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Hiboka noc, ulice su presvietené poulicnymi lampami.
Z hrdzavej garaze vychadza nalesteny Sportiak s
tuningom za niekolko desiatok tisic dolarov. Prazdne
mesto je skvelou prilezitostou pre nelegalne preteky s
ostatnymi jazdcami zo Sirokého okolia. Toho su si vsak
dobre vedomi aj miestni policajti, ktori vase
adrenalinové pokusenie velmi radi narusia. To ale pre
nikoho z vas nepredstavuje Ziadnu prekazku, kedze
ulice fiktivneho kalifornského mesta Ventura Bay
poznate lepsie ako ktokolvek iny.

Na novy Need for Speed titul cakame uz skutocne
dlho. Minuly rok nam EA oznamilo, ze ziadny Need for
Speed nebude a so sériou si davaju rocnu prestavku.
Tato sprava mnohych fanusikov zaskocila, no zaroven
iSlo o rozhodnutie, ktoré hre urcite prospelo. Od roku
2001 bol tak rok 2014 dalSim rokom, ktory presiel bez
vydania nového dielu Need for Speed. Autori zatiahli
za ruénu brzdu a otodili sa o 180 stupfiov. Ziadny Need
for Speed Rivals, Most Wanted alebo Run. Nevydame
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sa na otvorené cesty Ameriky a rovnako tak sa
nebudeme snazit  trhat asfalt na nemeckom
Nurburgringu. Pocas rocnej prestavky si v Electronic
Arts ocividne prediskutovali, o com vobec Need for
Speed je a po ¢om fanusikovia tuzia. Spekulacie o tom,
Ci sa k nam zaciatkom novembra dostane hra, ktora
splni vSetky nase oCakavania, si nechame na neskor, no
z aktualnych zaberov sa zd3, ze sa o to vyvojari za
dverami Svédskeho Studia Ghost Games minimalne
snazia.

Toto vSak naznacuje uz samotny nazov nového dielu.
Tohtorocné Need for Speed je restartom série, ktory uz
jednoducho musel prist. Podobnymi slovami nas v
stanku Need for Speed privital aj hlavny dizajnér hry,
James Mouat: ,Need for Speed Co? Vela ludi sa nas na
to pyta, o aké Need for Speed v skutocnosti ide." Hned’
potom sa vSak zozadu ozvala odpoved jedného z
prisediacich: ,Underground!" Na ¢o Mouat neprikyvol,
iba sa pousmial a pokracoval opisovanim toho,



Co chce asi kazdy fanusik série pocut: ,Vraciame sa

spat’ k tuningu, no¢nym pretekom a prekonavaniu
samého seba." Rozsiahly tuning vzdy k Need for Speed
patril, no a aby tvorcovia hracov o svojej snahe v tomto
smere eSte viac utvrdili, pocas Gamescomu predstavili
paticu skutocnych legiend tuningového sveta, ktoré sa
stanu sucastou nového Need for Speed.

Hra je tak rozdelena do piatich roznych ,odvetvi",
pricom kazdé jedno z nich ma svojho majstra, ikonu.
Prvou osobnost'ou je Morohoshi-san, ktory sa stava
ikonou Outlaw. Uz od malicka ignoroval vsetky autority
a Siel vlastnou cestou. Z polovice normalny chlap, no z
tej druhej zaryty clen automobilového podsvetia. Na
svoje upravené Lamborghini Diablo SV z roku 1999
jednoducho neda dopustit. Druhou ikonou je znama
postava menom Ken Block. Ken si berie na starost’
Style, ktorému venuje vSetky svoje cenné skisenosti
nazbierané pohybom vo svete automobilov a najma s
jeho milacikom Ford Mustang Hoonicorn, rocnik 1965.
Najst ten spravny styl je dolezité.

Tretim clenom je Nakai-san, s ktorym sa v novom Need
for Speed budete stretavat’ pri tvorbe vozidiel. Jeho
prioritou je tak sekcia Build, ku ktorej sa dokonale hodi.
Jeho prvym autom vobec bolo Porsche 911 z roku
1974, ktoré si postupom casu prestaval na skutocnu
priseru. Magnus Walker sa hlasi k nieCcomu, ¢o ma hra
uz v nazve. Speed, Cize rychlost, je neoddelitelnou
sucast'ou kazdého jedného preteku, pricom prave
Magnus vam poradi, ako ju ovladnut o najlepsie.
Poslednou ikonou je Risky Devil, ktory bude
synonymom pre vasu Crew. Mat dobru partiu v takto
nebezpecnom Sporte je skratka nutnostou.

Pribeh hry bude rozpravany netradi¢ne, a to z pohladu
prvej osoby v skutocnych filmovych videach, v ktorych
sa stretneme aj s vyssie spominanymi ikonami. Ako
sme mohli vidiet v ukazke z nasej garaze, tento Styl
pdsobi velmi dobre, najma ak prechod medzi filmovou
scénou a hrou nie je az taky viditelny. Ako dodal

Jame Mouat, auto, ktoré mézeme vidiet napriklad vo
videu z garaze, nie je pevne nahrané do videa, ale vzdy
sa meni na vase vlastné.



Ked pride na rad tuning, tam sa naozaj kazdy chce ¢o
mozno najviac vyhrat. V hratelnej ukazke, ktord sme si
mohli vyskisat, sme sice nemali k dispozicii prave

sposobené iba demom. Na aute si totiz mozete menit’
Ci pridavat vsetky mozné spoilery, upravovat celé body
kity, vymienat kapotu, zatmavit' skla, zmenit svetla,
audio systém, upravit brzdové disky, brzdy, kolesa, ich
velkost a taktiez aj pneumatiky. Samozrejmostou je
zmena farby ¢i vymena vyfuku, ktora bude mat vplyv aj
na zvuk auta. K dispozicii pritom bude viacero
skutocnych znaciek, ktoré si autori licencovali. Ponuka

je teda naozaj rozsiahla a kombinacii je obrovské

mnozstvo.

Okrem vizualnych zmien vSak autori mysleli aj na
Upravu ovladania. Hraci tak budu mat’ pristup k
sirokému nastaveniu ovladania, respektive fyziky, a
teda spravania auta na ceste. Celkovo nové Need for
Speed obsahuje az 25 moznosti Uprav, medzi ktoré
patri vyvazenie ovladania medzi driftom alebo
prilnavostou vozidla, moznost vyuzivat brzdu pre
driftovanie ¢i dokonca zmenit' tlak v jednotlivych
pneumatikach.

V demo verzii, ktora bezala na PS4, sme boli vhodeni
do mesta. Presnejsie do stredu krizovatky, v ktorej sme
si mohli vybrat medzi dostupnymi pretekmi. ISlo o
Time Trial, teda Uloha bola jednoducha - dostat sa z
jedného miesta na druhé co mozno najrychlejsie. V
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prvych minutach bolo ovladanie dost chaotické, no z
mojho pohladu nejde o ni¢ nezvycajné, a predsa len je
skor bezné také Uvodné ,zohranie sa" s ovladanim,
kym sa vam plne dostane do ruk. A stale nemdzeme
zabudat na to, ze sa ovladanie da [ubovolne
nastavovat.

Prvé zakruty tak v mojom podani koncili tradicne v
stene a s policajnym autom hned' vedla. Kazdopadne
to uz po par nevydarenych pokusoch bolo lepsie a
postupne prichadzala zabava. Ide o arkadu, Cize
rezanie zakrut v obrovskych rychlostiach a v drifte tu
ma miesto. Prijemnym zistenim bola tiez nepritomnost’

divokej kamery a jej naklananie v zakrutach, ktoré sme

mohli vidiet' v prvej ukazke. Nastastie tak nejde o

pevné nastavenie, ale iba o Specialny pohlad. Frostbite
3 engine hre taktiez velmi prospieva a nocné mesto
posobi na pohlad naozaj dobre.

Dobre vytocit zakrutu, netrafit betonovu stenu, striast’
sa policajtov a utiect’ siperom, to su vase najvyssie
priority. Zda sa, ze nové Need for Speed to ma skvele
nasliapnuté a mieri spravnym smerom, a tak nam
zostava len dufat, ze to 3. novembra uz iba potvrdi a
nesklame nas.

Hra vSak v novembri vychadza len na Xbox One a PS4,
na PC autori hru odlozili pre dotiahnutie az na buducu
jar. Chcu vsak priniest 60 fps framerate a lepsiu grafiku.
Mozno rovno pod DX12.

Tomas Kunik
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Hitman urcite patri medzi najznamejsie postavy vo
videohernom priemysle. Agenta s Ciselnym oznacenim 47
a Ciarovym kédom na zadnej strane hlavy pozna snad’
kazdy. Do sveta videohier sice vkrocil z dielne danskych
vyvojarov zo studia 1O Interactive uz pred patnastimi
rokmi, no za ten cas vObec nepolavil, ba prave naopak.
Prezil dve generacie hernych konzol, Sirokej verejnosti sa
v roku 2007 predstavil na platnach kin a len nedavno si to
namieril aj na mobilné zariadenia v tahovej hre. Vo
velkom sme sa vSak s agentom 47 mohli naposledy
stretnUt’ este pred tromi rokmi v Hitman: Absolution.
Zaroven tak Slo o poslednu Hitman hru pre minuld
generaciu konzol, ktora mozno definitivne uzatvorila
jednu etapu tohto obavaného agenta.

Po troch rokoch cakania bolo uz teda kazdému jasné, ze
na oznamenie Siesteho Hitmana nebudeme musiet’ dlho
Cakat. Tohtoro¢na E3 bola pod lupou aj prave kvoli
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pripadnému ozndmeniu nového dielu. Square Enix sice
malo na E3 vlastnu konferenciu, no oc¢akavané odhalenie
prislo eSte pred nou. Aby sme boli konkrétni, prvy,
exkluzivny pohlad na Hitmana pre sicasnu generaciu
sme mali moznost’ vidiet' pocas konferencie Sony. Na nej,
okrem prvych zaberov a informacii o exkluzivnom obsahu
pre PlayStation 4 verzii hry, odzneli aj strucné informacie
o tom, akym smerom sa chcu danski vyvojari s hrou
vydat. Novy Hitman ma byt skutocne iny ako predoslé
Casti. Otvorenejsi, bez linearneho pribehu, no najma
odlisSny po obsahovej stranke.

Studio 10 Interactive kompletne zmenilo pristup k novej
hre a zda sa, Ze sa pokusa rozbehnut novu éru Hitmana.
Najvacsia zmena, ktora spociatku otriasla kazdym
fanusikom série, bola informacia o tom, Ze hra vyjde
,nedokoncena".



Tvorcovia vypustia zaklad a dalsi, aj pribehovy obsah, Spolu so zmenou pristupu prichadzaju tiez zmeny v
bude do nového Hitmana pridavany v priebehu hre samotnej. Autori sa pri prechode na sucasnu
buduceho roka, Cize po vydani hry. Po zverejneni tejto generaciu konzol snazia o vytvorenie ultimatneho
spravy sa zacali po internete Sirit obavy a tvrdenia, Ze zazitku. Aspon tak na nas hra z dostupnych informacii
si zaplatime pInu cenu za produkt, ktory vlastne ani  pdsobi, pricom hratelna ukazka, ktord sme mohli

nebude kompletny. Autori to vsak, zda sa, myslia pocas Gamescomu vidiet, nas v tom len utvrdila.
dobre a tymto sp6sobom z nas nechcu dostat’ viac Novy Hitman bude opat otvorenejsi, s menej
penazi. Vsetok obsah, ktory bude doplneny do hry po linearnym pribehom a kopcom moznosti. Po zapnuti
vydani, bude dostupny pre kazdého zadarmo. hry uz nebudeme vhodeni do sveta s vopred
Vyvojari totiz sami tvrdia, ze vydavanie platenych pripravenym scenarom. Samozrejme, hra bude mat’
rozsireni po vydani hry Ci season passov nenavidia, pribeh, ktory je rozvijany pocas misii, no ako k nemu
Cize z ich strany sa nicoho takého nemame obavat’. pristupime, bude len na nas. Sami si tak budeme
Vsetky rozsirenia do hry si tak hraci zaplatia uz pri moct zvolit, do akej Casti sveta zajdeme a aku Ulohu
prvotnom nakupe a potom uz len pockaju na ich budeme musiet dalej splnit. Uz teraz je ale isté, Ze
realizaciu. Zatial ale nie je presne zname, ¢o vsetko pribeh hry nebude pri vydani kompletny, a teda jeho
bude hra obsahovat pri vydani. zvySok nam autori naserviruju postupne. Mame

pocitat’s mnozstvom novych uloh a oblasti, do
ktorych sa budeme moct pozriet.



12

Velmi vyznamnym prvkom, ktorym sa novy Hitman

spoésobov, ako vykonat vrazdu. Svoju obet' mozete

pysi, je volnost v samotnych misiach. Po spusteni misie zabit jednoducho v tichosti a zbytocne si

budete mat pred sebou ulohu, ktoru treba splnit.
Nebudete vSak v uzatvorenom priestore s linearnym
postupom, ale v plne otvorenej oblasti, ktord mate
moznost’ preskimat’. V podstate tak bude iba na vas,
akym spbsobom svoju misiu vyriesite - vzdy bude k
dispozicii viac moznosti. Ukazka, ktord sme mohli
vidiet, nam ponukla prave jednu takuto misiu. Agent
47 sa ocitol na jednej vyznamnej modnej prehliadke v
Parizi. Bol obklopeny stovkami NPC postav, pricom
samotna uroven bola az Sestkrat vacsia ako najvacsi
level v Hitman: Absolution. V takom velkom prostredi s
obrovskym poctom ludi sa naskyta mnozstvo

nekomplikovat’ situaciu, no taktiez mozete

Lupratat™ niekoho z obsluhy, vyuzit' jeho oblecenie a
priblizit sa k cielu v prestrojeni. A keby ste si nahodou
nechceli zaspinit ruky, k dispozicii je dokonca moznost’
nafingovania nehody. V tejto konkrétnej misii sa dalo
zariadit, aby bola obet  zabita ,nahodnym" padom
lustra.

Kedze sa autori rozhodli zamerat na pridavanie
dodatocného obsahu aj po vydani hry, cely Hitman
nebude iba o pribehovej Casti. Vyvojari budu kazdy
tyzden pridavat novy obsah s réznymi vyzvami.
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Popritom vsak planuju vydavanie Specialnych uloh,
ktoré budu k dispozicii len niekolko hodin. Ked ale
raz uz takuto Ulohu spustite, budete mat’ len jeden
pokus na jej Uspeéné dokonéenie. Ziadne restarty
alebo checkpointy. Ako spravny agent si musite
dokladne prejst’ prostredie, vyuzit' ho vo vas prospech
a dany ciel zneskodnit bez zavahania. Prave tieto
Ulohy ukazuju snahu autorov spravit'z Hitmana
osobnost, ktord budeme viest'my a nie ona nas po
vopred pripravenych cestickach. Takyto pristup k hre
je urcite zaujimavy, no aj napriek tomu sa nemozeme
vyhnat” miernym obavam z rozhodnutia vydat hru bez
kompletného pribehu. Uvidime, snad’ sa tento pocit
strati hned potom, ako nam IO Interactive

odhali vSetok obsah dostupny pri vydani hry.

1\/\
N
T r
S
-
<
\'_-
~
< >

Novy Hitman nevyzera vobec zle. Volnost pohybu s
viacerymi moznostami rieSenia Uloh vitame s
otvorenou narucou, no aj miernou neistotu kvoli
rozdelenému obsahu. Na to, ako bude novy Hitman
fungovat'v praxi, si budeme musiet pockat do 8.
decembra, ked hra vyjde v digitalnej forme vo
verziach pre PlayStation 4, Xbox One a PC. V priebehu
buduceho roka sa objavi aj krabicova verzia, no
konkrétny datum zatial nie je znamy.

Tomas Kunik
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Mozno je to tym, Ze tuZime po poriadnej vyzve, mozno
chceme preverit’ svoje schopnosti v boji o prezitie, v
kazdom pripade survival hry mame radi. Aspon
niektoré. Nie vsetky su totiz skutocne zabavné a vdaka
trendu early access mnohé vychadzaju vo forme
polotovarov a je otazne, ¢i niekedy vébec budu
dokoncené. Aj Ark je rozpracovana survival hra, ale
napriek tomu uz teraz ponuka dostatocne bohaty a
zaujimavy obsah.

O tom, ze sa tvorcovia snazia, svedcia aj pocetné
aktualizacie, ktoré prinasaju do hry nové doplnky a
vylepsuju chyby, ktorych je zatial pomerne vela.
Kamenom Urazu je zla optimalizacia. Na stredne
problémov pri vysokych nastaveniach a hra nepada,
ale snimkovanie paradne kolise a v istych momentoch
zaznamenate poriadny prepad fps. Stale vsak treba

brat”do Uvahy, Ze sa jedna o verziu s predbeznym

pristupom a musime len dufat, ze do vydania
kompletnej hry bude tento problém odstraneny alebo
prinajmensom zmierneny. Bola by to totiz skoda, keby
hra, ktora je po obsahovej stranke skutocne atraktivna,
doplatila na zly technicky stav.

Uvod je notoricky zndme kli$é - ste stroskotanec, ktory
precitne holy, bosy na tropickom ostrove a ak chcete
prezit, musite sa poriadne obracat. VSimnete si vsak
dva atypické prvky - Ziariaci implantat na vasej ruke a
prehistorické zvieratd, ktoré sa vacsinou netvaria
mierumilovne. V nasledujucich hodinach bude vasou
hlavnou starostou zabezpecenie potravy a ziskavanie
surovin na vyrobu primitivnych nastrojov a predmetov,
ktoré vam ulahcia zZivot. Holymi rukami mozete zbierat’
bobule a ziskavat’ z krikov vlakna. Na zemi najdete
kamene.



