dobyjat’ planéty a stat’ sa dominantnou
velmocou. Niekedy to spestria doplnkové ulohy, ale v
zésade sa jedna len sandbox. Tazenie Homeworldu ale
tvoria misie prepletené pribehom. Hrac si ich postupne
odomyka a ma pred sebou stale nové ciele, ktoré musi
splnit, aby pokrocil dalej.

Na pozadi konfliktu sa odvija sympaticky, aj ked’
mozno nie najoriginalnejsi pribeh o ohrozenej rase,
ktord moze zachranit' len materska lod’ putujica
nebezpecnym vesmirom. Aj ked putovanie nie je
celkom presny vyraz. Lod" ma fixnd polohu a
nepohybuje sa. Len po splneni vsetkych hlavnych
cielov (az na par vynimiek) sa dokaze presunut skokom
v hyperpriestore na novu poziciu, kde sa odvija dalsia
INEY
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Co je sympatické, spolu s touto zakladfou sa
teleportuju aj vietky vesmirne lode vyrobené na jej
palube. A k tomu aj zostavajuce suroviny z asteroidov
a vrakov, ktoré tam nestihli zozbierat’ mobilné
zberace. Noveé misie teda Casto zacinate so slusnou
flotilou a moZete veselo vyrabat dalsie lode, ktoré sa
budud hodit v nastavajucich bojoch.

Materska lod' je vlastne srdce celej operacie a nesmie
byt znicena. Mbzete tam vyrabat desiatky lodi
rozdelenych do niekolkych tried podla ich velkosti a
funkcie. Na najnizSom stupni su skauti, lahké
bombardéry a interceptory. Hoci sa jedna o drobné
bombardéry, ktoré dokazu zavarit  aj masivnym
lodiam a nicit" aj ich subsystémy. Na dalSich stupnoch
vyroby su korvety a fregaty, sondy a nechybaju ani
velké lode, medzi ktorymi je efektny Destroyer

a lietadlova lod, ktora ma podobné moznosti vyroby
ako ,matka".

Jednotlivé druhy jednotiek su ucinné v boji proti

slabiny. Ani tie najvacsie a najlepsie vybavené lode
nie su vSemocné a bez podpory sa mézu stat’ lahkym
cielom. Preto je dobré pouzivat' kombinované flotily a
s rdznou vyzbrojou. Vzdy sa hodi aj podpora vo forme
opravarenskej korvety, ktorej funkciu v dvojke zastava
vylepseny zberac surovin. Pouzijete aj senzory a
sondy, ktoré odhalia Siroké okolie alebo ochromia
pohon okolitych nepriatelov. Uplatni sa aj lod's
protiradiaCnym Stitom, ktora ochrani jednotky v
dosahu. Na obranu sa hodi aj korveta kladuca miny.

Homeworld 2 k tomu pridava pomalé, ale nicivé
krizniky a par Specialnych lodi, ale aj separovany
pristav a obranné vezicky, ktoré su optimalne na
ochranu zakladne a kltic¢ovych pozicii. Su to vlastne
jediné objekty, ktoré staviate mimo materskej lode -
hra sa totiz primarne sustreduje na boje
vyprodukovanych jednotiek a nie na vystavbu. Druhy
Homeworld uz dovoluje produkovat zakladné
jednotky nie po jednom kuse, ale v niekolkoclennych
skupinkach a utocit’ na subsystémy lodi. Tym sa
napriklad dosiahne, Ze nepriatelské plavidlo nemoze

konkrétnym typom nepriatelskych lodi a maju aj svoje vyrabat dalsSie posily, aj ked' je stale funkcné.



Rovnakym spOsobom vsak super dokaze ohrozit' vas a
treba pocitat' s tym, Ze ak chcete rozsirit sortiment lodi,
potrebujete uz pristavovat moduly a tovarenské

bloky. Za zmienku urcite stoja aj marinacke lode, ktoré
su v dvojke nahradou za podporné fregaty, ale v zasade
slizia na rovnaky Ucel - kradnutie a prisvojenie
nepriatelskych lodi a pristavov.

Hoci uz prva cast zahrnula vyskum, ktorym sa
odomykali nové lode, Homeworld 2 tuto oblast znacne
rozsiril. Hra¢ ma volnejsiu ruku pri vyvoji lodi a vybere
vylepseni, ktoré chce ziskat. Kazda jednotka sa da
viacnasobne zdokonalit, predovsetkym jej odolnost a
rychlost, niekedy aj jej doplnkové funkcie.

Stredobodom hry vSak zostavaju bitky v otvorenom
vesmire a tie su v neskorsich misiach naozaj epicke.
Zapoja sa stovky lodi roznych tried, ktorym mozete
nastolit” agresivny alebo obranny rezim a menit’
formacie. Specifickym prvkom bojov je véak plne vyuzity
trojrozmerny priestor, ktorym sa preslavil uz prvy
Homeworld. To znameng, ze sa lode mézu pohybovat' v
lubovolnom uhle v rozmedzi 360 stupnov a pohodine
sa presuvaju prakticky vsade bez plosnych obmedzeni.
Uhol pohladu sa da pritom pohodlne menit mysou.
Vtedy ale velmi lahko stratite orientaciu. Preto ocenite
moznost’ kedykolvek zapnut galaktickd mapu, kde
vidite schému celej oblasti a tu mézete pohodlnejsie
koordinovat' lode a menit ich pozicie v priestore.

Ucelom bojov ale nie je prostoduché vyvrazdovanie
nepriatelov. Naplne misii sU naozaj pestré a réznorodé.
Napriklad musite zozbierat fragmenty kozmického

»

korabu a dopravit' ich k svojej materskej lodi. Inokedy
treba pristat' na nepriatel'skej zakladni, uniest plavidlo,
zachranit uvazneného velitela alebo znicit’ bariéry, ktoré
brania v skoku do hyperpriestoru. Potom pre zmenu
treba zabranit, aby nepriatelia znicili portal, alebo
eliminovat’ strely skor, ako zlikviduju planétu.
Monotonnost rozhodne nehrozi a aj ked' su presuny
lodi a niektoré pasaze relativne pomalé, vacsinu Casu
budete mat plné ruky prace a dostanete poriadne
zabrat.

Vzhlad oboch inovovanych casti je vlastne rovnaky a
vychadza z grafiky pdvodnej verzie Homeworld 2. V
pripade jednotky to znamena velky skok, dvojka vam uz
ale bude povedoma. V ziadnom pripade to vSak
neznamena, zZe vyzera zle. Prave naopak, vylepsené hry,
aj ked"ich vzhladovo od seba ani nerozoznate,
ponukaju skutocne nadherné scenérie. Vesmir nie je
Cierny a pusty, ale pestry a roznorody. Na mnohych
miestach hyri farbami a je tam mnozstvo malych a
velkych objektov, ktoré dobre posluzia aj ako
orientacné body. Naproti tomu su predelové scény
vacsinou jednoduché, monochromatické, ale spolahlivo
plnia svoj el a vhodne dopinaju pribeh.

Vesmirne lode vyzeraju pekne, i ked’ dizajnovo nie su az
také zaujimave, ale pri pohybe za sebou nechavaju
efektné Smuhy a vybuchy vyzeraju posobivo. Na lepsiu
identifikaciu lodi sluzia zelenég, Cervené a zIté symboly,
¢im sa rozliSuju vlastné jednotky od neutralnych a
nepriatelskych.




Rozoznat jednotlivé druhy lodi vSak niekedy chvilu trva. Celkovy
dojem je ale vyborny. Prispieva k tomu aj upravené uzivatelské
rozhranie s jednoduchou manipulaciou a vacsinou aktivit
zhromazdenych na liste na pravej strane obrazovky. Ozvucenie je
slusné, hudba s choralmi v prvej Casti fantasticka. Dvojka ma
slusny soundrack, ale jednotke sa nevyrovna.

Kvality série Homeworld uz preveril ¢as a su nespochybnitelné. V
misiach sa vam moze stat, Ze Uplne zlyha Al. Stalo sa mi to
napriklad v misii, kde som mal znicit’ prilietajuci meteorit aj s
jeho ochrankou. No hoci sa ozyvali hlasenia o tom, ako sa
hrozba priblizuje, objekt stal na mieste a nepriatelia boli Uplne
pasivni. Pri restarte sa tato chyba nezopakovala, ale na podobné
neduhy som narazil aj v inych misiach. Paradoxom je, Ze na
niektoré z tychto chyb hraci narazili aj v povodnych verziach
Homeworld 1 a 2. Akoby sa prosto portovali s ostatnym
obsahom bez toho, aby im autori venovali pozornost. Navyse sa
mi vObec nepodarilo spustit’ povodnu verziu Homeworld 2, ktora
je sucast'ou kolekcie. Chyba sa tyka AMD grafickych kariet, a hoci
su navody, ako to napravit, od tvorcov pravom ocakavame
oficialnu zaplatu.

Homeworld Remastered je vydarena kolekcia, v ktorej najdete
ako inovované, tak aj pévodné verzie dvoch Gzasnych
vesmirnych stratégii s doplnenym multiplayerom. Ak holdujete
danému zanru, tato edicia by vo vasej zbierke nemala chybat’.
Bez ohladu na to, Ci ste sa s Homeworldom zoznamili pred
rokmi alebo vas prvé stretnutie s tymto zaujimavym fenoménom
eSte len caka.