Pastou dokazete udierat’ do stromu takou silou, az sa
zlomi, a tak ziskate kusky dreva a slamu. Mozno to
neposobi velmi realne, vacsina procesov v hre je ale
logickych a az prekvapivo kladu doraz na detaily.
Zakratko uz budete pouzivat’ vlastnorucne vyrobeny
jednoduchy krompac a kamennu sekeru, a tak
jednoduchsie nasekate drevo a mdzete rozbijat’
kamene, ale aj ulovit’ niektore zvierata, z ktorych
ziskate maso a kozu.

Dalsim logickym krokom je vyhotovenie ohniska, do
ktorého ale treba vlozit aj palivo a ni¢ vam nebrani v
tepelnej Uprave masa. Vedlajsim produktom je pritom
uhlie. Tepelne spracovana potrava je vyzivnejsia, takze
nebudete hladovat, navyse sa potom potraviny
nekazia - bobule a surové maso totiz postupne hniju,
takze ich treba rychlo pouzit. Ohnisko je zdrojom
svetla, ktoré ocenite najma v noci. Ohen poskytuje aj
teplo - musite sa totiz aj chranit pred zimou alebo

vlhkom. Na druhej strane sa zas mozete rozhorucit’

- najcastejSie cez den na slnku a pri intenzivnej praci.
Prehriaty organizmus treba schladit’ - napriklad
vodou, ktoru potrebujete aj na pitie.

Coskoro pristupite aj k vyrobe platenych nohavic,
tricka, topanok, ciapky a rukavic a medzitym vam
pribudnu skdsenosti a stipne Uroven vasej postavy.
Tieto chvile budete milovat, pretoze ziskate moznost’
vylepsit' zakladné atributy, ktoré vam zvysia hodnotu
Zivota a nosnost, umoznia silnejsie udierat, rychlejsie
behat, efektivnejsie vyrabat, dlhsie dychat pod vodou
a lepsie odolavat hladu a smadu. Najviac vsak potesia
body engram points, vdaka ktorym si spomeniete,
ako sa vyrabaju pokrocilé predmety (Cize odomknete
vyrobné postupy). Receptov a moznosti je Coraz viac
a poskytuju navody, ako si vyrobit uzitoc¢né, ale aj
vystredné predmety s roznym vyuzitim.
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TakZe si odomknete slamené steny, podlahu a strechu
a potom dokazete z jednotlivych kuskov postavit' celé
obydlie. A dalej budu nasledovat’ drevené a kamenné
ohrady a mury a mozete sa vyblaznit pri stavbe
vlastnej pevnosti. Urcite sa hodi postel, ktora posluzi
ako ozivovaci bod, ked zahyniete alebo sa vratite do
hry. Dobre posluzia debny, kde si ulozite veci, o ktoré
nechcete prist, ak sa vam prihodi nejaké nestastie.
Pristup k uskladnenym veciam pritom mozete
zabezpe(it Ciselnym kddom! Ked' vas totiz napadne
Tyrannosaurus alebo aj iny hrac, veci, ktoré mate u
seba v inventari, zostanl na mieste Umrtia. Dostanete
ich spat’ len v pripade, ked po oziveni najdete svoje
nebohé telo aj s vybavou. Co moze byt na rozlahlom
ostrove velky problém.

MobzZete vyrabat aj tabule s odkazmi pre inych hracoy,

osStepy, prak, kusu, pistol a dalSie ¢oraz modernejsie
zbrane, ktoré uz ale vyzaduju aj viac a rozmanitejsich
materialov. Dokazete si pripravit parcelu, kde pouzijete
semena rastlin a trus z dinosaurov na dopestovanie
vlastnych plodin! Pravdaze, potrebujete k tomu aj
vodu, takze sa oplati odomknut a vyrobit potrubie a
vlastny zavlazovaci systém! A to ani zdaleka nie je
vsetko. pribuda ¢oraz viac veci, otvaraju sa nové
moznosti, modernejsie doplnky a vynalezy, ktoré vas
priam prevedu z doby kamennej az do modernej
epochy.

Velmi zaujimavou sucastou hry su dinosaury, ktoré
neslUzia len ako zdroj masa alebo prirodzeni
nepriatelia, ale m6zete ich chytat' a domestikovat.



Osedlat’ si vlastného mamuta alebo jazdit na T-Rexovi pritom mozu poméct dalsi hraci, ked spolocne

je skutocne jedinecCny zazitok, ale dosiahnut' to nie je
ani nahodou lahké. Krotenie dinosaurov je
najuzasnejSia a sucasne najviac frustrujlca sucast hry.
Je totiz nevyhnutné vykonat niekolko krokov, ktoré
vyzaduju vela namahy a trpezlivosti.

Najskor potrebujete sedlo urcené pre konkrétny druh
dinosaura. Potom si vyhliadnete obet” a musite ju
omracit, ¢o je hlavne pri velkych jedincoch fuska. Do
inventara omraceného dinosaura musite vlozit
mnozstvo potravy, pricom kazdy druh ma rad nieco
iné, a to plati aj u bylinozravcov. Nasleduje velmi
zdihavy proces, pocas ktorého znehybneny jedinec
konzumuje ndkant potravu a napifia sa mierka
urCujuca uspesnost’ krotenia. Ak sa minie potrava a
dinosaurus priskoro precitne alebo ho napadne diva
zver, cely proces, ktory bezne trva 45 minut, ale
niekedy aj dve hodiny (podla potravy a druhu
dinosaura), skonci fiaskom. Na domestikovanie teda

potrebujete pekelnu davku trpezlivosti, hoci vam

vytvorite kmen. Svoj vyznam maju aj dinosaurie vajcia,
ktoré kladu samicky, ale zatial slUzia len ako sucast’
potravy a navnady a nemozete vychovavat vlastné
mladata - hoci tvorcovia v buduicnosti planuju pridat’
aj tuto moznost.

UzZivatel'ské rozhranie je vcelku praktické. Pomerne
rychlo si zvyknete a nebudete mat problém s
ovladanim ani orientaciou v inventari, kde najdete aj
odomknuté recepty a technolégie, ktoré pokojne
umiestnite do poradovnika a postupne sa vyrobia.
Mozete ich vlozit” aj na listu s rychlym pristupom,
takZe ked budete mat dostatok surovin, dokazete
jednoduchym klinutim, respektive zadanim cisla, dat’
prikaz na vyrobu lubovolnej veci - a to priamo za
chodu. Hodi sa to napriklad pri nastrojoch, ktoré sa
pouzivanim nicia. Zlomenu sekeru opravite stlacenim
jediného tlacidla a vzapati ju mézete zacat znovu
pouZivat.




18

Hoci ste v hre odkazani hlavne sami na seba, pripadne

svoj kmen, mozZete ziskat aj sympatické darceky, ktoré
na ostrov posielaju dobrodinci z neba. UzZ z velkej
dialky uvidite r6znofarebné svetelné [uce mieriace z
oblohy aZ na zem. Po kazdom IU¢i sa spusti velky
predmet v tvare krystalu a ked k nemu pridete, mézete
ho otvorit (ak mate zodpovedajuci level) a vybrat'si
suroviny a predmety, ktoré su v jeho inventari. Takto
ziskate hotové zbrane, pomdcky a nastroje, ktoré by
ste inak museli svojpomocne vyrabat. Po vybrani
predmetov sa krystal rozpadne, ale v krajine sa skor i
neskor objavia dalSie (hoci neraz na rovnakych
miestach). Okrem toho najdete na ostrove Specialne

miesta, kde po splneni Specifickych podmienok a
vyzbierani trofeji ziskate unikatny bonus.

Grafika hry nie je Spickova, ale medzi survival hrami
ARK rozhodne patri k tym vizualne pritazlivejsSim
titulom. Ibaze, ako sme uz spominali, zatial je problém
s optimalizaciou. Pri spoznavani ostrova si mdzete
menit pohlad prvej a tretej osoby a tropicky raj
prilezitostne ponuka nevsedné obrazy. Krajina je
miestami fadna, inde pbsobiva a ovplyviuje to aj
obdobie dna. Modely dinosaurov su vydareng, s ich
pohybmi je to uz o nieco horsie a Al je vyslovene
slaba. Praveké zvierata a dalsi obyvatelia ostrova vas
sice dokazu vytrvalo prenasledovat, ak im pripadate



ako vhodna vecera, ale Casto sa zasekavaju. Aj ked’
chytit rychleho parasaura, ktory sa zasekol v skale, je
pohodIné, pdsobi to kféovito, rovnako ako
plesiosaurus, ktory sa trepoce na plytcine.

Samotny pristup do hry je bezproblémovy. Serverov, z
ktorych kazdy moéze hostit’ 70 hracov, je neurekom a
je zaujimavé sledovat, ako komunita meni a pretvara
ostrov svojimi stavbami a vytvormi. Ak mate radsej
samotarsky postup v Style Robinsona, mozete si zvolit’
solo rezim. A komu to nestaci, méze vyuzit’ Steam
workshop. Za zmienku urcite stoji konverzia Survival

of The Fittest, ¢o je vlastne turnaj v Style Hunger

Games. V hre o prezitie si hraci idu vzajomne po krku

a snazia sa eliminovat’ ostatnych. Navyse sa musia
vyrovnat's roznymi udalostami, ktoré nastavaju
kazdych 15 minuat a prinasaju drastické zmeny
pocasia, vyvolaju dravce alebo pripravia nejaku
pohromu.

ARK: Survival Evolved ma svoje muchy, ale aj slusny
potencial a ak neberieme do Uvahy horsi technicky
stav, je uz tato rozpracovana verzia hry naozaj bohatg,
atraktivna a ponika mnoho zaujimavych moznosti. A
kedze tvorcovia pocCuvaju hracov, mézeme ocakavat,
Ze sa ARK bude neustale zlepSovat.

Branislav Kohut
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PLATFORMA: XBOX ONE,

VYVOJ: PLATINUM GAMES
STYL: AKENA RPG
VYDANIE: 2016

Ak sa v hrach orientujete uz dlhsie, meno Hideki
Kamiya urcite poznate. V tomto biznise uz funguje od
prvej polovice 90. rokov a za tu dobu toho stihol
skutoCne kopec, pricom ma na svedomi mnohé

z vasich najoblUbenejsich postav. Pracoval napriklad
na prvych dvoch castiach série Resident Evil, neskor
priniesol aj milovanu hack & slash akciu Devil May Cry,
pricom jeho tvorba pokracovala aj hrami ako Viewtiful
Joe alebo Okami. Po odchode z Capcomu zakladal
Studio Platinum Games, kde stal za sériou Bayonetta
a teraz pripravuje Scalebound - hru, kde velkost’
zohrava obrovsku ulohu.

V prvom rade je ale Kamiya stale sympatak, ktory ma
radost’ z toho, ze robi dalsiu hru, ktoru si vysnival. A ze
o nej konecne méze vo velkom hovorit. Za
zatvorenymi dverami nam ukazal pre-alpha verziu hry,

aj vdaka prekladu z japonciny do anglictiny a naopak.
No ako nahle sa na scéne objavil hlavny hrdina Drew
a jeho drak Thuban, Kamiya ozil a spolu s nim aj vsetci
v miestnosti, ked’ videli zabavny mix akcie a RPG.

Aj ked musim povedat, Ze predvadzané demo sa
sustredilo skor na akciu ako na RPG prvky. No podla
Kamiyu to bolo kvoli tomu, aby nam z hry mohol
ukazat’ okrem subojového systému Co najviac, kedze
rozoberanie RPG prvkov by mohlo zabrat velku cast’
vyhradeného Casu. Ak ste pozerali press konferenciu,
v prvom rade ste si urcite vSimli, Ze hra nebezala prave
hladko a boli v nej trhané pohyby. Osobne netusim,
¢im to mohlo byt spdsobené, no ddlezité je, Zze demo,
ktoré sme videli teraz, podobnym neduhom netrpelo.
Pritom ho priamo pred nami tvorcovia hrali

a pokracovalo presne tam, kde skoncila

ktora nadviazala tam, kde skoncila na press konferencii predchadzajica ukazka.

Microsoftu. Stretnutie sa nieslo v komornejSom duchu,
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Prva vec, ktora v deme udrela do oci, bol obrovsky spravanim. A nemohli sme si pomoct, odraza sa v nom

svet, v ktorom sa postavy mohli pohybovat. A Kamiya rovnaky pristup, kvéli ktorému sme si zamilovali

nas uistoval, Ze je to len mala cast toho, co nam Danteho z Devil May Cry. A vyzera ako Nero. Do akcie

nakoniec hra ponukne. Tento svet sa vola Draconis vstupuje s vlastnymi zbranami. S beznymi nepriatelmi

a ako ste pravdepodobne vytusili z nazvu, je to svet nema problém, len si musite ustrazit’ trvanlivost’ zbrani.

obyvany drakmi, no aj inou obrovskou havedou, Menu s vyzbrojou sa nachadza v lavom dolnom rohu.

s ktorou sa budete musiet vysporiadat. Do tohto sveta V boji sa hodia pulse shots — energetické utoky na

sa dostal mladik Drew. Ten je pévodom z modernej dialku. A ked Drew celi niekomu narocnejSiemu, méze

Zeme, no zatial sme sa nedozvedeli preCo a ako sa tam pouzit aj premenu na draciu formu. To vsetko vdaka

vlastne ocitol. V tomto svete sa vSak spoji s drakom akumulovanej energii zvanej pulse, ktora tecie tymto

menom Thuban. A nie je to len spolupraca pri loveni  svetom a dava zivot vSetkému. Dokonca vo vzduchu

monstier. Drew ziska cast’ dracich schopnosti udrzi aj lietajuce ostrovy.

sustredenych v jeho ruke a navyse so svojim drakom 5 o o

zdiela aj Zivotnd silu. ,vAk ste hru p(,)ca? Gamesjf:omu slledovall, asi St? si vsimli,
ze Thuban vas sice v boji sprevadza, no neovladate ho.

Hra vas zavedie na zaujimavé miesta, pricom jednym  Riadi ho umela inteligencia a je Uplne samostatna

Z jej motivov je aj kontrast a energia v tomto svete. a nezavisla od vas. Thuban tak dokaze bojovat” Uplne

V prvom rade vas tam zavedie v Ulohe Drewa. Je to sam. Podpichovanie v prestrihovych scénach vsak nie

typicky mladik so slichadlami na uSiach a drzym je jedina interakcia s drakom.
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Mébzete s nim koordinovat’ svoje Utoky a urcite ho
ocenite najma v boji s velkymi nepriatelmi a bossmi.
Takto sa predviedol napriklad v boji s obrovskou
modlivkou Mantis. A dokazete mu taktiez zadavat’
jednoduché prikazy v style chod tam alebo zautoc na
toho. Taktiez ho ale m&zete udrzat vzadu, ak si to
situacia vyzaduje. Spolupraca je potrebna aj pri
prekonavani prekazok.

Dvojica hrdinov vsak nie je spolu neustale. Svet je
obrovsky a ponuka rézne zakutia a pri Thubanovej
velkosti je tak pochopitelné, ze sa nezmesti Uplne
vSade, kam si zmyslite. Ak budete chciet’ preskimat’
napriklad jaskyne, musite ho, pochopitelne, nechat’
Cakat’ pred nimi. Pripadne to m&ze zobrat oklukou
alebo alternativnou cestou, aby ste sa na konci zase
stretli. Nemusite sa vSak bat toho, ze by sa Drew sam
o seba nevedel postarat’.

Je vidiet, Ze na Scalebound pracuje tvorca Devil May
Cry a ma za sebou skuseny tim ludi, ktori sa vyznaju

v akénych hrach a sekackach. Dojem z akcie v hre je
totiz velmi podobny tomu, ¢o poznate z dalSich
Kamiyovych hier. Neda sa povedat, ze by sa v DMC
alebo Bayonettou inSpiroval, skor v tejto oblasti
vychadza z toho, co je pre jeho tvorbu uz roky typické.
V zasade to ale znamena, ze su suboje zabavne

a vyzeraju skvele, pricom by ste si pri nich nemali
dolamat’ prsty, no aj tak zvladnete aj zlozitejSie komba.
Inventar je jednoduchy a prehladny, taktiez aj vyber
zbrani.

Za zabitia monstier a nepriatelov ziskavate skisenostné
body, ktoré potom mdzZete nasledne investovat do
schopnosti. Musite si vsak davat’ pozor na niektoré
principy, ktoré v tejto hre funguju. Po nepriateloch
napriklad zostavaju mrtvoly a iba tie dokazete premenit’
na gemy, ktoré potom moézete pozbierat’.




Vasou ulohou je tak ustrazit’ utoky seba a svojho draka,
aby ste mrtvolu nespalili, kedZe potom z nej nezostane
ni¢, Co by ste dokazali na gemy premenit. Je to
zaujimavy a neokukany mechanizmus. A nesmiete
zabudat’ ani na skimanie r6znych tajnych miest, za co
mozete taktiez ziskat’ nejaké bonusy.

Svojho draka si taktiez mozete vylepsSovat podla
svojho gusta. V prvom rade budete mat na vyber
niekolko casti jeho tela, ktoré budete moct’ aj
upravovat. To isté plati aj o skinoch pre draka a jeho
brneni. Zatial ale nevieme, ¢i budl mat” Upravy len
esteticku ulohu alebo sa to prejavi v akcii. Okrem toho
drakovi mozete urcit' aj element, ktory vyuziva.
Nemusite sa tak spoliehat’ len na obligatny ohen, ale
napriklad vyuzijete aj chrlenie ladu a iné prvky. V hre
funguje aj evolucia drakov, a tak si toho svojho mozete
vychovat takmer od vajicka. Pocas prezentacie dema
sme videli poriadny kus sveta, no aj tak nas v nom
zaujali drobné ostrovy vysoko v oblakoch, ktoré stale

putali pozornost. Nakoniec padla otazka aj na ne.
Kamiya chce, aby sme v hre mohli preskiimat’ vsetko,
co okolo seba uvidime. Nepotvrdil, Ze bude mozné
nasadnut’ na chrbat draka a preletiet sa nim po svete,
no taktiez to ani nevyvratil. Jednoducho povedal, Ze si
z tychto informacii mame zobrat' to, co chceme.
Potvrdil vSak kooperaciu styroch hracov s ich drakmi
v subojoch s bossmi, no zatial bez konkrétnych
detailov.

Scalebound je najvacsou hrou, akd Platinum Games
vytvarali od svojho vzniku. Mozno to na nej nie je na
prvy pohlad vidiet, ale ukryva v sebe obrovsky
potencial mixujuci RPG prvky s akciou od majstrov
tohto zanru. No hlavne je to titul, ktory je stale z velkej
Casti zahaleny rdskom tajomstva, a to je
pravdepodobne to najlepsie. Nechava dostatok
priestoru na predstavivost a hlavne prekvapenia,
ktorymi po vydani dokaze zaujat” a oslovit.

Matus Strba




MIRRORS EDGE: CATALYST

PARKOUR V BUDUCNOSTI » -'

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: DICE
STYL: AKCNA ADVENTURA

VYDANIE: FEBWO%
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Mirror's Edge jedni hraci milujd, ini nenavidia. Coskoro pri jednej ¢asti. Mali sme sa doc¢kat’ aspof troch hier,
to uz bude neuveritelnych sedem rokov, co sme si no ako cas plynul, informacie z nejakého dévodu stale
mohli zahrat' titul, ktory priniesol do videoherného neprichadzali, a to aj napriek tomu, ze sa na

sveta novy pohlad a styl. Mirror's Edge uputal pokracovani pracovalo. V istom obdobi bol dokonca
mnohych uz len zabermi na Stylizované mesto vyvoj hry pozastaveny, ¢o rozhodne

prakticky bez farieb. Boli sme tam iba my, nasa hrdinka nepd&sobilo optimisticky.

a biela dzungla, v ktorej vladla tvrda totalita. L o ..
Spolocnost EA nas vsak napokon nenechala dlhsie

Jednalo sa o hru, v ktorej sme nenaskakovali do auta  cakat v napati a pred dvomi rokmi na E3 2013 oficialne
nekracali plne vyzbrojeni do subojov, ale pri rieseni oznamila pokracovanie, ktoré ukazala v prvom videu.
problémov sme vyuzivali parkour. Tato zabavka sa Sice bez blizSich detailov, no aspon sme vedeli, Ze sa
stala velmi rychlo oblUbenou, pricom prakticky novy diel predsa len blizi. O rok neskor tak fanusikovia
okamzite po vydani sa zacali vynarat otazky, Ci sa napato Cakali, Co si pre nich autori pripravili.

niekedy dockame pokracovania. V EA sa k tomu stavali

s jasnou predstavou a rozhodne nechceli skoncit len




Ocakavali sa prvé zabery z hry, no dostali sme iba
prototyp s koncepcnymi Uroviami, ktoré sluzili na
ukazku behu, parkouru a subojov. Tento rok tak uz
musel byt tym rokom, ked’ Electronic Arts odhali
identitu hry. Stalo sa tak, na podium pocas EA
konferencie vystupila Sara Jansson z EA Digital Illusions
CE (v minulosti DICE) a predstavila svetu Mirror's Edge
Catalyst.

Hlavna hrdinka Faith sa teda vracia na scénu s novym,
este komplexnejsim pribehom. Jej domovom je
rozsiahle mesto zo skla, ktoré ani v novej Casti nebude
ukazkovym miestom pre zivot. Mesto, ktoré nema pod
palcom ziadny stat, ziadna vlada, ale iba mocichtiva

korporacia. Jej lidrom je ¢lovek s ,atypickym" menom,
ktoré si staci len precitat, aby ste vedeli, Zze nep6jde o

Ziadneho dobraka - Gabriel Kruger. S mestom to vsak
ide poriadne z kopca a kto iny by ho mal zachranit’
pred skazou ak nie vy.

Oproti prvému dielu sa hra liSi hned’ vo viacerych
oblastiach. Stale ide o parkour, stale budete skakat’,
utekat a kopat nepriatelov do hlavy s poriadnym
nabehom, no mesto uz nebude uzavreté pre potreby
pribehu, respektive konkrétnej misie, ktoru prave treba
dokoncit. Mirror's Edge Catalyst je open world hrou, v
meste mate UpInu volnost” a moézete si ist, kam len
chcete. V ramci moznosti, samozrejme. Skvelou
spravou je urcite aj to, ze sa uz nestretnete s
nahravacimi obrazovkami, ¢im sa skimanie mesta,
prechod do misii a podobne stane hladsim a ovela
prirodzenejsim, bez rusivych obrazoviek.
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Mimo klasickych, pribehovych misii hra bude obsahovat

aj vedlajsSie. Budete moct volne superit’ i pretekat’ v
casovkach a snazit’ sa ¢o najskor dostat na urcené
miesto. AbsolUtna volnost je pre Mirror's Edge Catalyst
obrovské plus, ktoré hre otvara nové moznosti a posuva
ju o uroven vyssie.

Hratelna ukazka z pre-alpha verzie hry, ktora nam bola
predvedena pocas Gamescomu, obsahovala jednu
pribehovu misiu, v ktorej Faith musela preskakat do
centra Agricultural Division v budove Elysium.
Informacie o Ulohe jej podsuvala jedna z novych postav
- Noah, ktory Faith pocas celého priebehu misie radil
spoza mikrofénu. ESte predtym, ako sa vyvojari vobec
pustili do akcie, ukazali 3D mapu mesta a opisali
novinky s nou spojené. Ak na mape oznacite

urcité miesto, hra vam automaticky vygeneruje
najblizsiu trasu, pricom berie ohlad na vsetky predmety,
tvary budov ¢i napriklad ventilacné Sachty. Idealnu trasu
vsak priamo v hre neuvidite v podobe nevzhladnych
gigantickych Sipok ¢i obdobnych utvarov, ale predmety
a miesta, na ktoré mate vyskocit, sa zafarbia do
Cervena. NieCo podobné sme sice mohli vidiet aj v
jednotke, no nie v spojeni s otvorenym svetom.

Suboje taktiez nezostali bez zmeny a Faith uz napriklad
neuvidite drzat' v ruke zbran. V ukazke sme mohli vidiet
napinavy Utek z budovy obkltUcenej miestnymi
policajtmi, respektive ozbrojenou ochrankou. V
jednotke sme zbrane mohli nepriatelom zobrat a
nasledne ich vyuzit proti nim.



V Mirror's Edge Catalyst sa vyvojari snazili o vacsiu
rychlost a plynulost” akcie, a tak si v rychlom tempe
dokaze Faith bez Zzmurknutia oka a pouzitia vyzbroje
poradit’ aj s ozbrojenym nepriatelom. Bez problémov
zvlada Smykanie, podliezanie, skakanie, odrazanie od
stien Ci rychle otocky s vyuzitim okolitého prostredia,
takze je len na vas, ako jej schopnosti vyuzijete.

Pocas prezentacie mali vyvojari technické problémy so
zvukom. Niekedy fungoval, niekedy nie, za ¢o sa autori
aj viackrat ospravedInovali, a zaroven bolo vidiet, ze
ich to skutocne mrzi. Da sa povedat, Ze zvuk je
synonymom pre atmosféru, hlavne ak je kvalitny. Z
toho, ¢o sme ale mohli pocut, sa s nim tvorcovia
skutocne pohrali a popri jemnom hudobnom
sprievode je mozné zapocut’ mnozstvo detailov

-

Zijuceho mesta - zvuk vlaku ci vtakov. Zvuk krokov
Faith sa meni podla materialov, po ktorych kraca, no
taktiez zalezi na tom, v akom prostredi sa prechadza.
Myslim, ze graficku stranku hry ani netreba opisovat.
Cisty $tyl futuristického mesta, v ktorom sa leskne snad’
vsetko, na Co narazite, ma jednoducho nieco do seba.

Mirror's Edge Catalyst uteka vpred s lahkostou Faith.
Zatial sa zda, ze sa nezastavi pred ni¢im a do ciela
dobehne Uspesne. Uz sa nam do prstov tlacila veta ,v
rekordnom Case", no to by predsa len nebolo celkom
presné. Hovori sa ale, ze na dobré si treba pockat, a
my si do 26. februara buduceho roka velmi radi
pockame.

Tomas Kunik
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XCOM 2

ODBOJ ZACINA

PLATFORMA: PC
VYVOJ: FIRAXIS
STYL: STRATEGIA
VYDANIE: 2016

PREDSTAVENIE

Vo vzdialenej buducnosti musi svet Celit obrovskej
vyzve - rase mimozemstanov, ktora na nasu planétu
rozhodne nepriéla v mieri. Uspena takticka hra XCOM:
Enemy Unknown z roku 2012 sa uz Coskoro docka
pokracovania, ktoré prinesie velky pocet zmien. 2K si
vsak ohlasenie novej Casti naplanovali prefikanym
sp6sobom. Vsetkych hracov sa snazili tahat za nos
web strankou, ktora mala odkazovat na ich novy titul s
nazvom Advent. Spominana stranka vela konkrétnych
informacii neobsahovala, no stale spominala novy svet,
ktory slubuje dokonaly zivot v modernej spolocnosti a
s istotami pre vsetkych. 2K ale postupne odhalovali
nové indicie, ktoreé si fanusikovia na internete zacali
velmi rychlo spajat” ako puzzle. Netrvalo dlho a hraci
prisli na to, ze Advent nie je nova znacka, ale iba kryci
nazov pre dalsi diel série XCOM.

Na oficialne odhalenie sme si ale este chvilu museli

pockat, kedze 2K chceli svoju rozpracovanu hru
dokoncit. Odhalenie vsak nakoniec prislo a pomaly
sme sa mohli zacat teSit' na XCOM 2. Autori s prvym
odhalenim priniesli aj Uvodné detaily pribehu, ktory
nadviaze na udalosti z XCOM: Enemy Unknown. Pribeh
XCOM 2 nas posunie o 20 rokov dalej do buducnosti a
prinesie pohlad na svet, ktory podlahol ,zelenym" a
musel sa podrobit”ich nadvlade.

Nas tim XCOM sa vsak rozhodne len tak

nevzdava. Poslednych dvadsat rokov sa schovaval v
Ukryte pod zemou. Pocas tohto obdobia neprebiehal
absolutne ziadny vyvoj novych technologii ¢i nieco
podobné. Po takmer dvoch desiatkach rokov si uz vsak
rebeli povedali, Ze je Cas vyjst von.
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Koneclne sa otriasli z porazky a opatovne ziskavaju sily,
aby sa mohli postavit tomu tomu, o mimozemstania
na planéte vybudovali za posledné roky.

Zem teda maju pod palcom mimozemstania, pricom
za dvadsatrocné obdobie dokazali vybudovat’
obrovské moderné mesta s mnozstvom obyvatelov a
maximalnym dohladom nad vsetkym, ¢o sa v v nich
deje. Ulice preplnené jednotkami a neustala kontrola
maju svoje vyhody - nulovu kriminalitu, ale aj znacné
nevyhody -minimalnu slobodu. Za tymto ,dokonalym"
Zivotom stoji organizacia s dobre znamym menom -
Advent. Propagandy uz vsak bolo dost a v tomto
momente prichadzame na scénu my s celou nasou
flotilou, s ktorou sa pokusime zachranit svet hrubou
silou, no najma rozumom.

Ako sa XCOM 2 bude hrat, to sme uz mohli vidiet na
viacerych videach. Mozno aj prave preto si vyvojari pre

nas pocas Gamescomu nepripravili ukazku zo suboja a
namiesto toho bolo pustené video, ktoré predstavilo
nasu zakladnu. Nova zakladna sice bola v minulosti
lod'ou mimozemstanov, no pre nase potreby plne
postacuje. Navyse je mobilna, a teda sa s hou budeme
lahko presuvat. V hre sa ocitneme v Ulohe velitela
skupiny Avengerov, pricom tak, ako v predchadzajucej
hre, aj tu budeme riadit’ vSetky odvetvia z bocného
pohladu s prierezom zakladne. Po Uvodnom
zoznameni s najlepsim vedcom na Zemi sme sa mohli
pozriet' na to, ako sa liecCia zranené jednotky, ako sa
dari taktickému timu a navstivili sme tiez nasu Sikovnu
inZinierku, bez ktorej by sme boli strateni.



30

TSR

\Fire Weapon |

Fire a shot at a target.

75%

AIM

=3 51 WEAPON RANGE

+71%
+4%

pamaGe: 4-B

SERGLIDEE

Vyskum novych zbrani, prislusenstva, brneni, tréning
novych vojakov ¢i najimanie novych clenov je tak
samozrejmostou. Ak ste hrali XCOM: Enemy Unknown,
vsetky tieto moznosti su vam urcite dobre zname.

Skvelym vylepsenim v subojoch oproti XCOM: Enemy
Unknown je ndhodné generovanie map a uloh. Na
rozdiel od predoslej hry tak nebudu pri misiach
nahodne rozmiesthované iba jednotky nepriatelov s
mensimi zmenami v prostredi, ale menit sa budu
kompletne celé mapy. Zakazdym budud unikatne a lisit
sa maju dokonca aj zmenou terénu, ¢im sa niektoré
Casti mOzu stat’ nepristupné zo stran, ktoré boli
povodne volné.

s v - = \
CRIT 5%

CHARACTER SKILL +5% \
ol

LY

Autori sa v druhej casti rozhodli klast velky déraz na
stealth prvky. V kazdej misii nepriatelia na danom
Uzemi nebudu o vas hned vediet a mozete si vybrat’
sp6sob tichého Utoku. Spolu s nenapadnym
priblizovanim sa po novom bude dat naburat do
systému - napriklad do automatickych vezi. Tie tak
mozete vypnut, respektive ziskat  na svoju stranu. K
tomu, aby ste sa udrzali neviditelnym, vam bude
dopomahat’ aj okolité prostredie, ktoré je tomuto Stylu
hrania prispdsobené a budete sa moct skryt’,v tieni
mesta". Aj tu vsak plati, Ze rozhodne sa do utokov
nemusite pustat potichu, no na druhej strane tym
urcite viac ziskate ako stratite. Autori do hry pridali aj
moznost zbierat korist zo zabitych mimozemstanov, z
ktorych budeme méct okrem zbrani ziskat aj cenné
technoldgie pre vyvoj modernejsich zbrani.



Ide teda o zmenu oproti predoslej hre, kde nam boli
nové technoldgie pridelované automaticky. A aby sme
este chvilu zostali pri subojoch, cestu nam skrizia
viaceré nové druhy nepriatelov, ktoré sa na Zem dostali
v Case, ked sme sa skryvali v podzemi.

Aj ked' XCOM 2 nadvazuje na XCOM: Enemy

Unknown, Firaxis Games sa rozhodlo hru vydat iba na
PC. Pozitivny vztah k PC komunite tak znamena len
jediné - hra je od zakladov stavana pre ovladanie
mysou. Aj ked" autori neskorsie vydanie hry pre
konzolové platformy nikdy nevyvratili a je teda velka
sanca, Ze sa tak neskor stane, PC verzia je jasnou
prioritou. Vyvojari navyse davaju volnost aj moderom, a
to s obrovskou podporou. Komunita sa bude moct’
pustit’ do vytvarania vlastnych postav alebo rovno celych
kampani v Unreal editore, pricom verejne dostupny

bude aj zdrojovy kod hry. Skdsenejsi moderi si teda
budld mdct upravovat’ aj urcité Casti hry. Vsetky Upravy
bude nasledne mozné zdielat’ cez Steam Workshop.

V XCOM 2 budeme moct zistit, aké to je vstupit’ do boja
proti mimozemstanom v odliSnej pozicii - v Ulohe
votrelca na svojej vlastnej planéte. Navrat na povrch
Zeme po dvadsiatich rokoch do modernych miest
mimozemstanov snad  ani nemdze dopadnut zle.
Pokracovanie Uspesnej taktickej hry si budeme moct’
zahrat v plnej verzii uz v novembri, ked' vyjde vo
verziach pre Windows, Mac a Linux.

Tomas Kunik
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PREDSTAVENIE

Z Heroes Days z Krakova tu mame peknu sériu L/ , mm” r@mﬂg,r
Cosplayov s tematikou nového Might and Magic G 4 N

Heroes 7, ktory vychadza uz tento mesiac a ponukne

nam novy pohlad na klasicku strategicki podobu

Might and Magicu. Cosplaye nam doprevadza séria

zaberov.

Viac detail o Might and Magic Heroes VIl najdete
www.heroes7.cz a celkovo sa v hre znovu dostaneme
do klasického strategického RPG Stylu, ktory sériu
sprevadza uz sedem casti, teraz vsak v este lepsej 3D
grafike.