Branislav Kohut

HODNOTENIE

+ epické bitky v trojrozmernom priestore
+ pribeh s bohatou naplhou misii

+ obsahuje pévodné aj inovované verzie
Homeworld 1 a 2

+ vylepsSena grafika a uzivatelské rozhranie
+ vyborna atmosféra

- bugy
- chvilami nerozoznate jednotlivé druhy jed-
notiek vo vesmire
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PLATFORMA: PC
VYVOJ: UBISOFT
STYL: AKCNA ADVENTURA

RECENZIA

Ubisoft po par mesiacoch od vydania Assassin's Creed:

Rogue na Xbox360 a PS3 prinasa uz aj PC verziu a
umoznuje tak aj PC hracom uzavriet americku trilégiu
série. Novy assassin, novy templar, novy Abstergo
zamestnanec - vSetko v jednom nam prepoji Assassins
Creed 3, Black Flag a Unity a uzavrie to vlastnym a
netradicnym pribehom. Tentoraz totiz budeme zabijat’
assassinov.

Dostavame sa do kozZe Shay Patricka Cormacka,
assassina, ktory uz od zaciatku hry viditelne nie je v
kolektive assassinov oblUbeny, a tak sa ani nedivime
zvratu udalosti, ked' je hlavny protagonista zradeny a
ponechany napospas osudu. Nastastie a mozno
nanestastie, ma Shay tvrdy korienok, preZije a svoj
nasledujuci zivot venuje vyvrazdovaniu assassinov.
Popritom vsetkom stretava zname postavy z
predchadzajucich a aj nasledujucich hier a nechyba
doplnok sucastnosti, ktory nam odhali viac pozadia
postavy. V minulosti sa bude znovu rozoberat' téma

REED

A PC

Pieces of Eden, navstivime rozmanité lokality v polovici
osemnasteho storocia, severné more, vnutrozemske
zatoky, na chvilu sa pozrieme do Lisabonu,

Pariza, ale hlavne si podmanime New York - v mene
templarov. Ubisoft sa sice hru od prvého posteru az po
posledny trailer snazil stylizovat  ako viac drsnejsiu a
neviazanu tichym zabijanim, a to ako silnejsimi
zbranami hrdinu, tak aj silnejSou vyzbrojou vasej
"badass" lode. Neda sa povedat, ze by to bolo v
samotnej hre presvedcivé. Minimalne vsak mozeme
povedat, Ze je to viac akcnejsie ako Black Flag, ale
okrem toho prakticky rovnaké, len na inom Uzemi.
Budete sa teda vela plavit, bojovat na

mori a menej behat po mestach. New York to sice
mierne ozivuje, ale ak ste nemali lode radi v predoslych
Castiach, tato vas nepotesi.

Samotnu hru a pribeh sme si uz blizSie opisali v minulej
recenzii pre Xbox 360 a PS3 (7.5) a v zasade sa na PC
oproti konzolam vyrazne nezmenila.



Okrem lepSej grafiky ziadne novinky alebo bonusy
neprinasa. V hre ostava stale len kampan bez
multiplayeru, ale fanusikom to postaci, kedZe kampan

je slusne rozsiahla s mnozstvom vedlajsich misii a
moznosti. VylepSenia grafiky su citelné a ako vyssie
rozlidenia, tak aj vyssia kvalita textdr spravi svoje. Zial,
to je vsetko. Hre chybaju dodatocné efekty, ktoré mal
Black Flag a, samozrejme, celym enginom je stale o
generaciu pozadu za Unity. AvSak vdaka tomu ju na
60 fps rozbehnete aj na 5 rokov starych kartach a nie
pri 6 fps ako Black Flag. Je to na jednej strane
pozitivne, na druhej tie efekty vizualu viditelne
chybaju.

Stéle je to este vizualne v norme, ale okrem toho citit’
masivny rozdiel oproti Unity - ako v jednoduchsom
spracovani prostredi s prazdnymi ulicami miest, tak aj
pri animaciach, bojovom systéme a
problematickejSom parkoure. Mozno hru Ubisoft
naschval vydali az po Unity, aby sme si uvedomili, aky

velky technologicky skok spravili a o kolko nas Rogue
presunulo spat v Case. Na druhej strane, v ponuke
pribehu je Rogue ovela lepsi ako Unity, kde autori
nestihali a modernu liniu orezali Uplne na kost. Rogue
v pribehu ponuka kompletnu nadielku Assassins
Creed univerza, ktoru si fanusikovia vychutnaju. A
teda hra ponukne ako hladanie Pieces of Eden, tak aj
staré chramy, novu cestu k zniceniu sveta, mnozstvo
lokalit a, samozrejme, aj pribeh v pritomnosti v
Abstergu.

K tomu robi Rogue zaujimavu vec, a sice ponori nas aj
do planov templarov a ich pohladu na aktualny vyvoj
udalosti. Ukazuje, Ze je relativne, kto chce kto v danej
chvili znicit’ svet. Teraz to vyzera tak, Ze to mozu byt aj
samotni assassini, ktori sa tomu doteraz vzdy snazili
zabranit. Samotny pribeh ma sice dobrd tému, pointu,
ale celé je to strnulé, pomalé, nezaujimavé a potencial
je vacsinu casu utlmeny a len chvilami sa prejavi v par
zaujimavych misiach.



Nehovoriac o hlavnej postave, ktoru si neoblUbite.
Jednoducho Shaya nemaju radi assassini, templari ho
len trpia a vy za neho hrate len z nutnosti.

Hratelnostou a ovladanim hra na PC kopiruje Black
Flag, a teda tu znovu mame uz Standardny pohyb po
meste, lezenie po budovach, skalach, typicky oldgen AC
bojovy systém, ako aj tarbavejsie ovladanie lode a
utoky s nou. Aj ked' je oproti piratskym lodiam
rychlejsia, silnejSia a bude mat’ sériu novych zbrani,
napriklad horiaci olej na vode, malé rychle kanény
alebo primitivne rotacné gulomety. Su to chutovky,
ktoré spravia namorné boje zabavnejSimi a rychlejSimi.
Zbrane budu lepsie aj vo vybave postavy, ktora pouzije
vzduchovu pistol s roznymi taktickymi nabojmi alebo
granatomet. Je to ak¢nejsie, aj ked' stale je lepsi Utek,
ako pokusat’ sa zastavit nepriatelov pomalymi
zbrafiami. Utek zostava ideélna cesta postupu, kedze s
nim tupu Al protivnikov lahko prekabatite.

Napriek tomu je vsak tento titul pre fanusikov
Assassin's Creed univerza velmi dolezity a ukaze nové
prepojenia, ako aj tento svet z tej druhej strany. Ak ste
hrali prvé dve hry americkej trilogie, tato je uz
samozrejmostou. VSetko uzavrie a posunie vpred. Prave
preto je skoda, ze Rogue vydaval Ubisoft len ako
doplnok k Black Flag a v tieni Unity. Mozno to mohli
autori vymenit, dopracovat Rogue a Unity si odlozZit na
tento rok. Vsetko by bolo kontinualne prepojené,
vsetko mohlo byt kvalitnejsie a vSetko by davalo
zmysel. Takto sa hraci Unity dostali do pribehu, kedy
boli niektoré udalosti preskocené a nevysvetleng,
hlavne v pritomnosti, do ktorej Rogue pridava dolezité
uzatvorenia.

Musime sa vSak uspokojit's tym co Ubisoft naordinuje,
a tak si prezijeme dobrodruzstvo, ktoré je sice
dostatocne obsiahle, ale napriek tomu sa nedokaze
zbavit’ dojmu samostatného DLC obsahu.




Toho je za 50 eur na Steame skutocne malo, ale v
obchodoch cena klesa aj pod 30 eur - uz prijatelnych
vzhladom na ponuku. Pripadne ak titul ani neplanujete
hrat, pozrite si zaver na YouTube a budete v obraze a
oboznameni s prepojeniami v minulosti a aj
pritomnosti.

Celkovo je Assassin's Creed: Rogue dostojnym
zakoncenim americkej trilogie Assassins Creed série,
ktora nas pred par rokmi vytiahla zo stredovekej
Eurdpy, umoznila spoznat” americkud historiu a ponukla
primarne namorne ladené novinky. Rogue je sice
pridavok, ktory minuly rok len dopifial AC Unity a
viacmenej len spajal uz zname veci AC3 a Black Flag,
ale pribehovo to uzavrel a umoznil sérii presunut’ sa
spat’ do Eurdpy. Hra je konkrétne priamo previazana s
Unity, na ktoré sa tento rok naviaze londynsky
Assassin's Creed: Victory.

Peter Dragula

HODNOTENIE

+ slusné uzatvorenie americkej trilogie
+ rozmanitost prostredi a moznosti

+ niekolko noviniek oproti Black Flag
+ nenarocné na hardvér

- na vizuale vidiet Ze ide o oldgen port
- absentuje multiplayer a kooperacia
- prilis zamerané na lode
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Mnohi hradi tvrdia, Ze zo série Final Fantasy sa vytratilo
povodné caro. Hoci sami nedokazu povedat, v ¢com
tkvelo, je to dobré odévodnenie, preco sa navazat do
série, ktoru este miliony hracov miluju. Ale dobre.
Povedzme, Ze desiatka niektorym nesadla, lebo bola
dlho linearna. FF XI bola MMORPG. Dvanastka sa blizila
k MMO a XIII trilégia bola séria experimentov. Ak
hodnotime Final Fantasy podla styroch esencialnych
kritérii (silny dej i postavy, svet a jeho objavovanie,
chytlavy subojovy systém a rozsiahlost podporena
vedlajsimi aktivitami), kazdy diel sa kvalifikoval, no old-
school hraci chcu nieco tradicné. Je Type-0 HD hra pre
nich? Ano aj nie. Nika ikonické prvky série, novy svet

a dobry dej, no zaroven je skor ak¢nou RPG v Style Crisis
Core: FF7 ako klasickym dielom s tahovymi subojmi.