Titul uvidime 29. septembra.
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RECENZIA

Toto bude dlhé, takze si pokojne skocte navarit” kavu,
otvorte Cipsy, vypnite mobil a vratte sa, az ked budete
mat naozaj cas. Oficidlny sprievodca hrou ma Styristo
stran, nie je v nom vsetko a bez hry samotnej, ak by ste
si v nom nahodou chceli len tak citat” a pozerat’
obrazky, vobec nedava zmysel. A mobilna aplikacia je
k tomu, samozrejme, tiez - hlavne kvoli mapam

a soundtracku. Prijemna vecicka, fanusika potesi, ale
inak v zasade bez hlbsieho Uzitku. Babrat sa s mobilom
je to posledné, ¢o sa Cloveku hrajucemu aktualne
dobrodruzstvo Solid Snakea chce. A je to Solid Snake,
nech si vravi kto chce Co chce, ale k tomu neskor.

Recenzovat Metal Gear Solid V: The Phantom Pain je
neprijemna, nevdacna a frustrujlca zalezitost, ktora sa
navyse, a o tom som hlboko presvedceny, jednoducho
neda urobit poriadne. Problémom je samotné
dohranie pribehovej linie hry. Na internete je sice
uvedené, ze sa pribeh da odohrat’ za patdesiat hodin,

ale tomu jednoducho neverim. Navyse sa clovek moze
stratit' v primnohych moznostiach - ako postupovat,
ako budovat’ zakladnu, aku stratégiu volit, aku vybavu
si vybrat, akych kumpanov a tak dalej.

Preto sa s tym neondejme a povedzme si hned na
zacCiatku, ze ak je zmyslom videohier hranie a hranie sa,
Metal Gear Solid V: The Phantom Pain je Siroko-daleko
najkomplexnejsou videohrou vObec. Zdraham sa
napisat najlepsou, ale v kazdom pripade ak mate
potrebny hardware, v mojom pripade PS4, ani nachvilu
nevahajte a hru si jednoducho kupte.To najhorsie, co
sa vam moze prihodit, je, Ze ju posuniete do bazaru,
kde sa urcite dlho neohreje. A to plati aj v pripade, ak
sa napriklad Specializujete na simulatory pinballu

a nikdy ste nic iné nehrali. Metal Gear Solid V: The
Phantom Pain je totiz videohra, ktord by mal vyskusat
kazdy hrac, ak uz nie kvoli nicomu inému, aspon kvoli
prehladu.



Je celkom jedno, ¢i ste hrali predchadzajiuce MGS hry
Ci vSakovake tie datadisky a spin-offy, azda s vynimkou
Metal Gear Solid V: Ground Zeroes, ktora sice hracov
pripravila a mnohé naznacila, ale na to
najpodstatnejsie zabudla - nevarovala nas. Lebo Metal
Gear Solid V: The Phantom Pain je naloz, balvan,
nenormalny zrat ¢asu a nervov. Po prvej hodine a Stvrt’
,hrania”, ked som si konecne doladil avatara

a interaktivne pozrel proldg, v ktorom som sa budil

z kdbmy a znova do nej upadal a celkom vazne ma
nahanal jazdec na horiacom koni, polozil som si tieto
otazky: Preco ja? Uni? Vlado? Saver? Chlapci zo
Sectoru? Preco Pinkie? Je to test alebo trest? Ved ja
mam rodinu, pracu, zahradu, hypotéku, kiéové Zily,
zacinajuce problémy s prostatou, vSetko mozné mam,
len Casu niet a vy na mna takto? Ok, asi som najstarsi,
ale este nie dochodca, akoze kedy to mam hrat? A ako

dlho? Ze som pamatnik? To mi ani nevravte. Ze to

napisem inak? A naozaj to chcete? Ale dobre, vasa
volba.

Na extrémne dlhé, miestami interaktivne animacky,
som sa pamatal. Uvod aktualneho MGS V ma viak
Uprimne vydesil. Kvoli zbytocne dlhym predelovym
scénam - vela pozerania sa a malo hrania — ma totiz
séria svojho Casu celkom prestala bavit. Nastastie, ako
sa neskor ukazalo, ten Uvod bol zdaleka najhors;i,
Metal Gear Solid V: The Phantom Pain je naozaj
poctiva videohra, hranie, hranie a znovu hranie, Ziadny
interaktivny film. Respektive serial, lebo tym zase na
druhej strane, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain
je. Otvoreny svet, zakladna, ktoru si treba priebezne
budovat, misie, epizodicky charakter, pricom kazda
epizdda ma nielen svoje vlastné Uvodné titulky, ale aj
vlastny, uzatvoreny dej.
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Vzdy treba niekoho uniest, nieco ziskat, kamsi sa
infiltrovat, kohosi odstranit, a zaroven sa posuva cely
metapribeh, akoby bol Metal Gear Solid V celou
svojou vlastnou serialovou sezénou.

A stale tu je ten neprijemny vtieravy pocit, Ze toto
vsetko, celych tych dlhokanskych x hodin, ¢o ¢lovek
Metal Gear Solid V hrd, je len priprava na to pravé
peklo, ¢o vypukne na budduci rok, ked  sa naozaj spusti
masivna podpora online hrania, v ktorej si hraci budu
moct robit, aspon teraz to tak vyzera, prakticky
cokolvek a ked zacnu fungovat’ mikrotransakcie tak,
Ze ich bude treba naozaj vyuzivat, aby sa clovek

v online konkurencii nestratil. Metal Gear Solid V ako

uplny videoherny vrchol - hra, ktoru clovek zacne hrat’

a vyvedie ho z nej az smrt po dlhych rokoch online
hrania. Teraz Afganistan, neskor Irak, Somalsko, byvala
Juhoslavia, od osemdesiatych rokov sme mali vojen
dost na to, aby kazda uzivila svojho vlastného
zoldniera aj so sukromnou armadou. Lebo presne tam
akoby bolo s online planmi namierené.

Mimochodom, kén, taky detail, ale vzhladom na

miesto deja — Afganistan, je to ta najprirodzenejsia
volba. Multifunkcné psisko, ktoré treba chytit

a vycvicit' je tiez mimoriadne uzitocné, podobne po
zuby ozbrojeny strielajuci robot. Vsetkych si mozno
brat’ na misie ako takych sidekickov, ale to uz znova
predbiehame, az to nemusi davat zmysel. Aspon je
stale zretelnejSie, ze Metal Gear Solid V: The Phantom
Pain treba hrat, nie si o nom citat.

Metal Gear Solid V: The Phantom Pain je nesmierne
sofistikovana, komplexna a epicka stealth akéna hra

s RPG a RTS prvkami. Je to Udajné zavrSenie série,
ktora zacala povedzme kedysi v roku 1987 hrou Metal
Gear, ale to je viacmenej jedno, lebo ak sa Hideovi
Kojimovi, duchovnému otcovi série a ikonickému
menu znacky Cosi da, tak urcite nie verit. Nie ked'
hovori o tom, ze Metal Gear Solid kondi, ze to a hento
bude posledny diel, ze pribeh finisuje a Snake umrie

a Psychomantis a tak dalej.



Ved' len ak by sme sa pokusili akosi casovo

a chronologicky usporiadat, o sa vo svete Metal
Gear Solid stalo od jeho zaciatkov do dnes,
dostaneme sa kamsi, kam nechceme ist. Lebo ak je
pre Metal Gear Solid Cosi typické, tak to, ze ako
komplexny pribehovy celok vobec nedava zmysel.

A ani tak neprekaza, ze jednotlivé diely série
rozpravaju ten pribeh tak akosi

preskakovane, Aktualny diel The Phantom Pain sa
napriklad odohrava pred jednotkou, ale po trojke. Ale
prekaza to, ze v Metal Gear Solid nikdy nic nie je
definitivne. Nikto nikdy nie je taky mftvy, aby
nemohol znova ozit, nemal kdesi brata, otca, syna Ci
klon, o ktorom sme az dosial nevedeli a ktory by ho
nedokazal nahradit. A ak to celé aj tak trochu dava
zmysel, tak hlavne preto, ze ani najortodoxnejsi
fanusikovia nemaju silu sa v tom vrtat’ celkom do
hibky. Osobne som presvedceny, 7e v tom nemé
poriadok ani sdm Kojima, ale toto nechajme tak, lebo
o pribeh v Metal Gear Solid V. The Phantom Pain ide
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az na poslednom mieste. Ergo, kto nehral
predchadzajuce diely, nebude v nevyhode. Naopak,
mozno by to bolo fajn nevediet ni¢, len sa pustit' do
hry a rozpustit' sa v nej.

Takto, s vedomim kontextov, zostava Metal Gear Solid
V: The Phantom Pain iba druhou najlepSou hrou série.
Najlepsou, vrcholnou, neprekonanou

a neprekonatelnou zostava prvy Metal Gear Solid
vydany na Playstation 1 v roku 1998, v Eur6pe o rok
neskor. Hra - milnik, porovnatelna azda len s Tomb
Riderom, Doomom a GTA 3, hra ktora zalozila

a definovala svoj vlastny Zaner - stealth akciu

z pohladu tretej osoby.

Ja viem, je tu este Tenchu: Stealth Assassins a Thief:
The Dark Project, ale je tu eSte nejaky dalsi pamatnik,
Co tie hry vtedy naozaj hral? Lebo Thief bol FPS

a Tenchu stealth len na ceste od suboja k suboju. Tym
pravym zjavenim bol Metal Gear Solid, dodnes

fantasticky hratelna vec.

Venom Snake
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Spomienky by vydali na niekolko takychto textov, nie

na jeden a tvoria to najcennejsie, Co my, programovi
a dlhodobi hraci videohier, mame - spolo¢nu
generaéni pamét. Cislo na Meryl? 140.15. Bolo
uvedené na krabicke originalneho balenia hry, lenze
kto tu v roku 1999 kupoval originaly? Nikto a tak bolo
treba vyskusat vsetky frekvencie, ale to az potom, o
Clovek vliezol na kazdé mozné miesto zufalo hladajuc
.CD case”. Lebo tak znela insStrukcia: ,It should be on
the back of the CD case." Alebo suboj

s Psychomantisom, nevyhratelny, suboj, pri ktorom sa
lamali ovladace. A pritom ho stacilo vytiahnut' a vlozit’
do vedlajsieho slotu, aby uz nemohol ¢itat vase
myslienky. A ked'si ¢lovek zapalil cigaretu, teda, ked'si
Snake zapalil cigaretu, aby pomocou dymu odhalit
lasery, ukazovatel Zivota zacal pomalilinky klesat'.

Tak veru, kvoli tymto zazitkom zostane prvy Metal
Gear Solid navzdy najlepsim dielom série,
neprekonanym a neprekonatelnym. Takéto Cosi
zasadné, definujuce, ¢o by sa navzdy odtlacilo do

hraca, v Metal Gear Solid V: The Phantom Pain nie je.
Alebo je, len do mna uz sa to nema ako odtlacit, lebo
to miesto je obsadené. Ale k veci.

Mercenaries, Commandos, Hitman, Red Dead
Redemption, Splinter Cell, Dishonored, Zaklinac 3 -
hier, na ktoré si pri MGS V hra¢ spomenie mézu byt’
desiatky. Nie kvoli vyslednému dojmu, ale kvoli
momentalnemu pocitu, ktory je bezprostrednou
reakciou na tu ktoru konkrétnu hernd situaciu. Lebo
Metal Gear Solid V: The Phantom Pain naozaj akoby
bol nie jednou videohrou, ale vsetkymi. Da sa hrat  ako
ta najbrutalnejsia, najtazsia strielacka, hoci strielackou
nie je, Vraj sa da prejst’ celkom bez kontaktu so
strazcami ako totalna stealth akcia - nepodarilo sa mi
to, ale verim tomu. Lebo ten tyzden, o Metal Gear
Solid V: The Phantom Pain hram, stale nemam pocit,
Ze by som sa Co i len dotkol vsetkého, ¢o hra ponuka.

Momentalne najlepsia videohra na trhu? Bez
najmensich pochybnosti, takdto nekompromisne
hratelnu a znovuhratelnd hru sme tu davno nemali.



Videoherna megalomania v praxi, o negativach ani
nejdem hovorit, bolo by to totiz puntickarske
vytahovanie niecoho, ¢o by sice v ramci recenzie
malo budit’ zdanie objektivity, ale pri hrani samotnom
na to clovek ani nepomysli. Koho, preboha, moze
naozaj trapit, ze by to mohlo byt graficky
dokonalejsie? Alebo, ze sa neda vyliezt vSade, kde to
vyzera tak, Ze by sa tam malo dat vyliezt? Ale, prosim
Vas...

Pri Metal Gear Solid V: The Phantom Pain sa mi zda
podstatne ddlezitejsie nieCo iné. S istotou to,
samozrejme, neviem, ale dal by som ruku do ohna za
to, Ze ked' vyvojari koncipovali Struktdru misii -

a vobec koncept celej hry — od pripravy na zakladni,
cez strategické planovanie, az k samotnej realizacii
misii, povinnym citanim im bol roman Fredericka
Forsytha Zoldnieri. Prelozeny do japonciny je, to som
overoval. Aj do ¢estiny. Ci aj do slovenciny, to neviem.
Ale je vynikajuci. Niezeby bol Cas teraz ho citat, hrat’
treba, ale ak by vas nahodou opustala pri MGS V
motivacia, potrebovali by ste si odfuknut’ a zaroven
nevypadnut z témy, vrelo odporacam.

Pinkie

HODNOTENIE

+ vysoka znovuhratelnost’

+ velky rozsah hry

+ komplexnost

+ atmosféra osemdesiatych rokov

- urcité rezervy v grafike
- chvilami neprehladné
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GEARS OF WAR ULTIMATE

REMASTER AKO MA BYT

PLATFORMA: XBOX ONE
VYVOJ: COALITION
STYL: AKCNA

Ludia na planéte Sera uz velmi dlho nezazili pokoj

a mier. Latka zvana Imulsion rozvratila spolocnost’

a honba za jej ziskavanim sposobila vojnu medzi
mocnostami. Celych 79 rokov trvali Pendulum Wars.
A ked konecne vojna skoncila, ludia si vydychli len na
okamih. Chvile stastia vystriedal strach v momente,
ked' sa vsetci dozvedeli, ze priamo pod nimi sa skryvalo
vacsie nebezpecenstvo, aké kedy poznali. Z utrob
podzemnych tunelov sa vyrutila armada podivnych
priser vyzbrojenych az po zuby, ktord nedokazalo
zastavit' absolUtne ni¢. AZ doteraz. Strnast’ rokov po
vypuknuti novej vojny sa objavuje skupina hrdinov,
ktora moze situaciu zmenit.

Je to uz 9 rokov, o sa na scéne objavila
pravdepodobne najikonickejSia partia na Xbox 360.
Markus Fenix a jeho Delta Squad sa ako novacikovia
mohli smelo postavit’ zoCi-voci Master Chiefovi

a Cortane a odstartovali sériu, ktora sa s 22 miliénmi
predanych kusov moze zaradit' medzi to
najuspesnejsie, ¢o tato konzola ponukla. Devat' rokov
sice nie je ziadne okruhle vyrocie, no pred ostrym
Startom Stvrtej Casti buduci rok a na konci tradicnej

letnej uhorkovej sezony nezaskodi obzriet sa spat’ za
Castou, ktora to vSetko odstartovala. Navyse ked' je aj
poriadne vylestena.

Gears of War: Ultimate Edition nie je tradicnym
remasterom v modernom style, ktory by len zvysil
rozliSenie a prinajlepsom pridal nejaké to DLC. Na
spOsob prvej dvojice Halo hier je aj prva cast’ ,Gearsov”
poriadne prekopana a navyse nesetri ani bonusmi.
Zmeny sa udiali prakticky v kazdom jednom ohlade hry
a, nastastie, ide o zmeny k lepsiemu, pricom sa
zachovala zabava a hratelnhost pévodnej hry. Je tu len
jedna jedina vec, ktora na miske vah v porovnani

s originalom neobstoji, no k tomu vsetkému sa este
dostaneme.

Pribeh v Gears of War nehra prvé husle. V prvom rade
je tu na to, aby steroidmi napumpovanej a poriadne
krvavej akcii dodal nejaky zmysel. Nie je vSak na
zahodenie a miesi sa v nom humor typicky pre akciu zo
starej Skoly, prvoplanové vtipy, drsné hlasky, no aj
neustala hrozba, ktorej vela nechyba, aby v niektorych
momentoch nabrala kontury jemného hororu.



Do toho vSetkého tu a tam pride nejaka osobna
tragédia, no v prvom rade je to akéna jazda so
vsetkym, ¢o k tomu patri. A to su v predovsetkym
sympatické postavy. Su to obrovské stroje na zabijanie,
ktorym zo slznych kanalikov tecie roztok kreatinu, no
aj tak si vas ziskaju.

Postavy za svoju charizmu vdacia aj dabingu. Celkovo
je zvuk jednou z mala veci, ktoré sa oproti originalu
vObec nezmenili. Hudba je pévodna a stale funguje
slusne, prijemne dokresluje dianie na obrazovke

a pomaha atmosfére. Rovnako aj dabing je povodny,
kedZe uz v pred deviatimi rokmi sa mu dalo len mélo
veci vytknut. Carlos Ferro vam sprijemnuje hru v Ulohe
partaka Doma, Lester ,The Mighty Rasta" Speight ma
zas neustale plny zasobnik roznych hlasok a celé to
korunuje John DiMaggio (Bender z Futuramy) ako
Markus. Jeho jedinecny chraplavy prejav je uz
neodmyslitelnou sucast'ou série. Naopak, Uplne
prekopana je grafika. Hra bezi na vylepsenej verzii
enginu a prepracované boli prakticky vsetky prvky

v nej. Zmenené su modely postav, taktiez predmetov

v prostredi, v neposlednom rade si zmenou presli aj
textury. To vSetko preto, aby hra obstala aj v dnesnej
konkurencii a aj ked na nej vidno, ze nevznikala
primarne pre novy hardvér, rozhodne sa nema za ¢o
hanbit’ Prepracované boli aj animéacie postav a cela hra
je bohatsia na detaily, takze sa po prvy raz mézete
zahladiet hlboko do Markusovych modrych oci - ak si
popri rezani Locustov najdete na to ¢as. Okrem toho
vsak hra presla aj celkovou zmenou Stylu, a to je obcas
na Skodu. PGvodna verzia bola totiz miestami
temnejsia, depresivnejsia, bez znamok Utechy. Ultimate
verzia pésobi optimistickejsie.