Jedna vec je ista a zarazi veteranov, novacikov

i badatelov baziacich po originalite — Uvodné intro

a tragicky Start. FF hry uz Startovali r6zne, od
bombastickych naletov, cez chérus Liberi Fatali, az po
heavy metal vypalovacku Otherworld. FF Type-0 HD ma
inu skladbu: bohatd mytoldgiu o krystaloch, styroch
narodoch a konflikte, do ktorého sa zapoji skupina Class
Zero. Strih. A uz sledujeme dianie uprostred krutej bitky,

kde sa potaca mestom zubozeny hrdina a klesne

v naruci zakrvaveného Chocoba. Je iba otazkou casu, Ci
sa dozije prichodu kolegov na bojisku, no v momente je
hracom jasna prva vec: tato hra ide po krku tradicnym
prvkom a nevaha ich obetovat’.

Opereny milacik ako mozna obet vojny? Strata spolu

s hrdinom v kf¢och cediacim cez zuby posledné vety
zivota znamena jediné: fantasy idylka je prec a ostava
smutok, beznadej a militantna zapletka. Ta sa postupne
rozvinie a zakomponuje Ustrednu skupinu Class Zero
zloZenu zo strnastich clenov. Je to bohata skupina
rozlicnych postav obohatena o dvojicu Rem a Machina,
medzi ktorymi sa Crta aj romanca Ci boj so sebou. Ich
pribeh vas chyti za srdce, su dobre napisani a rovnako aj
ostatni, ibaze nedostavaju tolko priestoru. Interakcie
medzi vSetkymi postavami Ustia do solidnych dialégov.
Nechyba ani séria flashbackov do minulosti osvetlujuca
vznik skupiny. A popritom sa tu chrlia bajky

s povedomymi pojmami ako I'Cie, ale aj neznamymi
narodmi. Uprimne povedané, na prvé dve videnia intra
je to vela a aj druhé prechadzanie hrou ma zmysel

z hladiska deja.



-

Nie je to najlepsi pribeh série, no patri medzi velmi
nadpriemerné: elementy ma poskladané ukazkovo,
rozvija ich. Nechybaju zvraty, romanca, konflikt, ale

v inom mixe. Celkova atmosféra je odlisng, a to je
velké plus. Strnastka postav méa navyse iné pravidla

v scenari, kazdy si najde favorita. Spoznavanie je
kazelné, dialogy mozete sledovat v anglictine

i japoncine a postupne sa s nimi zzijete. Ich vyuzitie
zajde do takych detailov, Ze rozhovory s ostatnymi
NPC sa odvijaju podla aktivnej postavy: ak pridete

s oblUbenou, ¢aka vas vrelé prijatie, inak kysly pohlad.
Niektoré vedlajsie questy si priamo pytaju urcitu
postavu — pri spojeni s odliSnymi charaktermi to
znamena nutnost kombinovat. A, samozrejme,
vzajomné interakcie prejdu do podpichovania,
chvalenia ¢i spolocného riesenia problémov v case
nudze. A ked' sa dostanete po 20 minutach sledovania
k hratelnej porcii, zistite, Ze perfektna znalost” hrdinov
je bezpodmienecna.

Subojovy systém Startuje sériou tutorialov, kde sa na
vas valia nezname pojmy a chvilu trva, kym sa
zorientujete a pochopite, o hra od vas chce. Aha,
treba zbierat' z padlych nepriatelov akusi Phantoma
latku. Neskor sa vyprofiluje ako nahrada za manu,

takZe naozaj je podstatna a navyse existuju rozlicné
farby pouzitelné pre jednotlivé typy kuzel ¢i akcii.

V boji mate k dispozicii tri postavy: jednu ovladate vy,
ostatné ma pod palcom inteligentna Al. Skutocne sa
mozno na fu spolahnudt” a suputnici nie su na obtiaz,
ale svedomito si boje odmakaju a pomézu vam.
Medzi triom sa mozZno prepinat; aktivnu postavu
vediete po bojisku, smelo Utocite i beriete predmety.
Kazda postava nuka Styri akcie namapované na
funkc¢né tlacidla gamepadu: fyzicky atok, obranny tah
(aj liecenie) a dve unikatne podla zamerania.

Doprajte si hodinku-dve a zistite, Ze subojovy systém
je pomerne rychly a vase tahy musia byt intuitivne,
spravne nacasované a postavy vhodne zvolené. Hned'
sa naucite pracovat’ aj so zameranim cielov, aby ste ¢o
najrychlejsie vymlatili lahSich nepriatelov, pouzili
spravne tahy a sli po hlavnom protivnikovi. Final
Fantasy Type-0 nema lahké suboje, proti vasmu triu
stoji Casto presila, a preto vznika potreba vhodného
mixu. Neskor najdete balans aj medzi postavami

s Utokmi na dialku (vhodné vdaka odstupu a dlh3ej
vydrzi) a buchacmi na blizko, ktori maju silné
kontaktné udery.



Dobra magia vychadzajlica z Phantoma pomoze,
elementy ohna, vody, Ci blesku sa zidu. Z bojiska
neradno uhanat okamzite prec — zber Phantomy je
nutny, zide sa vzdy a navyse aj na investicie do
schopnosti.

Subojovy systém FF Type-0 HD ma v sérii najblizsie ku
Crisis Core. Necudo, je to kvoli PSP povodu, no
handheldovy systém je prekvapivo dobry a obsahuje
potrebnu hibku aj pre konzolovy titul. Zaklad ¢aka

v deleni na misie: niektoré su povinné pribehové
(zvacsa sa tykaju vojnového konfliktu a budete
oslobodzovat' mesta, branit ich ¢i Utocit’ na zakladne),
iné doplfiujlce a ultra tazké. Specialitou su misie, ktoré
sa ukazu pri druhom hrani, ¢o je silnd motivacia pre
New Game+. Struktura titulu prospieva, nestraca sa
vSak ani v naracii pribehu Ci pohybe po svete, ktory
zaruci potrebnu hibku.

No suboje lepsie vyznievaju na otvorenych
priestranstvach ako v dungeonoch, ktoré nedychaju
tolkou pestrostou a su skor povinnym prechadzanim.
Su velkym zrdtom casu, odmena pride v podobe lepsej
vybavy a mnozstva skdsenosti. Type-0 HD ma iné
pravidla ako ostatné JRPG, nestaci sa iba zastavit’

a zacat' grindovat' na dobrom mieste v snahe ziskat' par
levelov, aby som dalsi suboj lahsie zvladol. Levely
naskakuju a pomozu pri beznych nepriateloch, ale na
bossov platit' nebudd. Tam zaberie presné nacasovanie
a taktika. Pomo6ze vytrénovanie postav na vyssi level,
aby boli zrelé na bossov, ale primarne treba casovat’

S\
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kritické Udery na vitazstvo. Kto bude tapat, moze si
znizit’ obtiaznost’. Oproti PSP verzii pribudla easy
alternativa, lebo normal je dostatocnou vyzvou, kde
treba grindovat’ a spravne vsetko nacCasovat.

Kombinacie postav a ich zbrani su esencialne. Su tu
udery, mece, bice. Na dialku funguju pusky. Je tu
dokonca magicka flauta, balicek kariet a elementarne
projektily (ladova smrst, ohniva bomba). Méagia
funguje z Phantoma a ked budete dostatocne daleko,
objavite summonov: Shiva, Ifrit a ini Eidoloni su
pouzitelni, ale obetujete slot jednej z trojice postav. Su
to samostatné bytosti s vlastnou ponukou akcii a oplati
sa ich vyvolat, no treba vystihndt spravny moment.

Fakt, Ze suboje v hre zoZeru aj dve tretiny Casu, ocenite
rychlo. ZvySok patri animaciam, dialégom a pohybu po
akadémii, kde mozete Studovat postavy. Aj vedlajsie
Ulohy sa rychlo otocia na dalSie subojové misie

a objavovanie sveta nie je aj tak ponuknuté prilis skoro.
Podobne ako vo Final Fantasy X a XlII sa dostavi daleko
za polovicou hry — ale v otvorenom svete nie je vlastne
Co objavovat. Toto nie je pestry svet ako v inych
dieloch FF, kde by ste stravili v malebnych lokalitach 20
hodin a hladali stratené truhly. Ano, ¢akaju vas
nahodne generované suboje, za ktoré dostanete dalsie
skusenosti, ale to je vSetko. Hra vas podvedome nuti
ist' do dalsSich misii, lebo tu ubieha cas. Na volnu
vandrovku ho neradno minut, ak chcete objavit
dialégy s postavami v akadémii alebo si trosku
zatrénovat’' s monstrami.
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Misie vas Cakaju a kto tuzi po volnosti a stopercentnom
objavovani, bude musiet hrat druhy raz. Pochopitelne, za
odmenu v podobe existujucich znalosti, inych misii a lepSieho
pochopenia celého pribehu.

Final Fantasy Type-0 HD vychadza z PSP zakladu a miestami to
citit. Nie iba v Strukture, misie su dobre vyuzité, ale cela grafika
je nevyrovnany mix. Niektoré prostredia a postavy su vyborné,
svetelné efekty nadherné, no pri animaciach citit, ze pévodna
verzia pocitala s nizsim rozliSenim a vycarovat' z neho zrazu
FullHD scény, to je umenie. Aj akadémia vyzera dvojako: Class
Zero a hlavné postavy su detailné, na vedlajsich citit" mensiu
pozornost. Animacie Eidolonov su vyborné. Na druhej strane
hudobna stranka berie dych. Hudba je skvela, dvojaky dabing
potesi japonskych audiofilov i tych, ¢o preferuju anglicky
dabing, ktory je malinko veselsi ako pévodne hlboké japonské
hlasy.

Final Fantasy Type-0 HD je pre mnohych vytuzeny projekt. Po
Styroch rokoch konecne dorazil na zapad a kedZe ma viac
klasickych ako modernych prvkov, na mnohych fanusikov
zapOsobi ako balzam na dusu. Ale pozor, toto je skor vyzva pre
odchovancov Crisis Core a tuhych akénych RPG. To, ze je tu
putavy svet, silny pribeh, 14 skvelych postav a najma chytlavy
subojovy systém, sa pocita. Aj to, Ze ide o emotivne silny celok.
Promptni hradi tu stravia 40 hodin a detailisti aj stovku.

A zéaroven si uvedomite, Ze PS4 dostala po FF XIV: ARR druhu
kvalitnu Final Fantasy — a sérii sa blyska na lepsie casy.

Michal Korec

HODNOTENIE

+ netradicny, emdciami nabity pribeh

+ 14 odlisnych hratelnych postav

+ vynikajuci subojovy systém

+ funkcna struktura hry v podobe misii

+ odlisna atmosféra ako v inych FF dieloch
+ atraktivny soundtrack a dabing

+ zaujimava esteticka grafika

- objavovanie sveta je na vedlajsej kolaji
- obcas hneva kamera
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Logitech je jedna z firiem vyrabajucich periférie, ktoré
skutocCne netreba nikomu predstavovat'. Asi kazdy z vas
uz mal v rukach nejaké lacné ¢i top zvukové produkty,
zakladné kancelarske mysi, aj najvyssi herny rad tejto
znacky. Logitech funguje uz dlho a dokaze neustale
chrlit nejaké novinky. Tak je to aj teraz. Len koncom
minulého roka sme si vyskusali niekolko novych
hlodavcov a teraz sa nam pri PC usidlili dalSie. A aj ked’
by sa uz trh mohol zdat’ presyteny, aj dve nové mysacie
novinky stale, vo vacsej ¢i mensej miere, dokazu zaujat’
a predstavit’ nieCo nové a unikatne.

Logitech MX Master

Performance MX je dnes snad’ uz legendou a to aj vdaka
svojej spolahlivosti, z ktorej vzrastla jej popularita.
Nebola to herna mys, no nikto vam, samozrejme,
nezakazoval, aby ste si s nou zahrali. A ak ste tak spravili,
o ni¢ z herného zazitku ste neprisli. Jednoducho
univerzalna mys na kazdy den a na kazdu Cinnost’.

A teraz nastal cas, aby sa konecne dockala svojho
nastupcu v podobe Logitech MX Master. Myska bola len
vCera predstavena verejnosti, no my sme mali moznost’
stravit's nou ovela viac casu a je prekvapivé vidiet, ze
nakoniec dala za pravdu PR kampani, ktora ju v tychto
dnoch sprevadza.

Mozete sa dozvediet napriklad to, ako v Logitechu
poctivo rucne cibrili dizajn tejto mysi, aby dosiahla co
najlepsiu ergonomiu. Vo vysledku vsak uz na prvy
pohlad velmi pripomina herny model G700 a to je len

a len dobre. Rovnako ako G700 aj MX Master skvele
sadne do ruky, a to bez ohladu na to, ¢i mate dlane
vacsie alebo mensie. Dokazete s nou pohodine pracovat’
aj hodiny hrat” a stale sa drzi velmi prijemne. Prakticky sa
od G700 najviac lisi svojou spodnou Cast'ou a materialmi.
Sklada sa z dvoch plastov — matného a lesklého. Kazdy je
v trosku inom farebnom vyhotoveni, pricom matna cast’
(vacsina povrchu) je aj akoby trosku drsnejsia. To vsetko
je super, na myske sa vam ani po hodinach neprijemne
nepoti ruka, ergonémia je $pickova a po podlozkach kize



skutocne hladko. No ako pravdepodobne tusite

z obrazkov okolo, pre lavakov je to vSetko zbytocné.
Myska je vytvarovana len pre prava ruku a u lavakov
tak nema Sancu bodovat. Niezeby na to uz neboli
zvyknuti, no v kazdom pripade treba spomenut, ze
si niektoré veci neuziju rovnako ako pravaci.

Mys mozete pouzivat s kablom (cez micro USB
konektor) aj bezdrétovo (bohuzial, nie je kam
schovat' receiver). Ma vlastny akumulator, takze sa
nemusite obtazovat' s batériami. Jednoducho sa
paruje, na spodnej strane najdete aj tlacidlo na
zapnutie/vypnutie, no hlavne prepinanie medzi
zariadeniami. V jednom momente totiz moze byt
myska pripojena az k trom zariadeniam a medzi
nimi mozete jednoducho prepinat;, Co je velmi
Sikovné rieSenie. Myska, samozrejme, podporuje
systémy Windows a Mac a ponuka vlastny softvér.
Ten je jednoduchy a prehladny a mozete v hom
podrobnejsie nastavit' funkcie tlacidiel

a podobne.

Potesili aj moznosti snimania. Senzitivitu si
nastavite prostrednictvom softvéru, no nie je

to len tym. R6zne materialy k myske by vam
prezradili mnoho detailov k pouzitému

Darkfield senzoru. Tvoria ho dva lasery a bol
pouzity uz v MX Performance, no
najdolezitejSie je to, ze velmi dobre funguje aj

na nie prave konvencnych materialoch, ¢o
vyuzijete napriklad vtedy, ked s notebookom na
ceste musite improvizovat. Mys teda vyborne
fungovala na displeji zapnutého tabletu a podobne
si poradi aj s inymi lesklymi materialmi, ako sklo,
dokonca aj zrkadlo, aj ked tam ju pravdepodobne
nebudete nikdy pouzivat.

MX Master ma celkovo 7 tlacidiel. Okrem dvoch
standardnych ,mysitok" aj stredné rolovacie
koliesko funguje ako tlacidlo, nad nim najdete jedno
mensie (primarnou funkciou je prepinanie rolovania
medzi krokovanym a plynulym), okrem toho najdete
dvojicu zboku a rovno pod palcom je dalsie
koliesko. Ich funkcie dokazete konfigurovat, no uz

v zaklade dokazu vela. Primarne koliesko dokaze
inteligentne samo menit plynulost rolovania a ak
ho pri krokovani raznejsSie roztocite, zmeni sa
chvilku na Uplne plynulé bez krokov. Bocné koliesko

zas moOzete vyuzit napriklad na ovladanie hlasitosti
a horizontalne rolovanie.

Dvojica tlacidle vedla bocného kolieska je
umiestnena dost nestastne, najma su vsak skutocne
drobné a neraz ich stlacite obe naraz. Ak ich chcete
ovladat’ presne, musite palcom mierne prehmatnut.
Skvelé je velké tlacidlo rovno pod palcom. Plast na
nom ma jemnu textdru a drobné hranky, stlacenie je
jednoduché a jeho pouzitim vam mys umoznuje
pouzivat’ gesta. Napriklad ho stlacite a mysou
pohnete do strany, cim zmensite okno prave
otvoreného dokumentu a vedla seba tak umiestnite
dve.

Logitech MX Master mozno nie je najdokonalejsou
myskou od tejto spolocnosti, no stale je to vyborna
mys so zaujimavymi vlastnostami a moznostami,
ktoré dokazete slusne vyuzit nielen pri hrani, ale aj
pri praci. Pravakom do dlane sadne ako uliata,
kedZe je velmi podobna hernému modelu G700. To
vSetko sa vSak odraza aj na cene, ktora je opat

o nieco vyssia ako v pripade beznych mysi.
Odporucana cena je 99,99 €, no ako to uz

v podobnych pripadoch byva, v réznych obchodoch
by ste ju mohli najst’ s mensimi vykyvmi hore aj
dole.
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Logitech G303 Daedalus Apex

Hernd sféru ma vyarendovanu druha nova mys —
Logitech G303 Daedalus Apex. Pravdepodobne vam ale
pri pohlade na fu nieCo nehra. Nahlodal vas pocit, Ze uz
ste ju uz predsa niekde videli, tak nemoze byt novinkou.
A je to tak trochu pravda. V novembri sme vam
predstavili G302 Daedalus Prime a novy model z tejto
starSej mysky vychadza, mozno dokonca trosku viac, nez
by si Logitech Zelal.