Kampan Gears of War sa sklada z 5 aktov a vyhodou
Ultimate edicie je, Ze do mixu pridava aj novy obsah. Aj
ked'nie je tak Uplne novy, su to kapitoly, ktoré boli
exkluzivne len pre PC verziu pévodnej hry. Celkovo ale
uz aj tak pomerne slusnd hernd dobu natahuje o viac
ako hodinu. A prakticky tu nie su hluché miesta.
Neustale sa nieCo deje a hra slusne meni tempo, aby
neupadla do stereotypu.
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ed je treba, tak spomali a necha vas tapat v tme, kedy
skor len reagujete na pohyb v dialke ako bezhlavo
rezete. Inokedy zas davkuje jednu vinu nepriatelov za
druhou, aby ste si potom konecne vydychli s pocitom,
Ze ste to vSetko naporciovali na soté. V pamati vam
utkvie prvé stretnutie s obrovskym Brumakom a aj
finalny siboj s generdlom Raamom.

Ale to, v ¢om hra vynika, je stale aktualna a zabavna
akcia, ktora dotiahla koncept prestreliek spoza krytu k
dokonalosti. Zvlast na vyssich obtiaznostiach musite
kryty vyuzivat rozumne a nepretféat’ sa rovno pred
hlaviiami nepriatelov. Cakate na spravny moment,
kedy sa vystrcite a poriadnou davkou zo zasobnika
pokropite superovu hlavu. Pohyb je plynulejsi,
umoznuje napriklad Uskoky do viacerych smerov

a lepsie reaguje, na co si treba chvilku zvykat, ak mate
za sebou stovky hodin v predchadzajucich hrach.

A potom su tu esSte zbrane. Nie je to len ikonicky
Lancer, ktorym nepriatelov reZete na slize, ale aj cely
zastup dalsich, vdaka ktorym je pocit zo strelby skvely
a kazda z nich tu najde svoje miesto. Ci uz je to kolt,
ktory trha lebky Locustov, explozivny luk alebo
brokovnica, na ktort v multiplayeri nedate dopustit.

Gears of War vzdy bol a snad’ aj vzdy bude

o spolupraci. Kampan si mézete pohodine zahrat sami
a spolahnut sa na umelu inteligenciu, ktora prevezme
Ulohy vasich spolubojovnikov, no najviac z hry

dostanete vtedy, ked'si lokalne alebo aj online
pozvete niekoho do partie a na najvyssej obtiaznosti
sa spolu pustite do boja. Navzajom si kryjete chrbat,
ozivujete sa, no musite pocitat aj s tym, ze obcas vas
hra posle rozdielnymi cestami a vtedy musite vydrzat.
Ak totiz zomrie jeden z vas, hra konci a idete od
niektorého z checkpointov. Tie su v Ultimate edicii
rozmiestnené CastejSie a vyhodou pre novacikov je aj
pritomnost novej, lahkej obtiaznosti. Kazdy z dvojice
hracov si mdze zvolit’ vlastnu.

Silnou zlozkou hry je aj PvP multiplayer, ktory je tu
vacsi ako kedykolvek predtym. Uz v zaklade hra
prinasa 19 remasterovanych map, teda vsetky
zakladné a aj DLC ¢i PC exkluzivne. Su stale zname, no
zaroven nové. Poprehanat sa v nich mozete

v subojoch 4 verzus 4 v 8 rezimoch. Tie ponukaju
pestry a variabilnu hratelnost’ a neraz aj poriadnu
vyzvu, ked’ si musite dat’ poriadne zaleZzat na timovej
spolupraci. Najdete tu tradicné rezimy (CTF, TDM...),
ale aj ich variacie ¢i novinky. Potesi pritomnost rezimu
dvaja na dvoch na brokovnice. A volit'si m&zete medzi
prilezitostnymi zapasmi, vaznymi zapasmi a aj
sukromnymi hrami. A to ako online, tak aj cez LAN, co
padne vhod napriklad na chatach. Celkovo tu najdete
az 17 postav pre multiplayer, ktoré si postupne
mozete odomykat.



Celkovy dojem z multiplayeru sa blizi skér k dojmu

z tretej Casti. Najdete tu napriklad oznacCovanie
nepriatelov, ¢o povodna hra nemala. Nie je to na
skodu, aj ked mapy nie su takeé velké, ze by ste sa na
nich museli hladat’ Taktiez pribudol spectator rezim,
ak sa chcete len pozerat. Vyhodou je moznost volby
alternativnej ovladacej schémy. Matchmaking by mal
byt vylepseny, no zatial ma problémy zladit’ vyvazené
timy a lahko sa moze stat, ze proti vam bude stat” tim
s vyrazne vyssim rankom. Uvidime, ¢i sa to po vydani
hry zmeni. V porovnani s povodnou hrou je vsak teraz
multiplayer ovela stabilnejsi a prakticky sme v nom
nenarazili na chyby, pricom mu prospieva aj 60 fps.

+ paradna akcia a zabavné zbrane
+ sympatické postavy

+ kooperacia

+ dobré tempo kampane

+ obrovska porcia multiplayeru

+ pridana hodnota

viac
- matchmaking je zatial obcas nefér

Gears of War: Ultimate Edition ma ten spravny nazowv. - chyba mantle kick

Je to ultimatna edicia hry, ktora si nas ziskala uz pred
deviatimi rokmi, zachovava vsetko dobré, pridava
niekolko noviniek a navyse hru aktualizuje tak, aby
obstala aj dnes. Okrem toho prinasa aj celkom slusnu
porciu bonusov. Koncepty su klasika, no hra vas
nabada na zbieranie psich znamok po leveloch, aby
ste si postupne odomykali stranky digitalneho
komiksu, ktory vam prezradi nieCo viac o pozadi
pribehu. Je to vsak hlavne zabavna akcia a radost zo
strelby po hordach Locustov, ¢o vas k hre aj po
tolkych rokoch dokaze priputat’ a len tak nepusti.

Matdg Strba
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- na urcitych miestach pévodny art styl sedel
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Preco vlastne pretekame? Preco sa zenieme za ¢o

najvyssimi rychlostami, ktoré nas neraz mézu stat’
Zivot? PrecCo nas zvuk valcov buracajucich pod kapotou
nasho auta vzrusuje a ked nas na dialnici predbehne
nejaké poriadne zihadlo s huciacim motorom, naskoci
nam husia koza? Na tieto otazky hladame odpovede
vzdy, ked  sa pozerame na semafér, ako sa na nom
pomaly objavuje zelena. Vzdy, ked dostaneme
moznost’ prevetrat auto na okruhu. A taktiez vtedy,
ked'si zajazdime virtualne a vyskdsame si to, ¢o sa nam
asi inak nenaskytne. A poslednych 10 rokov s nami
odpoved' hladali aj Turn 10 Studios vo svojej sérii Forza
Motorsport.
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Forza Motorsport 6 zacina poeticky. Mozno az
netradicny patos od Uvodnych chvil dava jasne najavo,
7e tentoraz to ma svoj dévod. Sestka nema byt len
oslavou okruhleho vyrocia série, ale aj tym najlepsSim,
Co sme z nej doteraz mali moznost vidiet a hrat. Na
Xbox One sme uz mali dve Forza hry. Ta prva tu bola
preto, aby tu bola. Ta druha priniesla paradnu
festivalovl atmosféru, zabavné jazdenie a krasny
otvoreny primorsky svet. Teraz tu je hra, ktora chce
zabudnut na kompromisy a priniest’ zazitok, na ktory
Caka kazdy virtualny pretekar. A kedZe ste
pravdepodobne neprehliadli hodnotenie, asi uz viete,
Ze sa jej to z velkej Casti podarilo.



Turn 10 sa jednej veci s novou Forzou nevyhnu —

porovnaniu s Project CARS. Su tu aj iné aktualne hry,
napriklad na konzoly sa chysta Assetto Corsa, no je to
prave titul od Slightly Mad Studios, ktory predstavuje
priamu a najvacsiu konkurenciu. A kym CARS uz od
uvodu budilo megalomansky dojem v tom, Ze ste sa
v rdznych moznostiach hry mohli pokojne aj utopit, tu
je to presne naopak. Hru len spustite a uz vas zoberie
na krasnu prechadzku mestskym okruhom v uliciach
Rio De Janeiro, pricom si sadnete za volant nového
Fordu GT, ktory ozZivuje legendarne meno a pridava
poriadnu davku modernych technolégii a dravosti.

Svoj prvy pretek nemusite vyhrat. Nie je tu ziadny tlak.
Nejde o body, o stotinky, ani o imaginarnu menu.
Nepotrebujete predbehnut priatelov. Musite si jazdu
len a len uzit. Usadit’ sa pekne hlboko do sedacky,

v rukach uchopit’ volant alebo gamepad a ponorit sa
do jednej zakruty za druhou v klukatych, ale najma
krasnych ulickach mesta, nad ktorym sa majestatne
tyci socha Krista. Zoznamite sa s ovladanim, jazdnym
modelom, reakciami hry na tukance a aj vacsie kolizie.
A taktieZ nazriete do buducnosti. NielenZe sa povozite
na vozidle, ktoré sa na trh este len dostane, ale taktiez
si vyskusate to, Co ma pre vas hra pripravené az

v pokrocilej faze kariéry.
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Je mnoho moznosti, ktoré vam umoznia zajazdit’ si

v novej Forze. No tou najdolezitejSou z nich je prave
kariéra. Ta sa v tomto pripade vola Stories of
Motorsport a kombinuje progres od obycajnych aut
k hyperautam so zaujimavymi moznostami volby, aby
ste si cestu kariérou prisp6sobili vlastnym chatkam.
Sklada sa z piatich casti, ktorymi vas postupne
prevedie: Super Street, Sport Icons, GT, Professional
Racing a Ultimate Motorsport. V kazdej z nich musite
prejst tri série pretekov na postup dalej. Série su uz
dopredu pripravené, ale auta do nich si volite sami.
Nikto vam tak nebrani v tom, aby ste si na naro¢nu
jazdu po americkych okruhoch zobrali Jaguar Type-E,
aj ked' uz nepatri medzi najvykonnejsie.

A aj ked' to vSetko splnite, budete mat za sebou ani
nie polovicu z kariéry. Ta je totiz skutoCne rozsiahla

a rovnako ako pri Horizon 2, aj tu vam moze hrozit, ze
sa k jej zaveru dopracujete az s vydanim dalSej Casti.

Je vSak pravdou, Ze so stavajucim systémom

pridelovania sérii by vas raz za ¢as mohla omrziet’

a potrebovali by ste od nej prestavku. To tu vsak
nehrozi vdaka Showcase eventom, ktoré si postupne
spristupnujete. Su to vlastne pozvanky na dalsie
Specialne preteky rozdelené do niekolkych kategérii.
Nie su také odviazané ako v podsérii Horizon, takze
necakajte ziadne preteky s vlakom alebo lietadlom, no
aj tak zabavia. A rovnako je ich tu obrovska hromada,
pricom variabilitou sa pri ich tvorbe nesetrilo.

Niektoré eventy su kreativnejsie, iné menej, no kazda
zo Showcase sérii ponukne nieco odlisné a kazdy
pretek v ramci série sa zas zameria na iné ikonické
(alebo minimalne zaujimavé) vozidlo. Niekedy musite
rozhodnut, ktoré zo superaut je najrychlejsie, inokedy
zas musite v dvoch kolach predbehnut’ ¢o najviac
starych Mini, no dockate sa aj jazdy v modernych
elektrickych formulach.
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A osobne som si najviac uzil chutovku z dnes uz
legendarneho Top Gearu. Tvorcovia relacie a hry
opat spojili svoje sily, aby priniesli Specialne preteky,
kde sa proti vdm na Startovacej Ciare postavi sam
Stigov digitalny bratranec. Jediny rozdiel medzi nim
a skutocnym Stigom je v tom, Ze glitch v kddovani
vam umozni porazit” ho.

Okrem toho je v kariére este jedna vec, ktora vam

v nej neda pokoj a prinati vas siahnut si na dno sil.
Rebricky su v sérii uz dlhé roky samozrejmostou, no
teraz vam hra rivalov hadze priamo pred nos, a to

v kazdom kole. Na trati sa budete nahanat’ s dalSimi
23 vozidlami, ktoré ovlada umela inteligencia. No
akonahle vam pri vstupe do druhého kola pred ocami
vyskoci nick hraca, ktory jazdi Casy tesne pred vami,
neda vam to a pokusite sa este niekde naskrabat’
nejaké stotinky, aby ste sa v koncenom hodnoteni
posunuli vyssie. A ak sa vam to podari, v dalSom kole
Caka dalsi nick.

6

Pocas kariéry si zvysujete svoj level. Za kazdy pretek
ziskate urcité mnozstvo skusenostnych bodov, ktoré
zavisi od obtiaznosti, asistentov a dalSich veci. Okrem
toho, pochopitelne, za preteky ziskavate aj kredity

a budujete si spriaznenost’s automobilovou firmou,
ktora zavisi od toho, kolko s modelmi urcitej znacky
jazdite. Za kazdu novu Uroven spriaznenosti
dostavate odmenu v kreditoch. A do toho
prichadzaju eSte mody. Nie, hru nembzete modovat’
ako je zvykom na PC. MOzete si vSak mierne menit’
podmienky pretekov. Mody ziskate bud ako cenu po
nadobudnuti nového levelu, alebo si ich mdzete
kdpit za kredity a potom si na jeden pretek mézete
zvolit’ aj trojicu.

Niektoré mody su trvalé, iné len jednorazové. Lisia sa
aj ich vlastnosti. Boost su zvacsa len jednorazové a ak
sa nimi vybavite, zvysia vam pocet ziskanych
skusenostnych bodov, kreditov alebo odmenia za
perfektné prechadzanie zakrut a podobne. Crew zase
predstavuju mechanikov a akoze vdm mechanik

Ve

zlepsi ucinnost’ brzd, zvysi vykon, ¢i zlepsi grip.




Niektoré mechanici sa navyse Specializuju na urcité
okruhy, a tak je bonus este vyraznejsi na urcitej trati.
Dare vam nieco obmedzia, no zvysia odmenu

v kreditoch. Napriklad vam zvySia hmotnost auta,
znizia jeho grip ¢i uzamknu kameru na niektory

z pohladov. Mody mézete neskor pokojne predat’

a maju aj svoju ,raritu” — ¢im je vyssia, tym vacsiu
odmenu ziskate, ale tym su aj vzacnejSie.

A potom je tu este taka Ceresnicka, ktora dokonale
dozdobuje kariéru a ocenia ju najma fanusikovia. Cela
kariéra je dabovana. Nové série, nové Showcase
eventy, ale aj preteky, to vsetko sprevadzaju zname

a aj menej zname hlasy. Vacsinou narazite na prijemny
zensky hlas, no predstavovanie aut si vzali na starost’
tie najznamejsie mena.
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Ked'si vyberiete nejaké klasiky a chcete si zajazdit v
Mercedes-Benz 300 SL z roku 1954, triedu zacne
komentovat znamy hlas a uz po prvych slovach vam
bude zrejmé, ze to je James May. Rovnako sa pri
modernych japonskych autach ozve Richard
Hammond. Bohuzial, Jeremy Clarkson chyba. No je tu
napriklad aj Tanner Foust.

Jazdenim si vlastne Skolite vlastného Drivatara, ktory
sa od vas uci vas styl a takto potom jazdi v hre inych
hracov, najma vasich priatelov. Umela inteligencia tak
pdsobi zivsie a je nachylnejsia nielen na prirodzené
chyby, ale aj na narocnejsie manévre. Nejazdi idealnu
stopu ako na kolajniciach, ak vas chce predbehnut,
trdfne si na vas aj v zakrute, kde sa vas pokusi spravit’
na brzdach. Ak to vyjde, ste o poziciu vzadu, ak nie,
skondi vo vyjazdovej zéne.




Suboje su tak autentickejSie, no este im nieco chyba.
Drivatari do vas vedia aj vrazit, vytlacit vas

a podobne, no nerobia to Casto. Horsie je to s ich
vyvazenim, kedZe to zvacsa skondi tak, Ze bojujete

s prvymi dvomi-tromi a to az tak, Ze na dlhsich
pretekoch jednoducho s touto skupinkou nadelite
kolo celému zvy3ku tartového pola. Co uz nepdsobi
prave najlepsie.

hracov, Co je rozhodne slusné cislo. No zaujimavé su
aj ligy, kde pretekate s inymi o Cas. Postupne sa
mozete prepracovat do vyssich lig, ak sa vam dari

a v danej kategdrii jazdite dobré casy. A aj rezim
Rivalov zabavi. V hom vas Cakaju predpripravené
vyzvy, kde sUperite s ghostom iného pretekara.

Pocit z jazdy je opat vyborny. Je radost’ premavat’ sa
po tratiach v niektorej z krasnych klasik ako napriklad

Okrem kampane sa mozete vyblaznit' vo volnej jazde, Maserati Tipo 61. No akonahle zasadnete za volant

v lokdlnom multiplayeri (delena obrazovka pre 2
hracov) a taktiez pri réznych podobach online
multiplayeru. Je tu ten Standardny cez Live, kedy si
vytvarate hry alebo sa pripajate k hre niekoho iného.