G302 vznikla ako mys vyladena pre hracov popularnych
MOBA hier. K jej tvorbe boli prizvani MOBA hradi, ktori
mali pom&ct’ vyvinut kvalitnu, no cenovo dostupnu
mysku, ktora by odrazala potreby tohto zanru. G303 je
jej evollciou. Vyuziva rovnaky dizajn a telo, no v nom su
nahadzané nové vnutornosti, ktoré by ju celd mali
posunut dalej. Tvorcovia tak reagovali na poziadavky
samotnych hracov, ktori si ziadali vylepSenia a zmeny.
Tie tak po par mesiacoch prisli, no taktiez sa odrazili vo
forme vyssej ceny. Kym G302 ste mohli kupit' uz pod
patdesiatku, za G303 budete musiet’ dat takmer 70 eur.

Dizajn sa vObec nezmenil. Zostava rovnaka symetricka
zakladna, ktora je pri drzani vhodna ako pre pravakov,
tak aj lavakov (avSak na lavej strane sa nachadza dvojica

tlacidiel). Opticky aj funkéne mysku predlizuju dlhé
tlacidla zakoncené relativne ostrymi hranami. Medzi nimi
je nie hlboky, no pomerne Siroky Zlab, v ktorom je
umiestnené rolovacie koliesko. Salamunsky sa takto riesi
otazka pohodlia drzania mysi pre ludi s mensimi aj
vacsimi dlanami. Dobre ju uchopite, ak mate vacsie ruky,
no aj v opaénom pripade. Skoda len, Ze opat’ nie je kam
upratat malicek.

Myska vazi takmer totozne ako G302, je teda velmi
lahka. Taktiez je vSak odolna a nejaké tie pady by jej
nemali prekazat, no zbytocCne ju o zem nehadzte.

V porovnani s G302 je o nieco lepsi zdvih dvojice
~mysitiok", taktiez ich reakcia. Ako pozitivhu zmenu
hodnotim aj zmenu kabla. G302 mala uplne bezny, ten
na G303 je potiahnuty latkou. Vyzera to o nieco lepsie,
malo by to eliminovat zamotavanie a taktiez aj priniest’
vacsiu odolnost. Minimalne v pripadoch, kedy sa kablom
pohybujete v okoli ostrejSich hran (zadna strana PC
skrine a podobne) by to mohlo pomact.

Tie najvacsie zmeny sa vsak udiali tam, kde ich okom
preskimat’ nemdzete. Vylepseny bol opticky senzor,
ktory teraz lepSie pracuje na réznych povrchoch a taktiez
si poradi s vyssou rychlostou. V reci Cisiel to znamena, ze
zvlada zrychlenie vyssie ako 40G a rychlost vyssiu ako
300ips.



Odozva mysi je Tms a po novom disponuje aj
vyrazne vyssim rozliSenim. Priamo za behu
(pomocou tlacidla nad rolovacim kolieskom) teraz
mo&zete menit DPI v rozsahu od 200 az do 12000.
To je mozno viac, ako by ste si vedeli predstavit, no
napriklad pri rychlom snipovani a podobnych
akciach to mdze padnut vhod.

Spolu na G303, rovnako ako na G302, najdete 6
programovatelnych tlacidiel. Dvojica na lavej strane
padne vhodne rovno pod palec, takze su tlacidla
jednoducho dostupné a nemalo by sa stavat, Ze by
ste ,missklikli”. TlaCidla m&zete jednoducho
programovat’ prostrednictvom softvérového balicku
Logitech Gaming Software. Ten je rychly

a prehladny a umozni vam pridat k tlacidlam aj
prikazy. Profily sa ukladaju do internej pamate.
Okrem toho tam vsSak viete nastavit’ aj vizualne

efekty mysky. Ta na svojej zadnej strane obsahuje
vyrazné ,G" logo a dve svetelné plochy. Volit si
mozete pulzovanie, jas a, samozrejme, aj farbu

v RGB spektre.

Logitech G303 Daedalus Apex predstavuje skutoCne
zaujimaveé vylepsSenia a rozhodne prinasa velmi
dobré novinky, no mozno sa az prilis odklana od
povodného ciela G302, ktorym bolo priniest’
kvalitni mys s rozumnou cenovkou. Vylepsenia,
nové funkcie a nové vnutornosti sa odrazili na
vyrazne vyssej cene. Rozhodne nejde o zIU mys, aj
ked ma niektoré nedostatky. Jej najvacsim
problémom vsak bude, Ci sa dokaze presadit vedla
svojho starSieho surodenca aj napriek menej
priaznivej cenovke.
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AUTOMATION
THE CAR COMPANY TYCOON

STYL: MANAGEMENTOVA

|de o do detailov prepracovany dizajnér motorov a Multiplayer v hre uz bol, ale bol dost' obmedzeny a
celych aut, ktorému do dokonalosti chyba uz iba momentalne ho vyvojari prekopavaju od zakladov
kariérny mod zahfiajlci vyrobu a predaj, na ktorom  a dokonceny by mal byt do par mesiacov. Kampan je
uz autori usilovne pracuju. No dobre, vzdy je Co otazkou skor roka alebo dlhsie.

zlepSovat, ale v tom ¢o robi nema tato hra v podstate 5 . o )
v N I o . . A co by sme to boli za PC-ckarov keby sme ako prvé
ziadnu konkurenciu (o iné cakat od vyvojarov ktori si _ .
. Gl v , .+ nepozreli Options :)
hovoria doslova Vackovy hriadel :) Hravam ju uz vyse

pol roka a za ten cas ubehla riadny kus cesty, v Ako vidite mdzte si tu nastavit' merné jednotky (a ze
podstate cely navrh aut (navrh motorov bol v tej dobe ich je vcelku dost), hlasitost a dokonca aj farebny
uz dokonceny) a pred vydanim na STEAM spravilo aj  profil pre farboslepych. Pytate sa kde je nastavenie
pouzivatelské rozhranie vyrazny skok vpred. grafiky? No v launcheri, ale vela moznosti necakajte,

“, Y . e okrem rozlienia a spdsobu zobrazenia (odpordcam
Cim zacat? No samozrejme s tym, Co je a €O nie je . . . , _
. e . . windowed borderless) je tam aj hrubé nastavenie
aktualne dostupné. mozte si prezriet tutorialy vo . ) O . R
e L . o detailov. Vyrazne zlepsenie grafiky sa da ocakavat' po
forme videi (nie je nutné, vzdy ked' sa prvykrat , i o
L : : . . zmene enginu na Unity alebo s vacsou
dostanete k nejakej novej oblasti tak tutorial sa pusti , ] oL
. e . - pravdepodobnostou UE4 (momentalne vyuzivaju
automaticky), preskusat svoje schopnosti v scenariach J _ _ o
T .. N ver vlastny Kee engine), rozhodnutie sa ocakava v
ktoré sluzia zaroven aj ako tutorial i vyuzit’ sandbox o o R .
najblizsej dobe (prelozené z reci vyvojarov - mozno do

pre navrh motorov a celych aut. Kampan a multiplayer
pol roka :)

su zatial nedostupné a vyvojari na nich pracuju.
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Pod'me vsak uz na samotnu hru. Ako som spominal,
videotutorialy mozte rovno preskocit’ kedZe sa vam
zobrazia ked na danu tému prvykrat narazite, a idealne
je zacat’ systémom Scenario - Tutorials, kde sa
postupne krok za krokom naucite zaklady navrhu
motora, kedZe vacsina veci je zamknuta a hybat sa da
iba s par parametrami pre dosiahnutie zelaného
vysledku.

Napriklad hned prvy tutorial od vas chce, aby ste svoj
motor prispOsobili pre Kazassky trh, aby fungoval aj na
ich nekvalitnom benzine. Nem&zte menit' veci ako
vitanie a zdvih, typ hlavy motora ci palivovy systém,
mozte vsak menit napriklad kompresiu, profil vacky,
bohatost zmesi a nastavenie predstihu. A ak sa vam
teraz zo vSetkych tychto pojmov zatocila hlava
nezufajte, vysvetlit tieto pojmy vdm pomozu
spominané videotutorialy a samozrejme systémom
pokus-omyl zistite aj ich vplyv na parametre motora, Ci
uz vykon, priebeh vykonu, emisie, efektivnost’
(samotnu spotrebu v I/100km je mozné vyratat' az
namontovanim motora do auta kedZe na nu ma velky
vplyv hmotnost” a odpor vzduchu auta i
sprevodovanie) atd.

quirements

per Unleaded

mfort more than 35

stige morethan15

oling Capacity lowerthan 100

P99 Maximum Total Costs

% - Drivability more than 55

[ - Sportiness more than 20

- Safety more than 35

[ - Economy betterthan 4.50 1t/100 Rm
% - Reliability higher than 65

Statistics

Score: 1315
& NextRanRk:1270

Revert

Overview

Scenario_iCar_Name - Scenario_iCar_Name
Power:72.4 RW@6000 RPM
Drivetrain: 5 Gears FWD

Drivability: 65.7 (65.7)

Sportiness: 30.5(30.5)

Comfort:38.0 (38.0)

Prestige:15.3 (15.3)

Safety:58.1(58.1)

Velky vplyv ma aj aktalne nastaveny rok (v scenariach
je zamknuty), i uZz na dostupnost’ technolégii (v 70.
rokoch mdzte o elektronickom vstrekovani paliva iba
ak snivat) ale aj na ich kvalitu ¢o simuluje postupny
vyvoj a zlepSovanie kvality vyroby suciastok (novsie
piesty znesu o nieco vyssie rychlosti, novsie
vstrekovanie dokaze vyzmykat z paliva trochu viac
atd’) - nemylte si to vsak s typom materialu/suciastky,
ten zvycajne vyberate osobitne (liatinovy/hlinikovy/
AlSi/horcikovy blok motora, rézne typy karburatorov a
elektronického vstrekovania...). Kvalitu vsak mozte
ovplyvnit aj vy sami, a to zvysovanim kvality pre
dosiahnutie lepsich parametrov (cena stupa
geometrickym radom), alebo naopak znizovanim
kvality pre znizenie ceny (cena klesa len velmi
pozvolne). Cena sa aktualne sklada z dvoch
parametrov, material a praca. Praca je momentalne
ohodnotena jednotne, to sa vsak zmeni ked' pribudnu
vlastné tovarne a cena prace sa bude lisit minimalne
od regiénu, uvidime do akych detailov vyvojari
nakoniec p6jdu.

Test Track Detail Stats

Tyres: 205/ 205 mm, Medium Compound Road
Weight:1300.7 Rg (1300.7 Rg)

Avg. Reliability: 78.4 (78.4)

Utility: 40.0 (40.0)

Economy:4.391t/100 Rm (4.39 1t/100 Rm)
Total Cost: 9095.35 ($9095.35)

Production Units: 148.58 (148.58)




sice v hre momentalne vyznacené su, ale zatial nie su
zapocitané, konkrétne poziadavky na Specialne dielne
pri niektorych dieloch (napr. CNC) ¢i naklady na
prestavbu vyrobnej linky.

Scenare maju aj kratky vcelku vtipny popis, napriklad
vytvorit iEngine, ktory bude maly a lahky, tichy,
spolahlivy a ekonomicky, akurat Ze na prevadzku
potrebuje Specialne palivo iFuel ;) Neskor pri
scenariach s autami narazite na iCar, kde sa docitate
Ze od navrhu motora presiel uz rok a tak je cas na
nové auto, tentokrat uz na standardny benzin :)

A tu je mdj pokus o navrh iCar. Platinovy s velkou
rezervou, uz ho len poslat' do Apple. 72 kW so
spotrebou 4,41/100km, nie zIé na atmosféricky
benzinovy radovy Sestvalec (diesel v hre nie je a do
vydania ani nebude kvoli tomu Ze vyzaduje Uplne
novu komplexnu sadu vypoctov, autori ho nevylucuju
ako DLC). Tichucké, pohodIné, bezpecné, s nizkou
spotrebou, spolahlivé a dostatoCne svizné. Dizajn
nastastie hra nehodnoti kedZe ten je individualny :)

A teraz nieco z trochu iného sudka - marketing

Loae

presvedcil Séfa ze to 1000 koriové auto Co ste navrhli
minule uz stratilo svoju vynimocnost a iba zvysenie
vykonu o dalSich 200 koni dokaze zachranit prestiz
vasej spolocnosti! Po chvili Somrania Ze kone nie su
vsetko som sa vrhol na to, nedoprajem predsa tym
kravatakom v marketingu Sancu zvalit’ bliziaci sa krach
na vyvoj, len nech si to pekne vyzeru oni:)

0-100km/h za 2,4s a maximalka 385km/h... :)

Ako vidite, scenare su zaujimavé, kladu vsak na vas
rozne poziadavky a obmedzenia. Ak mate chut’
jednoducho vytvorit nieCo zaujimavé, Sialené i
repliku redlneho motora ¢i auta, je tu pre vas sandbox
kde sa mdzte vyblaznit bez obmedzeni. Zaroven prave
tu mozte tvorit motory Ci celé auta do réznych sutazi,
ktoré sa organizuju na fore hry a Ciastocne nahradzuju
multiplayer. Sutaze su r6znorodé aj ked’ zvycajne ide
o rézne formy zavodov (stanovia sa pravidla a
obmedzenia, kazdy kto sa chce zucastnit' vytvori auto
a organizator vyhodnoti vietky auta), zalezi len na
kreativite a Sikovnosti ¢lenov, pokojne mozte
zorganizovat vlastnu aj vy.




Moja najoblUbenejsia bola Car Tycoon Challenge, ktora
v podstate simulovala ako bude hra vyzerat ked bude
dokoncena - zahfnala naklady, vynosy i predajny model,
a predaje zaviseli od toho aké auta sutaziaci poslali do
sutaze. Skoda len Ze v nich uZ organizator nepokracuje.

Bohuzial pri prechode na nova STEAM verziu som
prisiel (zase raz) o vsetky doteraz vytvorené auta, kedze
vyvojari neustale doladuju vypocty a starsie verzie uz
nie su kompatibilné. Je to dan za to ze hra este stale nie

je dokoncena a treba s tym ratat’ Tak sa aspon podelim
o par vytvorov do sutazi na fore. Takéto obrazky
priamo z hry nedostanete, ale staci trocha fotosopo/
GIMP Sikovnosti a je to :)

Co dodat na zaver? Snad' len 7e ak vas to zaujalo
nevahajte a vyskusajte, je dostupné aj demo takze sa
nemusite nicoho bat, zaroven chystam druhy clanok
kde vas prevediem celym navrhom auta, konkrétne
moderného kombika. A ak si nie ste isti, ako pri kazdej
Early acces hre pockajte kym bude dokoncena, ale
nezabudnite na nu, pretoze urcite za to stoji ;)

Xwing
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Strach. V celej svojej podstate je vnimany ako
emocionalny cyklus, ktory vyplyva z pocitu bliziaceho
sa zla, neistoty. Ma mnoho podob a tvori sa v kazdom
z nas na zaklade vychovy, skisenosti a zazitkov, ktoré
nedozicili vnutorne uspokojenie. Tie sposobili bolest,
poznamenali nas a ulozili sa nam hlboko do pamati.
Strach nemozno ignorovat” alebo odlozit na neskér.
Jednoducho sprevadza nase kroky a zbavit sa ho
Uplne neprichadza do Uvahy. Kli¢om k Uspechu je
prestat’ zit' v minulosti a pochopit, ze ide len o nasu
ildziu. Potom prekoname sami seba a zaCneme
vdychovat' pocit reality a tvorit' veci. Dovtedy, pokial
to nejde, skusajme premenit’ svoju neistotu na
zvedavost. A skor Ci neskor sa dostavi ¢arovny pocit
poznania.

Tento Uvod je mojou polemizujdcou Uvahou na
zaklade osobnej ucasti. Premostit’s hrou som ho
nedokazal a vlastne ani nechcel. OspravedInujem sa.
Avsak strach a poznanie v nej maju vysoké postavenie
a miesto.

Spice Girls, Matrix, Resident Evil su priklady tazko
tonaznych znaciek minulého storocia. V tych 90.
rokoch zazivali hry obrovsky vzostup. Netykalo sa to
len samotného herného priemyslu, ale aj celej pop
kultury od filmov cez alternativne videa. Kulturne
pozadie bolo rozmanité, plodné a vrcholne originalne.
Treti spominany v Uvode odseku je ultimatny
videoherny fenomén. Hra, ktora definovala survival
horor a stala sa nekorunovanym kralom tohto
subzanru. Dokonaly mix klasickej adventury v
kombinacii s akciou buduci rok oslavi uz svoje 20.
vyrocie. Za tie roky sa z hry stala séria. Ta
pretransformovala svoju podobu a kolisavo striedala
uspechy a pady. Zatial posledny Siesty diel je asi to
najslabsie, co nam spolo¢nost’ CAPCOM mohla
ponuknut. Zbytocne a prudko sa pritlacilo na sterilnu
a natahujucu sa akciu, vynechal sa strach a hadanky.
Ostal len nazov, vsetko ostatné su zle nakopirované
aspekty modernych hier. Preto sa nemdzeme cudovat,
Ze sa vracaju ku korenom a svoj zlaty gral ponukaju
po rokoch zase.



Originalna hra prisla v roku 1996 a bola vydana pre
PC, PSX a Sega Saturn. V roku 2006 sa eSte dostala aj
na prenosné Nintendo DS a niesla podtitul "Deadly
Silence". Prvé prepracovanie dostala v roku 2002 a to
prekvapujuco exkluzivne na GameCube. Odozvy mali
ohlas nadsenia. Reedicie su v dnesnej dobe v kurze a
na dennom poriadku. Do tretice teda vSetko najlepsie,
pre novu generaciu a vo vysokom rozliseni.

Enter the survival horror.

Mraziva atmosféra, ktora evokuje klaustrofobiu z
prostredia, komplexne rieSene hadanky a nedostatok
municie na krvilacné kreatury. Vlastnosti, ktoré spravili
z originalu legendarnu klasiku. Priniest” novy vizual

a formu znamenalo risk a odvahu. Tvorcovia maju vsak
tréning a dlhoroc¢né skusenosti. Vysledok priniesol
ovocie.

Pribeh je ukazkovy minimalizmus. Specialna jednotka
S.T.AR.S cviCena na zachranne akcie prilieta na
pohorie Arklay. Ich primarnou Ulohou je ziskat  kontakt
so stratenou skupinou kolegov, ktora isla presSetrit’
zvlastne Umrtia poslednych dni. Uvitaci vybor

v podobe zmutovanych psov hned’ po pristati odplasi
nasich hrdinov do obrovského a odpudzujuceho sidla.
Uz na prvy pohlad nepohostinny dom sa stava
utociskom pre Chrisa Redfielda a Jill Valentine. Hlavné
a hratelné postavy, jednu z nich si hned' v ivode
vyberiete. V spolo¢nosti kapitdna Weskera, tajomného
Barryho a neskusenej Rebeccy budete len vlazne

odhalovat’ tajomstva priestorov zamku. To, ze ste

v epicentre genetického experimentovania na ludoch
a zvieratach je vam po kratsej dobe Uplne jasné. Ako
sa vsetko postupne vymyka kontrole, a Ze necakanych
zvratov je viac si uz zistite sami. Zvraty v priebehu
hrania su vzacne, avsak mézete ich ovplyvnit a to ma
zaroven dopad na spolocnikov a zavere¢nu animaciu.
Odklon od pbévodnej hry a vlastne bonusom je
dopasovany jeden smutny pribeh, ktory pridava na
hodnote.