Vyberiete si jeden z tradi¢nych rezimov a idete na to.

Pripadne mozete pretekanie ostatnych len sledovat’

v Spectator rezime. Online moze sutazit az 24

nového Fordu GT, McLarenu MP4-12C alebo Bugatti
Veyron Super Sport, svet okolo vas zrazu prestane
existovat’ a z pixelov zloZenej krajiny okolo okruhu sa
stane jedna pestrofarebna machula. Budete sa
sustredit’ len na zakruty pred sebou a superov

v spatnom zrkadle.




Moznosti roznych nastaveni nie su také
megalomanské ako v Project CARS, no kedZe sa aj
nova Forza radi skor k simulacii, mnoho z nich
nechyba, aby ste si vedeli vyladit nielen herny zazitok,
ale aj idealne nastavenia aut na kazdy okruh. Pripadne
si uz stiahnete nastavenia od inych hracov.

To isté plati aj pre obrovsky editor polepov na auta,
ktory sa urcite opat’ pre niektorych hracov stane
domovom na desiatky hodin. Dokazete vytvarat’
naozaj detailné a prakticky lubovolné dizajnové kusky
pre vsetky auta v hre, ktorymi sa potom sami vybavite,
pripadne ich date k dispozicii ostatnym hracom, a to
za darmo alebo aj za mensiu odplatu. Je Uplne bezné,
Ze nedokazete rozoznat, Co je oficialny dizajn a o
vytvoril niekto z hracov. Koniec koncov, svedcia o tom
aj zabery z hry naokolo.

Forza Motorsport 5 si najviac kritiky zlizla za malo
obsahu, kedZe vsetko sa tvorilo od zakladov pre novu
generaciu. Sestka tak uZ stavia na dobrom zaklade

a pridava mnoho nového. Ponuka viac ako 450 aut,
ktoré su detailné spracované a mozete sa do nich aj
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virtualne posadit’ vo ForzaVista. Tam si podrobne
pozriete prakticky vSetko v interiéri aj exteriéri.

A taktiez si zajazdite na 26 tratiach z réznych kdtov
sveta, pricom kazda ponuka niekolko okruhov.
Nechybaju legendarne trate, ako Nirburgring,
modernizovany Indianapolis Monza, Brands Hatch,
Sonoma, Spa, ba ani ulice stovezatej Prahy, ktoré sa
nam predstavili v predchadzajucej casti, i testovacia
trat' Top Gearu.

Graficky to az taky skok oproti patke nie je. Niekolko
novych efektov tu najdete, no v tomto ohlade
nastavila konkurencia latku vysoko. Hra vSak bezi v
1080p a pri 60 fps. Zvuky motorov su stale paradne,
no zamrzi, ze hudba je opat’ vytvorena priamo pre hru
a nebudu vam tak pri hrani zniet licencované skladby.
Niekedy to znie ako Murray Gold, no Ziadna z mel&dii
vam neutkvie v pamati. Velkou novinkou je pretekanie
v noci a dazdivé pocasie. NiC z toho sice nie je
dynamické, no obe novinky maju svoj vplyv na jazdné
vlastnosti a neraz vdam voda zachytena niekde na trati
vyrazne skomplikuje plany.
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Vizual hry to navyse prijemne ozivuje. Napriklad
ked’ sa niekde drzi hmla ci sa osvetlenie trate
odraza od kaluzi vo vyjazdovej zone. A potom su
tu este drobnosti, ako karavany okolo trate

+ zabavna kariéra

+ vyborny pocit z jazdy

+ bohata ponuka aut a trati
+ zvuk

+ vyborny komentar

+ systém Drivatarov

+ pridavok modov

s dymom od grilov ¢i hasi¢ské auto striekajuce
vodu. Celkovo okolie trati nie je najlepsie, no
podobné veci mu davaju Zivot.

Forza Motorsport 6 predstavuje oproti
predchadzajucej hre obrovsky skok vpred
a rozhodne by nemala chybat' v zbierke ziadneho

fanusika motosportu na Xbox One. No priam si - menej vyrazna hudba

- slabsie okolie trati
- umela inteligencia pésobi nevyvazene

pyta porovnanie s Project CARS. Vizualne a ani

v niektorych dalSich ohladoch konkurenciu
neprekonala, v Sirke ponuky zas ma navrch. Ani
jedna z dvojice hier nema vyraznu prevahu, Forza
vSak posobi ucelenejsim a dokoncenejsim
dojmom, comu pomaha aj absencia prakticky
akychkolvek bugov a solidny kolizny model.

Matu$ Strba
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30 rokov je poriadne dlha doba. Pocas nej odrastie polavoval. Mario je stale v najlepsej forme a svoje
jedna cela generacia. Vystudujete niekolko $kol, vyrocie oslavuje v novom titule.

narodia sa vam deti, vybudujete si kariéru. Je to taktiez
doba, ktord mnoho znaciek a produktov nevydrzi. Len
si spomente na veci, ktoré vas pred tromi desiatkami,
ale pokojne aj menej rokmi obklopovali. Vacsina z nich
uz nejestvuje alebo sa na nepoznanie zmenili. To ale
neplati pre istého hrdinu videohier, vlastne uz priam
maskota. Neuveritelnych 30 rokov je tu s nami mierne
obézny, fuzaty a dobre naladeny taliansky instalatér,
ktory vo volnom case zachranuje princezné. A aj
napriek trom krizikom na chrbte sa nezda, ze by

Hra zacala svoju put’ pred viac ako rokom, ked' bola
nenapadne predstavena na E3 este ako Maro Maker.
V hlavnej prezentacii sa jej vela priestoru nedostalo

a skor sa ukazovala na videach z vystavnej plochy. Ako
vSak plynul cas, tak rastli aj ambicie, az sa nakoniec

z hry stalo nieco viac. Stal sa z nej symbol. Symbol
vsetkého, Co pre hracov Mario predstavuje, Co s nim
zazili a ¢im za tych 30 rokov bol. Doplneny privlastok
v nazve bol len malickost'ou, to najddlezitejSie sa



odohralo v samotnom jadre. A tak vznikol Super
Mario Maker, ktory plni davne, ale mozno nikdy
nevyslovené Zelanie.

Ak sa pozerate na obrazky naokolo, mozno to
vyzera ako déja vu. Hovorite si, ze ste to uz videli,
hrali, poznate naspamat a vedeli by ste prejst” aj so
zavretymi oCami. Pozrite sa ale lepsSie. Naozaj to
poznate? Dobre predsa viete, ze Bowser patri na
koniec finalneho levelu a nie do stredu bezneho.
TaktieZ Koopovia nechodia v stipcoch a to ani
nehovorim o Goomoch, ktori na chrbtoch nosia
mariozZrave rastliny.
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Vidite tu mnozstvo veci, ktoré by takto fungovat nemali a aj
napriek tomu sa zda, ze funguju prirodzene a mozno ste si
to aj davno chceli vyskdsat. Teraz mate moznost’ a sami
mo&zete vytvorit to, Co vam za tie toky pri hrani vzdy behalo
po rozume.

V Super Mario Maker je dblezité uz samotné Uvodné menu
a cela uvodna obrazovka. Mate tu zdanlivo na vyber dve
zakladné moznosti — Create a Play, ktoré jasne odliSuju dve
vetvy toho, o mbzete v hre robit. No to nie je vsetko.
Skuste pohnut smerovym krizom alebo analégom a zrazu
cela obrazovka ozije a mozete sa priamo na nej hrat.
Predstavuje vlastne jeden kratky level, ktory je pri kazdom
spusteni nahodne generovany a prezentuje moznosti hry.
MobzZete ho nielen prejst, ale don aj aktivne zasahovat.
Tuknete prstom niekde do dotykového displeja a zjavi sa
tam nepriatel. A schvalne, sami si vyskusajte, Co sa stane,
ked sa poskusite o interakciu s hernym nazvom.

Moze to zniet vtipne, ale len na Uvodnej obrazovke
dokazete pri prvom spusteni stravit’ peknych par minuat.
A nebudete sa nudit. Budete sa len jednoducho bavit tak
ako kedysi a skusat” hladat’ skryté easter eggy. Predsa len

o
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ste si ale zaplatili za nieCo iné a tak odolate pokuseniu
vyskusat' dalsi kratky level a dostanete sa dalej. Ale kam
teraz? To je len na vas. Ak vo vas drieme level dizajnér,
mozete sa vrhnlt na kreativnu Cast” hry a rovno zacat tvorit.
Ak sa naopak radi nechavate testovat’ vytvormi ostatnych,
pustite sa na uz vytvorené levely, pripadne kreacie inych
hracov, ktorych je uz teraz k dispozicii kvantum. A neskor,
ked naberiete nejaku tu inSpiraciu, sa mozete taktiez pustit’
do tvorby urovni.

Ak sa rozhodnete pre druhi moznost a budete sa len hrat;
necaka vas nic extrémne nové. Mdzete si len tak vybrat’
niektory z levelov v tradicnom 2D Mario Style na zaklade
velkého mnozstva kritérii alebo len jednoducho siahnete po
tych najnovsich ¢i s najvyssim hodnotenim. Je skoda, Ze ak
chcete ngjst konkrétny level, musite na to ist cez Ciselné
kddy, podobne ako pri hladani priatelov na 3DS, o nie je
prave najpohodlnejsia cesta. Zvysok tohto systému je ale
velmi dobre spracovany. Levely mézete ihned hodnotit,
pisat”k nim komentare, vyjadrovat’ sa v Miiverse, kde sa
automaticky objavia. Tvorca dostane spatnu vazbu a ta ho
to posunie dalej, k Comu sa eSte dostaneme.



Ponuka levelov je obrovska uz teraz a taktiez velmi hracmi. A kedze hlavne tie najtazsie vas preveria viac
pestra. Ak vSak chcete svojej hre dat  trosku vacsi ako Cloudberry KiIngdom a Super Meat Boy dokopy
zmysel, najdete tu aj niekolko vyziev, ktoré vam (ano, niektori uz skutoCne vytvaraju az takéto kusky),
namixuju vzdy iny kokteil levelov, ktoré ponuknu pestry tak sa vam zide aj moznost zbierat pocas progresu
mix narocnosti a aj Stylov. KratSou vyzvou je 10 Mario  zZivoty, ktoré sa vam spat’ pripocitaju k celkovému
Challenge. Mate 10 Zivotov na splnenie 8 levelov. Prvy  poctu.

raz su vzdy rovnaké, aby ste sa s nimi zoznamili. Neskor
sa ale nahodne vyberaju zo vsetkych Sample levelov,
ktorych pocet postupne narasta. Tuto vyzvu musite dat’
celd na ,jeden dych”, neda sa medzi jednotlivymi
levelmi ukladat. Je to vlastne taka jednohubka, aj ked’

vzdy s inou prichutou a neraz sa pri nej aj poriadne

To vsetko je super a zabavi na poriadne dlho, ved' v
Play rezime najdete prakticky nekonecnu hratelnost,
ktora je nakoniec obmedzena jedine vasou
predstavivostou. Horsie je to ale na opacnom pole.
Super Mario Maker ponuka naozaj vela v kreachom
rezime, no spristupnuje vam to len velmi pomaly.

zapotite. . , : : . L
Niektoré prvky do editoru pribudli pri vydani, iné pridu
100 Mario Challenge ide este dalej a ako ste asi casom, dalsie si musite odomknut vytvaranim levelov
pochopili z nazvu, princip bude velmi podobny, no a hranim hry. Zo zaciatku mozete vytvorit' 10 levelov, ak
Caka vas podstatne dlhsia vyzva, ku ktorej budete vas budu hraci kladne hodnotit, pocet bude narastat’.

potrebovat az 100 zZivotov. Zacinate 8 levelmi na easy

obtiaZnosti, no &asom prituhuie, prechadzate na Je vidno, ze hra vznikla akoby premenou internych

nastrojov Nintenda do niecoho pouzivatelsky
privetivého s komercnym potencialom, aby bol titul
komplexny a zaroven lahko pristupny. V zasade budete
mat na vyber zo 4 stylov, na zaklade ktorych mozete
vytvarat svoje vlastné Urovne: Super Mario Bros., Super
Mario Bros. 3, Super Mario World a New Super Mario
Bros.

15 Jgﬂ L -F?w

T L

P . P - - G P ) g g

normal a aj na expert, priCom sa zvysuje aj pocet
levelov. Vyber Urovni sa uskutocni automaticky z
nahodnych vytvorov hracov a kedze je vyzva predsa len
dlhsia, m&zete si progres ukladat. Zaujimavy je taktiez
aj systém zaradenia jednotlivych levelov, ktory sa
vypocita z percentualnej Uspesnosti ich prejdenia

-




Kazdy styl ma svoje Specifika, vracia sa k svojim znamym
pravidlam a fyzike. Kazdy ma navyse svoje ,exkluzivne”
vlastnosti, ktoré v inych nenajdete. SU tu aj mensie zmeny

oproti povodnym hram, no nezasahuju do hratelnosti tak
velmi, aby ste si to vSimli (napriklad Yoshi vie spapat’ aj
Hammer Bros).

Bohuzial, v ramci jedného levelu nemozete kopirovat’ viac
stylov a kazdy level musi zapadnut do jedného zo
stvorice. Avsak jeden level sa méze skladat z viacerych
typov prostredi. Tych je tu 6 a aj ked” nepokryvaju vsetko,
co kedy Mario hry ponukli, da sa s nimi pekne kuzlit.
Dostanete sa tak na povrch Hribikova, pod povrch, do
vody, na vzducholod, pod vodu, do strasidelného domu
a aj do zaverecného hradu. A potom zalezi uz len na vas
a na tom, ako vyuzijete, Co mate odomknuté.

Celkovo budete mat na vyber snad’ z takmer stovky veci,
ktoré viete pouzit. Vacsinu z nich dokazete este aj nejako
modifikovat. Nepriatelom mo&zete dat kridla, mozete ich
nechat vychadzat z potrubi, pripadne ak ich chcete
zvacsit, staci na nich preniest’ hribik a ihned” narastu.
Miernym potrasenim objekt modifikujete na trosku iny Ci
z neho ,zahodite” uz skér pouzity modifikator.

Nepriatelov pokojne mézete klast na seba, mozete tu
vkladat a pouzivat rézne mechanizmy a vytvorit tak rézne
.chytaky”. Napriklad v leveli hra¢ nesmie robit’ nic, lebo
nacasovanie mechanizmov je také, Ze ak sa ¢o i len trosku
pohne, nedobehne Uspesne do ciela.

Naozaj tu mozno niektoré moznosti nikdy neobjavite len
preto, ze vam pri tvorbe jednoducho nenapadnu. Ak
naopak vyskusate nieco netradicné, mozete prist

s vlastnym unikatnym mechanizmom. Rovnako aj velkost’
levelov je len na vas, tvorit’ sa da horizontalne aj
vertikalne. Nejakeé hranice tu su, no bezne na ne pri tvorbe
nenarazite. NaCasovanie si mOzZete presne nastavit vdaka
.ghost” datam. Jednoducho vytvorite cast’ levelu, prepnete
sa do testovacieho rezimu a prejdete tuto pasaz, vratite sa
spat’ do editoru a zapnete si stopu svojej postavy. Vidite,
ako prebieha skok, kde presne dopadnete a podla toho
prisposobujete dizajn urovne.

A to vsetko mate pod palcom. Ovladanie je intuitivne. So
vsetkym vam pomoéze stylus a tlacidla vyuzijete len v Style
klavesovych skratiek a s rychlym pristupom k urcitym
funkciam. V editore je svet rozlozeny ako na
Stvoréekovom papieri a vSetko tak ma svoj jasny rozmer,



v ktorom uvazujete. Vdaka mikrofonu dokazete
editovat” aj zvuky a tieto potom pridelit k nejakej akcii.
Ked napriklad postavicka zomrie, m6zete k tomu
pridat vlastny vykrik. Skoda, Ze podobne nie je mozné
editovat’ graficki schému objektov.

Aby ste mohli level zverejnit a poskytnut ostatnym,
musite najskor sami dokazat, Ze je mozné ho dohrat.

Ked' to overite, m&zete vas vytvor jednoducho zverejnit’

a potom uz len sledujete, ako sa mu dari. A vidite
prakticky vsetko, Co sa ho tyka - komu sa paci, kto
o nom co napisal, dokonca aj to, kolko hracov sa ho
pokusilo prejst, kolko z nich uspelo a kde hraci
zomieraju. Casto si tak uvedomite, ze pre vas ako
tvorcu zdanlivo jednoducha pasaz pdsobi inym
problémy a naopak planovany pekelny zaver sa da
prejst's prstom v nose. Tak sa vratite spat a opat’
prerabate. To mozete spravit’ aj s uz vytvorenymi
levelmi z hry, no aj ked' ich upravite, nebudete
povazovani za ich autora.