Fight your fears and survive.

Hratelnost a samotné ovladanie sa nemeni. Niektoré
archaické postupy mladsie ro¢niky hracov mozno
nepotesia, ale aspon skusia nieco, Co uz moderné hry
neobsahuju. Na druhej strane stara skola méze ostat’
pokojna. Hra netlaci na akciu, nikde sa neponahla, ale
stale drzi v strehu. Viac ako dve monstra v jednej chvili
necakajte. Vyzdvihnut a pochvalit treba urcite
moment prekvapenia a formu akou Utocia. Pocet
zbrani a municie je skromnejsi a preto je potrebné si
prehodnotit’ kazdy vystrel. Mnohokrat sa budete
snazit' okolo nepriatelov len prebehnudt. Budete mat’
totiz pocit, ze pride nieco velkolepé a nedostatok
streliva v brokovnici vam bude osudnym. Fyzickému
kontaktu sa nebude mozné vyhnut a novinkou oproti
originalu su pomocky ako taser, dyky Ci granaty.
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Tie v boji telo na telo ozaj ocenite. SluSne zmutovany
zverinec, geneticky pomutené exemplare a chodiace
mrtvoly sa budu snazit’ skrizit’ vase kroky. Verim, ze
kazdy si najde nieco, Co mu svojim zjavom a utokom
dobry pocit neprinesie. Specialne ma potesili tzv.
Crimson Heads. Napadita novinka hlavne v sp6sobe
likvidovania. Vyznamnejsi sled udalosti vzdy zakonci
viac alebo menej oc¢akavany Boss-fight so slusne
prerastenou obludou. Zamrzi, ked  don vstupite

s nepripravenim inventarom, dvere totiz ostavaju
zamknute.

Alfou a omegou v tomto pripade nie je strielanie.

V zéklade je RE hlavne adventurou. Je potrebné
rozmyslat’ o postupe, kombinovat' predmety a hlavne
sa zorientovat v mnozstve unikatne rieSenych
interiéroch a exteriéroch. Vas inventar je strasidelne
maly na to kvantum veci, ktoré pre svoj postup
vyzadujete. Preto si tie, ktoré v konkrétnom case
nepotrebujete, ukladate do boxu. Takze Casty back-
tracking hraca neminie, bude vsak bavit. Situacie su
nan perfektne pripravené. Caka vas blidenie, masivne
zbieranie nabojov, klucov, lekarnicCiek. Narazite na
logické hadanky spracované symbolicky

a vkusne. Niektora z nich urcite na moment dostane
do pomykova. Korigovat kroky sa snazi mapa, ktorej
sa to dari mozno az prilis. Herni priekopnici pokrutia
hlavou, pretoZe progress dost odlah¢uje. Cervena
farba znaci, ze priestor obsahuje nieco, co je
nepreskimane. Zelena zase, Ze je vSetko kompletné.
Toto znackovanie priestorov mi jednoducho nesed..

Tato hra to nepotrebuje a na moj vkus jej skodi.
Bohuzial, mame 21.storocie a rozmyslat vo
videohrach sa nenosi. Satisfakciou za to by mal byt’
.real survival” mod, kde je menej zasob, manualne
mierenie a obmedzené ukladanie hry. Hru na neskoér
mozete odlozit’ len v pisacom stroji, no nato
potrebujete eéte atramentovl stuhu. Cize Ziaden auto
-save v kratkych intervaloch.

In the darkness lies your fears.

Zaklad jednej z najznamejsich hernych sérii bol silno
atmosfeéricky zvladnuty pre svoj graficky vizual

a predovsetkym vdaka audio podkladu. Exemplarne
spracované 2D statické obrazovky bohaté na detail
nemali obdobu. Prepinajlce sa kamery po prechode
postavy do roznych uhlov navodili svojsky neurcity
pocit, rovnako ako aj Uzke chodby priestorov. Vsetky
tri hlavné lokality (zamok Oswella E. Spencera,
vedecka ubytovna a laboratorny komplex) mali
historicky nadych s osobitou paletou farieb.
Jedinecnost’ spracovania mam v hlave dodnes. Jediny
problém boli do oci bijuce polygonoveé postavy, ktoré
v kontraste s prostredim vyzerali priSerne.

Remaster nijako pozadu nezaostava, no chybicky sa
najdu. S uhlami kamery sa experimentovalo a niektoré
su dost’ robené iba pre efekt, co nepomaha orientacii
hraca v boji. Miestami, obzvlast' v interiéroch, mi prislo
vypracovanie miestnosti a ich dizajn kvalitou kolisavy.
Niekde je vSetko malované, tienované a osvetlené



ladne a pozoruhodne. O dvere dalej vsak vidim Ciernu
machulu a prehnane tmavo prefiltrované objekty.
Oproti hre z roku 1996 je to celé ochudobnené o syte
farby. Dominancia sivej a Ciernej znasilfiuje urcité
scény a to mi prislo, ze sa zbytocne tlaci na pilu.
Postavy v tomto pripade su takmer v poriadku. Splynu
s prostredim, no absencia mimiky pri animaciach
zamrzi. Rovnako aj fakt, Ze renderované scény

z GameCube Ziaden HD prepis nedostali. Potesi vSak
navolenie obrazovky. Bud'si to date standardne

v Sirokouhlom 16:9 alebo zvolite klasiku 4:3. Vsetko
inak bezi ako ma, nahravacie Casy v podobe otvarania
dveri drzia hru pri 60 fps stabilne.

Zvukova kulisa roky dozadu bola silnd ocelova retaz,
ktora drzala majstrovsky kusok pokope. Hlboké

a pekelné tony robili hru Specifickou a dodnes jej
creepy soundtrack pokladam vysoko nad ostatné, ci uz
v sérii alebo v dejinach videohier vSeobecne. Je na
zamyslenie, Co dokazu len nizko posadené husle
nacasovaneé do konkrétnej situacie. Alebo
melancholické melddie v momentoch ked' treba
premyslat, i oCarujuce a jemné po vstupe do
bezpecia. Zavyjanie psov niekde v pozadi, otvaranie
dveri, udery bleskov ladili na svojsku frekvenciu
strachu. Dotvarali atmosféru a davali prezivat tu
prijemnu nevolnost vasej pokozke. Dabing a dialogy
boli priemernou zlozkou vtedy a teraz je to rovnako.
Tazko to tato novsia verzia vietko prekona. Ma svoje
skladby, svoj podklad, proste drzi krok. Tiez da usiam
stiesnené zmesi, drzZi preto v strehu a to je hlavné.

Kultova zalezitost. Klasika, ktora rokmi nestarne

a teraz sa moderne a férovo tlaci do priazne mladsim
hracom v novej forme. Ti by jej mali dat’ Sancu. Uvidia
iny rozmer hry. Presne ten, ktory dnes uz mainstream
neponuka. Priekopnici videohier si to urcite pustia, aj
za Chrisa a aj za Jill. Skusia odomknut nové kostymy,
vyzyvavé rezimy prekonania hry. Napriklad prejst’ to
celé len s nozom v ruke dava hre novy rozmer. Hlavne
sa k tomu vratia lebo ten carovny pocit poznania

a atmosféra, o z tejto hry vyluhuje, chcd zakusit
znova

Liam Gallager
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ONE LAST RIDE
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REZIA: JAMES WAN

FILMOVA RECENZIA
" -

Maloktora séria ma trajektoriu ako Rychlo a zbesilo.  Justin Lin urobil sérii Rychlo a zbesilo mamutiu sluzbu.
Po ostrej jednotke, typickej dvojke a slabuckej trojke ~ Od Tokijskej jazdy po skveli patku dokazal zvysovat
latku a natocit najlepsi diel. Sestka malinko ubrala, ale
po prebrani Zzezla Jamesom Wanom citit, ze v Zilach
série koluje vela nitra a je kde pridat forsaz a este viac
v Londyne mala iné Caro. Teraz sa pomsta vracia prehnat akéné scény, narvat adrenalinové ¢i pokojné
domov; do akcie sa zapoji nielen cela skvadra, aleaj =~ momenty... a ohurit! Sedmicka sa pozicionuje ako
posledna jazda, povola do akcie mnohych a chce byt
ucelenym vyustenim. Startuje zostra, s odkazmi,

v priebehu sa mihnu aj iné postavy (Sean z trojky).

prisiel solidny priemer v podani Stvorky. Stacilo
zmenit' styl, rozsirit’ partiu a patka v Riu Ci Sestka

nové prirastky: Jason Statham a Kurt Russell.
A kazdého divaka kvari ta ista otazka — v ktorej minute

zomrie Paul Walker a ako scenaristi vyriesili jeho Necha si ¢as na vietko: pokojné scény rodinky, nemilé
posledny film... prekvapenia, necakany nastup novych zucastnenych

a obrovské finale.
Napozerajte si minuly diel, aby ste boli v obraze. Scenéristi sa sustredili iba na tri oblasti a vyzmykali ich
Deckard Shaw ide po krku particke od prvych mindt.  vyborne. Rozvijaju svoje postavy a nechavaju ich zit
Jeho mladsi brat dostal nakladacku ajeho hnev v civile s novymi starostami (Letty ma amnéziu a tazko

sa vyrovnava, Brianovi chyba strelba v rodinnom
zivote, Hobbs by tiez rad vymenil peciatku za pistol

v akcii). Je to pocta sérii i postavam, s ktorymi sme de
vdaka ktorému mozno vystopovat’hociktorého facto prezili 15 rokov a nepotrebujeme ich vidiet
Cloveka na Zemi — nasej partii sa rozhodne zide na zasadne iba v nasadeni. Trable nie su iba malicherné
polovacke Deckarda, ktorého chcd najst skor ako ich  ako kedysi (dosli nam prachy, musime ist' kradnat
auta) a téma rodiny sa akcentuje vo vyraznej miere, ¢o
je plus — séria k tomuto momentu chcela roky prist, uz
je tu.

zastihne Hana v Tokiu i ostatnych vratane agenta
Hobbsa. Startuje zapletka okolo cenného Bozieho oka,

zlikviduje on. Treba objavit hackerku, ziskat supercip
a potom sa mozu zratat’ vSetky ucty.



Druhou oblastou je entré novacikov. Jason
Statham je fantasticky vyuzity a podobne ako The
Rock, aj on si zasluzi hrat' v AAA lige, akou je dnes
séria Rychlo a zbesilo. Musel sice prejst na druhud
stranu, ale jeho Deckard Shaw je silny zloduch

a sadne mu lepsie ako Kuriér ¢i poltucet inych
borcov. Ma v taléne x prekvapeni a zbrani, ktoré
okamzite vyuziva. Netreba ho ani prilis vykreslit,
ked sa nam tak skvostne uviedol na konci Sestky
a prida pamatné intro sedmicky.

Tretou oblastou su akcné scény: preteky i vSetky
ostatné. Séria sa dostala do bodu, kedy navysuje
tie neuveritelné aspekty a teraz zachadza este
dalej. Bankovy trezor Ci zostrelenie lietadla su
prekonané prakticky vo vsetkych troch
megalomanskych scénach: autori ubrali na pocte
a zvysili intenzitu, kazda vsak ziskala obrovsku
vyhodu: je pamatna a dlho po videni si ju budem
vediet’ predstavit, Co je plus kazdého blockbustru.
Navyse druha hlavna akcia i finale popri autickach
pridavaju ovela viac: suboj na férovku dvoch krasne
oblecenych zien? Svalnaci si to rozdaju s hasakmi
na parkovisku? The Rock lame sadru, berie
gulomet a pali do nepriatela? V3etko je také
ikonicke, az to funguje. Sustredenie akcie na tri
obrovské akcné scény ma iba jeden eventualny

minus: niektorym divakom sa to bude zdat’ prilis
vela a v ich ocCiach mdze trosku trpiet’ dynamika...

Ale na to je tu James Wan, ktory toci neskutocne
dravo a este posobivejsie ako Justin Lin. Wan skusa
noveé skvelé efekty: najprv zvrtne v akcii kameru

0 90 stupnov, neskor o 180 vtedy, ked to necakate.
Alebo striha velmi rychlo a neboji sa v Abu Dabi Ci
vo finale rozohrat akciu na troch miestach naraz.

A vybral si skutocne nadupany soundtrack, co je
tiez plus. Ak si pamatate jeden song z filmu, uz
vam s nim splynie. Danza Kuduro pre patku, a Get
Low pre sedmicku s pomyselné hymny.

Iste. Scenaristi si pom&zu nejednou nahodou

a dianie kondenzuju ako mozu. Pocta Paulovi
Walkerovi moze vyvolat trosku sucitu, jednu slzu Ci
urcité nepochopenie. Ale séria (a rodina) je silna
ako nikdy.

Séria ma po 14 rokoch tri top diely. Prvy, ktory
vsetko nastartoval a ma svoje caro. Patku, ktora
katapultovala sériu do vyssich obratok a s
odstupom je najsilnejSia. Sedmicka, ktora uzatvara
vela otvorenych linii a obsahuje posobivé scény i
dovetok na zaver.

Michal Korec



f' i

FILMOVA RECENZIA

|
5
|

P

Dystopickych svetov a odhodlanych mladych
Zien uz zacina byt trosku moc. Alebo sa s nimi
Casto stretdvame a stracame prehlad o ich
osudoch. Rezistencia je presne kusok
skladacky, ktory nema zaciatok, ani koniec,
rozpovie kisok mozaiky a necha vas opat' rok
Cakat. Ma svoje momenty, no zaroven je
vyzvou pre beznych navstevnikov.

Od udalosti, kedy Tris prisla o rodi¢ov pri
vzbure proti systému, ktory zacal nahanat’
divergentov, neubehlo vela casu. Namiesto
prekrocenia Steny za postapokalyptickym
Chicagom sa so Stvorkou a Calebom ukryli vo
frakcii Mierumilovnych a ostali by tu dlhSie,
keby sa neprejavili ich nasilné crty a nevtrhla
sem jednotka od nastvanej Janine. Pretoze

v dome rodiny Tris sa nasiel zahadny predmet,
ktory ma testovat divergentov a rozlustit’
posolstvo. Tris a Stvorku ¢aka cesta k dalsim
frakciam, az napokon putuje ku konfrontacii

s tajomnym predmetom a velkymi testami
osobnosti.

Jedna vec je ista: Rezistenciu neradno sledovat’

bez znalosti jednotky. Skuste to a neodhalite

S+

ani fakt, Ze Tris a Caleb su surodenci. A hoci
prvych 15 minat sa velmi orientuje na
flashbacky a vrati k par udalostiam, nestaci to,
aby ste sa zorientovali v aktualnom diani Ci
rozdeleni frakcii. Toto je, zial, udel dvojky a
pripomina nedavnu Drozdajku 1: sledujeme iba
Usek deja, kedy sa ma cosi stat' — paradoxne,
vela toho za 119 minut nebude.

Tazko povedat, kde vznikla disproporcia: vela
scén vo filme je natahovanych. Su tu dlhé
dialégy (asi verna adaptacia knihy), rozlicné
vnutorné dilemy, pribudnu nové postavy (i
Naomi Watts v tmavom ucese), no nestacia na
vyvolanie dychberucich momentov. Najma

v prvej polovici sa chodi, striela a najma udeje
vela nahod, ktoré Ustia do tazko nadvazujucich
scén. Mozno v knihe davali zmysel a na
desiatkach stran boli popisané motivacie, no
filmu chybaju. Dianie sa da rozdelit na dve
Casti: rozlicné navstevy a tolko ocCakavana
hlavna porcia okolo tajomstva zahadného
predmetu a testu divergentov. Dovtedy je tu
akurat jedna interesantna scéna: sérum pravdy,
ktoré odhali par tajomstiev.



Finalna tretina sa venuje artefaktu a upaluje
k odhaleniu velkej pravdy. Je to
najzaujimavejsia cast filmu a paradne
davkovana. Samotny test ma putavé vizualne
napady a obcas sa ukaze 3D efekt, ale najma
sa mame na co pozerat’ a citit, Ze tu padla
vadsia Cast rozpoctu. Testy Casti osobnosti
maju isty zmysel a vhodne vyuzity kontext.
Ocakavané finale (nacrtnuté v traileri) je
nakoniec dobré, aj ked sa v hom vela nestane,
je tu efektne natoceny moment a esencialny
bod zlomu pre hrdinku. No a potom pride
megapointa viazuca sa k artefaktu a... film
skonci.

V tom momente som si uvedomil podstatnu
vec: v Rezistencii sa skutocne vela nestane, dej
by sa dal zhutnit na 30 mindt, no mam
neskutoCnu chut siahnut po tretej knihe

a zistit, o ma nasledovat. Ak je to ucel filmu,
navnadit na dalsie diely, ten si plni vyborne,
bez problémov by som iSiel do vedlajsej saly
na treti diel. Okamzite, bez vyhrad a nateseny.
Otvoreny koniec ma dostal.

Lenze popri polhodinke dobrych scén je tu 80

minut vyplne, ktora sa prilis nevenuje hrdinom,
ani vedlajsim postavam a nema napriklad ani
silnd nosnu tému v porovnani s Drozdajkou 1
(propaganda, PR nastroje). Toto je akcné sci-fi,
kde si mnohé postavy robia Co chcd, iné plnia
prikazy a medzi nimi skupina hrdinov hlada
svoje opodstatnenie a dalsi ciel.

V hereckych vykonoch dominuju tri zeny:
Shailene Woodley je stale dobra, hoci kratky
zostrih i redsi scenar jej neprospeli. Kate
Winslet hra zaporacku s prehladom, Naomi
Watts je chameledn. Muzski hrdinovia su

v mensine stopaze: urcite si budete viac
pamatat  ambivalentnd dvojicu Miles Teller —
Ansel Elgort (ich postavy sa menia Casto) ako
Thea Jamesa, ten je fakt iba ak¢ny buchac.

Séria pokracuje. Oproti jednotke stratila kus
Cara, odkryla kdsok mozaiky sveta, aj navnadila
na viac. Ak by niekto urobil 30-minutovy
zostrih, to by bol ideal.
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