Super Mario Maker ma mnoho tvari. Zalezi na tom ci
hrate alebo tvorite, ktory rezim uprednostnite a ¢o
preferujete. Kazda zlozka hry vsak zabavi na obrovskeé
mnozstvo hodin, pocas ktorych popustite uzdu svojej
fantazii, no taktiez sa nechate unasat’ spomienkami

a nostalgiou. Co si budeme hovorit, stale sa to hra
skvele. Ak sa rozhodnete tvorit, péjde vam to ako po
masle vdaka prepracovanému editoru s mnozstvom
moznosti. Najvacsim problémom
hry vsak bude to, Ze sa k

+ slusné zakladné balenie

+ prepracovany a intuitivny editor

+ perfektna sprava a prehlad o vlastnych
leveloch

+ podpora amiibo

+ Vyzvy

+ mix nostalgie a modernych prvkov
+ easter eggy

- pomalé odomykanie prvkov do editoru
- hladanie konkrétnych levelov podla kédov

vsetkym prvkom musite najskor
dopracovat. A to trva rozhodne
dlhsie, nez by ste si zelali.
Naopak hru zase vyzdvihuje
skvela podpora amiibo, vd'aka
ktorej sa dockate prijemnych
bonusov (napriklad mézete hrat’
za 8-bitového Inklinga zo
Splatoonu a podobne) a taktiez
vynikajuce zakladné balenie,
ktore k hre pridava aj artbook.
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TEARAWAY UNFOLDED

PAPIEROVY SVET

PLATFORMA: PS4
VYVOJ: MEDIA MOLECULE
STYL: ARKADA

Poznate ten pocit, ked hru spustate po prvykrat, mate
urcité ocakavania, no hned v prvych mindtach zacnete
rukou nahmatavat krabicku s neistym pohladom a
otazkou: ,Nekupil som si nahodou nieCo iné?"
Tearaway nie je ako ostatné hry, ¢o dava najavo hned'v
uvode. V minulosti sa ludia oznacovali za

kreativnych, pretoze vedeli skladat skvelt hudbu,
kreslili nadherné obrazy ¢i stavali velkolepé katedraly.
Dnes sa za umenie mdzu povazovat aj hry. Sice su
vytvarané na pocitaci, no zaklad je v podstate rovnaky -
je potrebné nacrtnut originalny svet, postavy Ci pribeh,
ktory sa nasledne prenesie do virtualneho sveta. No a
my ako hraci sa vdaka interakcii stavame pretekarmi,
vojakmi, pilotmi lietadiel alebo lovcami pokladov. Co
by ste ale povedali na to, keby ste sa skutocne stali
sicastou pribehu? Ziadny imaginarny hrdina, ale vy
osobne.

Britské Studio Media Molecule v priebehu poslednych
rokov prinieslo sériu LittleBigPlanet na konzolu
PlayStation 3. Pévodna hra zaujala svojim originalnym
spracovanim a komplexnymi nastrojmi, pomocou
ktorych si mohli hraci vytvarat’ vlastné urovne a zdielat’
ich s ostatnymi. Pri LittleBigPlanet vSak tvorcovia
nezostali dlho, pripravili pokracovanie, s roztomilym
Sackboyom sa rozlucili a vyvoj dalSich dielov
prenechali inym studiam. Po dokonceni druhej Casti sa
tak pustili do vyvoja niecoho nového, taktiez
originalneho, no uz pre handheld PS Vita. Slo o
Tearaway, papierovy svet so zaujimavym pribehom,
ktorého cielom bolo vyuzit vsetky dostupné ovladacie
prvky spominaného handheldu, a to o mozno
najkreativnejSim sposobom. Ako hra dopadla? Velmi
dobre, u nas si v recenzii odniesla znamku 9,5.




Sony vsak po prichode PlayStation 4 oznamilo, Ze sa
Uspesny Tearaway dostane aj na PlayStation 4. Nie
vsak ako plnohodnotné pokracovanie, ale ako
upravena verzia z PS Vita. Prave tato informacia so
sebou priniesla aj jednu podstatnu otazku - ako chcu
vyvojari dostat hru na PS4, ked  bola vytvarana presne
na mieru ovladacim prvkom PS Vita?

Pribeh v Tearaway je napohlad jednoduchy, no tak
trochu tajomny. Ako hrac preberate ulohu postara
menom lota, respektive postarky Atoi - podla vasho
vyberu. Roztomila farebna postava a obalka, ktora ma
byt dorucena adresatovi. Tentokrat sa ale hry
nezucastnujete iba ako niekto, kto ovlada hlavného
hrdinu. V Tearaway ste vy sucastou hry, vy tvorite
pribeh, hru. Vy ste tym hrdinom a prezivate kazdu
jednu udalost’ na ceste za vasim cielom spolocne s
krehkou chodiacou obalkou.

Tearaway Unfolded vo mne vzbudzoval pocit kreslenej
rozpravky. Hra na tvari dokaze vycarit Usmev svojou
Cistou kreativitou a zaroven jednoduchostou. Vtedy,
ked Atoi pri ch6dzi nenapadne otoci hlavu dozadu a s
dovercivym pohladom sa na vas pozrie, ked' zazijete
blaznivd jazdu na prasati, ktorému ste len kratko
predtym ,vylieCili" oko, ked” miestnych ludi zachranite
pred obavanymi chodiacimi krabicami, ktoré z
prostredia kradnu farby a zacnu vas brat’ za svojho
hrdinu. Videli ste uz niekedy mys, ktora je alergicka na
syr? V Tearaway ju moOzete stretnut - toto vsetko su
prvky, ktoré hre dokonale pristanu a robia ju
vynimocnou. Tearaway je doslova preplnena napadmi,
no aj napriek tomu vam dava prilezitost na to, aby ste
svet hry tvorili aj vy. Potrebujete vietor? Musite si
vytvorit' oblaky. Chcete sneh? Nakreslite snehové
vlocky. Ak vas vevericka poziada o novu korunu,
mozete plne prejavit’ svoj umelecky talent.
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Ked vam ale ndhodou kreslenie velmi nejde, mozete
skusit’ dekoraciu postav s predpripravenymi nalepkami.
K dispozicii mate vsetko od oci, cez Usta, nos az po
najréznejsie vzory. Tie si vsak musite odomykat’
vymenou za konfety, ktoré zbierate pocas celej hry.

Ako som uz naznacil v ivode, Media Molecule patri
medzi tie Studia, ktoré sa neboja experimentovat,
pohrat’ sa s nieCim novym a vytvorit' z toho skutocne
originalne dielo. Svet v Tearaway urcite je mozné
oznadit’ za originalny, no omnoho viac sa hodi slovo
kreativny. Naozaj vsetko, na Co v tejto hre narazite, je
vytvorené z listov papiera. Ci uz ide o domy, travu,
jednotlivé postavy, ale aj ohen i vodu, vsetko je
domyselne spracované do najmensieho zahybu. Autori
sa pritom nesnazili vytvarat' jednotlivé predmety
takpovediac nasilu, len aby zapadli do okolitého
prostredia, ale kazdy jeden objekt dava zmysel. Je
skutocne skvelé prechadzat’ sa takym domyselne
vytvorenym, aj ked' linedrnym prostredim.

Z pohladu ovladania sa autori rozhodli pre ten
najrozumnejsi krok - Urovne, ktoré nebolo mozné
prepracovat na ovladacie prvky DualShocku 4, boli
jednoducho vyhodené a namiesto nich pridali nove.
Hra tak oproti povodnej verzii presla obrovskou
zmenou, vdaka ¢omu by vas ani len nenapadlo, Ze sa
vlastne jedna o port z handheldu. Ak ste uz,
samozrejme, nehrali povodnu hru. Ked' prave
potrebujete odpalit’ prec nieco tazke, do ovladaca si
mozete hodit’
napriklad orech,
kamen ¢i dokonca
vevericku, ktoru
nasledne mozete
vystrelit spat’ do hry
potiahnutim prsta po
touchpade. No a kedze
autori mysleli na
detaily, ak eSte pred
vystrelenim zatrasiete
ovladacom, z
interného
reproduktora sa zacne
ozyvat zvuk, ako keby
v nom skutocne nieco
bolo. Zo svetla na
zadnej strane ovladaca

sa v Tearaway stava svietidlo v hre. M6zete si nim
posvietit na cestu v tmavych miestach, listom
,zaspinenym" od novinového papiera vdaka nemu
opat vraciate ich povodnu farbu, no taktiez s nim
mozete hypnotizovat' nepriatelov ¢i vitat’ miestnych
obyvatelov, ktori si vasu pritomnost’ skutocne cenia.

V pripade, ze musite nieco nakreslit, prichadza na rad
vyuzitie dotykovej plochy. Ta je az prekvapivo citliva a
presna, no ak by vam kreslenie na dotykovej ploche aj
napriek tomu velmi neslo, mozete pouzit' mobil.
Mobilna aplikacia obsahuje okrem moznosti kreslenia
aj funkciu pre posielanie fotografii priamo do hry.
Fotka, ktoru si vyberiete, zacne nahradzovat tie
farebné papiere, na ktoré stupite. No a kedze je
Tearaway Unfolded kompletne prepracovana hra
prisposobend moznostiam PS4, okrem ovladaca
vyuZiva aj PlayStation kameru spolu s jej mikrofénom.
Vyuzivana je pritom pomerne Casto, a to najma v
suvislosti s pribehom.

Medzi najvacsie slabiny pévodnej verzie patrila
jednoznacne kratka herna doba. Titulky ste videli po
priblizne Styroch hodinach hrania. Tearaway Unfolded
je na tom urcite o nieco lepsie, no skutocna herna
doba je tu velmi individualna, tak ako v pévodnej
verzii. Ak hrou prejdete bez vacsieho zaujmu o
skimanie sveta, zbieranie konfiet, darcekov Ci
fotografovanie prostredia, na koniec sa pokojne
mozete dostat po piatich ¢i Siestich hodinach. Mozno
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aj skor, no v menu hry vam nebude svietit ani 50% z
celkového progresu. Ja som hrou presiel priblizne za
devat hodin Cistého Casu, no aj napriek tomu som
,videl a dokoncil" iba 61%.

Ak mate doma deti, Tearaway ma jednu vybornu
vlastnost’. V hre je ukrytych 70 réznych predmetov a
postav, ktoré stratili svoju farbu a su biele. Ich pévodné
sfarbenie im mdzete vratit tym, Ze ich odfotite.
Kazdopadne, vytvorenim fotky sa vam v hre
automaticky odomkne aj nakres daného predmetu,
ktory si mozete doma vytlacit, vystrihnut a zlozit. K
dispozicii je pritom vzdy viacero verzii vykresov. LiSia
sa inym sfarbenim, no vytlacit' si mozete aj Cisto bielu
verziu, ktoru si nasledne moézete vyfarbit. Ide o skvely
napad, vdaka ktorému si je mozné preniest’ Cast' z
herného sveta do toho realneho. Takto si mbzete
poskladat’ napriklad kolotoc, tekvicu, chodiace krabice,
vevericku alebo aj oboch postarov. V spojeni s detmi
je vSak skoda, Ze hra nie je lokalizovana aspon formou
Ceskych titulkov.

Tearaway Unfolded ponuka kopu zabavy a zaroven
spaja unikatne prostredie pIné kreativity a jedinecnych
napadov. V pribehu vas a vasu osobnost netradicne
premeni na hrdinu, vdaka comu mozete do herného
sveta zasahovat priamo vasimi ¢inmi a tvorit” ho.
Niekolkohodinova jazda vas nenecha vydychnut a na
konci odmeni knihou plnou jedinec¢nych spomienok.

+ rozsiahla interakcia s prostredim vas vtiah-
ne do hry

+ maximalne vyuzitie moznosti ovladaca

+ nadherny papierovy svet

+ jedinecny dizajn Urovni

+ sedemdesiat vykresov s postavami a pred-
metmi z hry, ktoré si mézete poskladat’

+ originalny soundtrack

+ mobilna aplikacia

- miestami neposlusna kamera
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30 ROKOV. HISTOR

PLATFORMA: XBOX ONE
VYVOJ: RARE
STYL: MIX

Britské Studio Rare oslavuje vyrocie 30 rokov od svojho
zalozZenia. Za tri dekady si preslo skutocne vsetkym.
Zazilo prichody aj odchody, vzostup, vrchol slavy a aj
mensi Upadok. Stale je ale na ociach, stale prinasa nové
hry a produkuje svoje hry. Tituly, pri ktorych jasne viete
povedat, Ze za nimi stoji partia britskych veteranowv.

A eSte predtym, nez nam tito autori na Xbox One

a Windows 10 naserviruju svoje piratske MMO Sea of
Thieves, sa rozhodli vsetkych hracov, novych aj starych,
pozvat na oslavu svojho vyrocia. A oslava je to
skutoCne podarena, kedze sa do nej mbzete sami
poriadne zahryznut a uzit' si ju v podobe kompilacie
Rare Replay.

Co robi Rare hru Rare hrou? Prvotnou odpovedou od
samotnych autorov su velké oci. A maju pravdu.
Postavy v ich hrach sa Casto vyznacuju prave velkymi
ocCami. Len sa pozrite na obrazky naokolo. Pocas celej
svojej histérie nam Rare prinieslo viac ako 100 réznych
hier a prakticky kazda z nich je ina. SU medzi nimi akcie,
skakacky, pretekarske tituly, dokonca aj hry podla
filmovych predloh. Okrem oci vsak maju spolocCné aj
nieco iné. Je to humor, ktorymi su pretkané a taktiez

zabava, ktora v nich nechyba. Podla toho spoznate
skutocnu Rare hru. V Rare Replay najdete v jednom
baleni 30 kuskov. Nie je to vyber tych Uplne najlepsich,
kedZe tu niektoré hity chybaju (Goldey Eye, Kinect
tituly a, samozrejme, aj Donkey Kong). Je to vyber
takych hier, ktoré oslovia novacikov a tym starsim sa
zas pri nich vykotula z oka nejedna nostalgicka slza.

Kompilacia Rare Replay chce zaroven prezentovat’
variabilitu tvorby tohto Studia a je jej prierezom.
Zabavite sa s malym astronautom, ktory sa sklada

z takého mnozstva pixelov, ze ich dokazete spocitat na
prstoch svojich ruk. No taktiez aj s pestrymi pinatkami,
ktoré si vydlazdili cestu k Uspechu na Xbox 360. A,
samozrejme, aj so vselicim dalsim, co vyslo medzitym.
Tieto hry tak pokryvaju platformy, ako ZX Spectrum,
C64, NES, Nintendo 64 alebo povodny Xbox. Ak vam
teda prekazaju kockované svety a stara grafika, tato
kolekcia nie je pre vas.

Ak vam retro vzhlad neprekaza a radi sa do kolekcie
ponorite, aby ste si zaspominali alebo len vyskusali Cast’
hernej historie, musim vas este predtym varovat’ pred
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niekolkymi neprijemnostami, na ktoré mozete narazit.
V prvom rade, vacsina hier nie je prisp6sobena
modernym TV prijimaCom, a tak sa musite pasovat’

s neprijemnost'ou ako su Cierne pruhy po krajoch
obrazovky. Niektore hry to elegantne maskuju, iné nie.
No to nie je ten najvacsi problém tejto kolekcie.

Rare Replay obsahuje vacsinu hier na svojom disku a
sU to najma tie starsie tituly, ktoré beZia nativne. Tie
novsie, ktoré boli vydané na Xbox 360 (Ci uz ako
krabicovky alebo aj na Xbox Live Arcade), beZia vdaka
spatnej kompatibilite Xbox One. To je sice funkcia,
vdaka ktorej si Microsoft vysluzil od hracov pochvaluy,
no zatial je stale len v beta verzii. A obcas to je vidiet.
Tieto hry preto obcas trpia technickymi problémami,
napriklad v nich moze lagovat  hudba, pripadne trochu
obraz. Su to chvilkové problémy, no nepotesia.

Daldou chybou je mensie nepohodlie pri hrani
kompatibilnych titulov. Rare Replay ma velmi dobre
vyriesené rozhranie. VSetky tie starinky si dokazete
pohodine ukladat, mozZete sa k nim vracat, pripadne
ich jednoducho vypnut a vratit sa priamo do menu

kolekcie a vybrat'si nieCo dalSie. Toto v pripade
kompatibilnych titulov nefunguje.

Tam spustite hru, nacita sa emulované Xbox 360
prostredie aj s Gvodnym Startom a v nom sa nasledne
spusti hra (achievementy, priatelov a vSetko ostatné
vidite v podobe z Xbox 360). VSetko prebieha tak ako
na predchadzajucej konzole, takze si musite vybrat’
miesto na ulozZenie pozicie a potom pohodine hrate
ako kedysi. No cely proces spustania a opustania
takejto hry je zbyto¢ne zdihavy.

Nebudem sa v recenzii pozerat’ zvlast na kazdu

z tridsiatich hier. Bolo by to zbytocné. Ovela
dolezitejSia je hodnota, ktord na disku najdete ako
celok. A najma zazitok z hrania, ktory je prekvapivo
bohaty. A to nielen v zmysle variability titulov a ich
zanrov. Ku kolekcii si totiz mozete sadnut naozaj
kedykolvek. Ak mate chut zahrat si nieco dlhSie,
mozete sa pustit’ do niektorej z novych a rozsiahlych
hier. Ak si chcete len par minat po praci oddychnut,
mozete si pustit’ nieco starsie.



MozZete hrat’ sami, no ak k vam pride partia
kamaratov, pokojne sa do hrania mozete pustit’ aj

s nimi. A nielen formou striedania sa za jednym
gamepadom. Mnoho hier podporuje aj multiplayer
alebo rézne party rezimy, ktoré su stavané pre dvojicu
az Stvoricu a zakladné herné principy balia do
jednoduchej formy subojov Ci spoluprace.

Dokonalym prikladom moze byt titul Banjo-Kazooie:
Nuts & Bolts, ktory je v singleplayeri roztomilou
skakackou v otvorenom svete a s moznostou
skladania vlastnych vozidiel, no ponuka aj strelené
multiplayerové rezimy. Priamo na multiplayerové
zapolenie vyzyva klasika R.C. Pro-Am Il a rozhodne si
uzijete hromadu zabavy, ked'si spolu sadnete

k automatovej verzii Battletoads. A lokalne turnaje
mozete s priatelmi absolvovat’ aj v Sportovom titule
Slalom. Na kooperaciu je zas idealna dvojica Perfect
Dark titulov, v ktorych sa na hernu scénu vracia sexi
lovkyria odmien Joanna Dark a zakusite v nich
zaujimavu spionsku akciu.

Ak hrate radi sami a oblubujete jednoduchy
manazment a staranie sa o postavicky, mozno vas
oslovi dvojica Viva Pifiata hier. Pre vlkov samotarov je
taktiez idealny nenapadny ducharsky titul Grabbed by
the Ghoulies, ktory v sebe skryva viac, nez sa na prvy
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pohlad zda. Hre nechyba humor, no zabavi aj
jednoduchou akciou a dokaze prekvapit’ tych, ktori o
nej doteraz nepoculi. A netreba zabudat na dvojicu
Conker a Kameo, ¢o su pravdepodobne dve najlepsie
hry v celej kolekcii. Vevericiak Conker si vas opat’ ziska
vo svojej akcnej platformovke plnej skrytych
vulgarizmov, brutality, ¢Cierneho humoru

a alkoholizmu. Kameo je zas opakom Conkera.
Carovna akéna adventura vas zavedie do prekrasneho
fantasy sveta, kde musite ovladnut silu elementov

v kozi mladej hrdinky, ktora dokaze menit’ podoby

a takto riesit’ puzzle a prekonavat’ rozne nastrahy.

Rare Replay boduje aj v oblasti pridanej hodnoty.
Jednak ponuka obrovské mnozstvo réznych
dokumentov, konceptov a materialov o nikdy
nevydanych hrach, ktoré si postupne odomykate za
nalepky, ktoré ziskavate za hranie hier v kolekcii. To
vyborne motivuje pri napredovani, kedze vas tieto
bonusy zavedu este hlbsie do histérie Rare a vyvoja
ich titulov. No v Style NES Remix tu narazite aj na
Snapshot vyzvy. Tie jednoducho menia pravidla
znamych hier a posunu vas do urcitého herného
momentu, kde vam daju splnit’ nejaku ulohu. napriklad
mate casovy limit na postavenie lode v klasickom
Jetpacku. Snapshoty mdzete hrat’ jednotlivo alebo aj




v predpripravenych playlistoch, kde pre vsetky vyzvy
zdielate jednu sadu zivotov.

Vsetky hry maju moderné ovladanie a v niektorych
pripadoch si eSte dokonca mdzete menit’ ovladaciu
schému tak, aby vam viac vyhovovala. V tejto oblasti
navyse funguju prekvapivo dobre a po vyskusani
kazdej hry som nenasiel jediny, kde by ovladanie

+haprovalo”. V tych starSich si taktiez mozete aktivovat’

.retro” zobrazenie so Sumom a televiznymi pasmi, Ci
dokonca pretocit’ ¢ast” hry spat. Ano, je to podvod,
cheatovanie. Ale zabavné cheatovanie, ktoré vam
navyse neraz zachrani krk tym, Ze sa mozete o nieco
pokusit znova.

Rare Replay je [Ubostnym listom fanusikom klasik od
legendarneho britského studia, ktorého sa vsak
nemusia bat" ani mladi hradi, ktori sa s Rare hrami vo
vacsej miere nestretli. Je zabavné ponorit sa do
kolekcie, ¢i uz ste sami alebo sa obklopite partiou
znamych. A skutocnych nostalgikov potesi aj
pritomnost" mnohych bonusov. Aj vdaka tomu
vsetkému tych niekolko chyb v kolekcii autorom urcite
prepacite.

Matus Strba

+ bohata nadielka klasickych titulov
+ aj menej zname, ale dobré hry

+ prijemné vylepSenia

+ mnozstvo bonusovych materialov
+ rezim vyziev

- niektoré spatne kompatibilné hry este ne-
funguju idealne

- zopar najvacsich hitov (zrejme kvoli li-
cenciam) chyba

- Killer Instinct Gold sa uz nehra tak dobre
ako kedysi




68

MAD MA

SIALENA BUDUCNOST

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4

VYVOJ: AVALANCHE
STYL: AKCNA ADVENTURA

RECENZIA

Sialeny Max zazil najvacsiu slavu vo filmoch koncom
70. a zaciatkom 80. rokov minulého storocia. PGvodny
film v hlavnej ulohe s Melom Gibsonom, v ktorom sme
sa pozreli na rozpalené cesty plné silnych
Stvorkolesovych strojov, sa po dlhej prestavke opat’
postavil na nohy a do kin dorazil vo velkom Style.
Tento rok sme sa teda dockali novodobého
pokracovania, ktoré vSak prekonalo vsetky ocakavania.
Najnovsi Mad Max ponukol obrovsku davku akcie v
kvalitnom spracovani. Vo svete navyse ziskal vysoke
hodnotenia a vypredaval kina. Aby sa ale fanusikovia
filmového Mad Maxa mohli po jeho skonceni ponorit’
do vyprahnutého prostredia opat a este hlbsie, dalsi
krok bol jasny. Vo Warner Bros. urcite vedeli, ze sa im v
zakulisi pecie novy filmovy trhak, a tak na stol vylozili
poriadnu kopu penazi s cielom vytvorit aj herné
spracovanie. Sprevadzat’ velky film nejakou tou hrou je
vzdy dobry biznis. Zvlast vtedy, ak sa hra podari a
nejde len o nejaku rychlo vytvorenu zalezitost' s velkym
menom na obale.

Mad Max v hernom spracovani vSak priamo
nenadvazuje na ziadny filmovy pribeh. Tato sprava sice
moze niektorych sklamat, no faktom je, ze vdaka
tomuto rozhodnutiu mali autori pri vytvarani
prostredia a pribehu volnu ruku. Vyvojari sa,
samozrejme, inSpirovali v samotnej podstate filmov,
CiZze rozpalena zem, Gastown, Max a tuzba po pomste
tu jednoducho nemozu chybat, no celkovo ide o
originalny zazitok. OcCakavania sa zvlast po Uspechu
filmu stupnovali, z videi hra pésobila dobre a bez
pochyb sa zaradila medzi najocakavanejsie tituly tohto
(po)prazdninového obdobia. Je vsak vysledok
uspokojivy?

Otvoreny svet a Sialena akcia - tak toto je kombinacia,
pre ktoru je potrebny tim vyvojarov, ktory ma s
takymto typom hier bohaté skisenosti. Bez nejakého
vacsieho rozmyslania je teda jasné, Ze tymi najlepsimi
kandidatmi pre tdto poziciu su Svédski vyvojari z
Avalanche Studios. Tim, ktory ma na svojom konte
sériu Just Cause, ktora je svojim Sialenym spracovanim



velmi dobre znama, by sa podla predpokladov mal s
Mad Maxom popasovat' lavou zadnou. Pre Mad Maxa
navyse vyuzil aj svoj vlastny engine, ktory

pohana druhy diel Just Cause.

Hra vam nebude pribeh predkladat pomaly. Hned v
uvodnych minutach sa dozviete vSetky potrebné
informacie o katastrofe a aktualnych podmienkach na
Zemi.

Svet uzZ nie je tym, ¢im bol kedysi, zmenil sa na
vyprahnuté, nehostinné prostredie plné
nebezpecenstiev. V podstate sa jedna o typicky uvod
vsetkych post-apokalyptickych filmov ci hier, no v
tomto pripade nemate ist' bojovat’ o zachranu sveta,
ale o to, aby ste sa v prvom rade pomstili. Mad Max
zacina akcne. Veziete sa vo svojom aute, no zrazu vam
cestu skrizi gang na Cele s jeho vodcom, ktorym je
Scabrous Scrotus. Proti skupine nemate ani najmensiu
Sancu, prichadzate o auto a takmer aj o svoj zivot.
PIny hnevu vsak stretavate automechanika
Chumbucketa, ktory vam je ochotny pomoct' s

pomstou, a zaroven s postavenim vaseho vysnivaného
auta - Magnum Opus. Uprimne povedané, s pribehom
si autori vela prace nedali, nejde teda o ziadnu
prvotriednu zalezitost, no na druhej strane ani
nemoze ist’ vyslovene o sklamanie. Mad Max totiz
stavia na Uplne inych prvkoch.

Podstatou herného Mad Maxa je rozsiahly, rozmanity
svet plny vedlajsich Uloh, nepriatelskych taborov a,
samozrejme, moznosti Uprav vlastného automobilu.
Od pribehu vsak este nebudem celkom odbocovat,
kedze pribehové misie su tie, ktoré by vas mali hnat’
dopredu pri hrani hry. Autori sa z nejakého dévodu
rozhodli, Ze rozsiahle skimanie mapy a pribehové
misie scasti prepoja. Parkrat sa mi totiz stalo, ze som
musel hrat” nejaku vedlajsiu Ulohu, pripadne pozbierat
nieCo na mape, aby som mohol prejst na dalsiu
pribehovd misiu. Niektorym hra¢om to vadit' nemusi,
no mne osobne to prekazalo. Vedlajsich uloh pritom
hra ponuka vela, zvlast ak si otvorite mapu, vidite, ze
je nimi doslova cela posiata.
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Ak sa ale pustite do blizSieho skimania, zistite, Ze sice ¢o

do poctu je ich skuto¢ne mnoho, no su velmi
jednotvarne. A to je Skoda. Spravidla treba znicit tabor,
ropné tazisko Ci vyzbierat oblast. Pre oznaCovanie
novych uloh je najlepsie vyuzit' baldny rozmiestnené po
mape, s ktorymi mézete vystupit’ do urcitej vysky a
nasledne dalekohladom skimat’ okolité prostredie.

V tomto smere vsak hru drzi nad vodou rozmanitost’
prostredi. Sice idete znicit napriklad tabor plny
nepriatelov, no zakazdym je celkom iny, s podzemnymi
chodbami ¢i jaskynou vytesanou do skaly. Pustatina v
hernom Mad Maxovi je spracovana na vybornu a tu
jednoducho nie je autorom o vytknut' Pri jazde
prostredim sa musite vysporiadat so skupinami
nepriatelskych aut, ktoré pravidelne jazdia po urcitych
trasach,

Sem-tam narazite na vezu so sniperom, pricom velky
pozor si musite davat’ aj na rozmiestnené pasce. Vasim

superom vsak nie su len Zivé bytosti, ale aj matka
priroda. Ci ide o suché, skalnaté Gtesy alebo piesocné
duny, rozhodne to nie sU miesta, v ktorych by ste chceli
Celit poriadnej burke.

Pocas hry vas totiz moze nahodne zasiahnut  hroziva
smrst, pri ktorej sa je najlepsie ukryt niekde do
uzatvorenej budovy alebo aspon za vacsiu skalu. Po okoli
totiz zacnu lietat velké Zelezné kusy odpadu, ktoré vas
pri zasahu odhodia aj o niekolko desiatok metrov dalej.
Takéto narazy ale nerobia dobre ani autu, Cize zostat'v
nom pocas burky nie je najrozumnejsie rozhodnutie, no
ak nemate na vyber, ako docCasna ochrana vie posluzit.
Zalezi to vsak aj na tom, ako velmi dobre mate svoje
auto vylepsené. Okrem odpadu sa totiz musite vyhybat’
aj bleskom, ktoré su ovela nebezpecnejsie. Mimo velkych
burok mézete narazit’ aj na mensie viry, ktore velkud
skodu nenarobia, no ak im vbehnete do cesty, vedia s
vami poriadne zatocit’.



Aj napriek tomu, Ze Mad Max bezi na starSom engine z
Just Cause 2, vyzera na urovni. Autori do enginu
zapracovali viaceré vylepsenia a moderné efekty,
vdaka ktorym sa na hru pozera velmi dobre. Celkom
kvalitné textdry, zmena dennej doby, silné burky i
efektné vybuchy aut, pri ktorych sa ich suciastky
rozletia na vsetky strany - toto vsetko robi z Mad Maxa
hru s posobivou grafikou. Na PlayStation 4 hra bezi v
1080p pri 30 fps, pricom poklesy snimkovania su iba
mierne a narazite na ne iba parkrat. Stretol som sa
vsak aj s mensimi chybami, kedy mi postava zacala
nepochopitelne poletovat priestorom. Ak patrite
medzi hracov, ktori sa radi pohraju s fotorezimom,
Mad Max vam okrem neho ponuka aj videorezim, v
ktorom si nastavite v podstate rovnaké parametre ako
pri vytvarani fotografie (vratane oramovania) a presne
s takymto nastavenim mozete hrat. Ci uz ide o filtre,
expoziciu, blur alebo hibku ostrosti, toto véetko mate k
dispozicii.

Ak nebudete vyuzivat' moznost’ pre rychle cestovanie
vyberom na mape, v aute stravite drvivu vacsinu
herného casu. Automobilovym subojom sa tak urcite
nevyhnete. Popri ceste k dalsej misii mdzete bez
problémov narazit na skupinu aut s hlavnou dodavkou
vpredu, ktord by ste mali znicit. Suboje su v hre dost’
podstatné a s touto myslienkou by ste si aj mali
vylepSovat vase auto. Bez ostnatych Sipov okolo
karosérie mozu na vase auto velmi jednoducho
vysko it nepriatelia a zac¢nu vas cez Celné sklo bud’
kopat alebo buchat palicami. No a ak si date na kolesa
ostne, mozete svojim siperom nicit" auto aj popritom,
ako ich vytlacate z cesty. Umela inteligencia jazdcov je
vsak nemilosrdna a nemaju problém vas odhodit az k
stene alebo vo velkej rychlosti vas poslat'do smyku.
Hned na zaciatku hry si na auto namontujete
vystrelovaci hak, ktorym mozete superov vytiahnut’

rovno z auta, alebo im odtrhnut dvere, kolesa ci
poskodit ich brnenie.
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Celé prostredie v Mad Maxovi je rozdelené na urcité
oblasti, ktoré su pre vas samostatnou hrozbou. Tato
hrozba je pritom vyjadrena aj v Cislach a vasim cielom je

znizit' ju az na nulu. Kazdé vycistenie tras s
nepriatel'skymi autami, zhadzovanie vezi pomocou
vystrelovacieho haku a uz spominané Cistenie taborov
znizuje level hrozby v danom regidne. Tento level je
priamo naviazany na moznosti Uprav, ktoré mate k
dispozicii. Ak teda chcete napriklad lepsi hak, musite
znizit" droven ohrozenia na 2 a podobne. Tymto si vsak
dané vylepsenia iba odomknete, aby ste si ich nasledné
mohli zakupit za ziskand hernd menu. Touto menou su
takzvané scraps, Cize zelezny odpad, ktory je v pocetnom

mnozstve ukryty v taboroch, no taktiez ,vypadava" zo
znicenych aut a obcas ho mozete ziskat aj zo zabitych
nepriatelov. Celkovo ale ide o dost’ vzacnu menu a kym
si nazbierate dostatok scraps na jedno vylepsenie, zabrat’
vam to mdze aj niekolko hodin. Kym sa dostanete na
koniec pribehovej Casti, pri hre stravite zhruba 20 hodin.
Toto cislo vSak zalezi od toho, ako Casto budete
popritom plnit vedlajsie Ulohy. Ak by ste ale chceli
vyzbierat' na mape naozaj vsetko, rezervujte si aspon
dvojnasobny cas.



Mimo automobilovych subojov si problémy budete
rieSit’ aj rucne. ESte vzacnejsie ako scraps su v Mad
Maxovi naboje - pomocou brokovnice zabijete so
Stastim jedného nepriatela z dvadsiatich. Budete sa
teda predovsetkym spoliehat na paste. Subojovy
systém je tu ale jednoduchy - Stvorcom udierate,
pricom trojuholnikom médzete reagovat na
prichadzajuci Utok od dalsich superov. Kapitolou
samou osebe su nepriatelia vybaveni nejakou tou
drevenou palicou, ktorym sa je najlepsie najskor
uhnut a az potom utocit’. Ak ich zabijete, zbran im
mozete, pochopitelne, zobrat. Max ma vsak pastné
suboje rad a ak bojuje bez prestavky niekolko sekdnd,
prepne sa do rezimu, v ktorom sa mu dostane do zil
maximalna davka adrenalinu a na nepriatelov pouziva
nové chmaty. Maxove schopnosti pri sibojoch je
mozné taktiez vylepsSovat, a to od odolnosti voci
Uuderom az po nové spdsoby boja. Tie su

véak dopifané moznostami tprav vzhladu, a teda
Maxovi moOzete nechat narast dlhé vlasy i bradu.

Mad Max vynika v rozsiahlom a prepracovanom
prostredi s masivnym poctom uloh, ktoré su ale
jednotvarne, Co je jeho najvacsou slabinou. Pribehova
Cast’ navyse naberie to spravne tempo azZ tesne pred
jej koncom, co taktiez zamrzi. V Ziadnom pripade ale
nejde o vyslovenu nudu a vacsinu hernej doby sa
budete aj napriek nedostatkom bavit.

Tomas Kunik

HODNOTENIE

+ masivny sandbox

+ dobre spracované automobilové suboje
+ viaceré moznosti Uprav automobilu a
postavy

+ rozmanité prostredia

+ efektné burky

+ foto a video rezim

+ dlha herna doba

- pribehové misie nutia hrat’ vedlajSie misie
- jednotvarne ulohy

- mensie bugy a obcasné poklesy snim-
kovania
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UNTIL DAWN

SKUTOCNY INTERAKTIVNY HOROR

PLATFORMA: PS4
VYVOJ: SUPERMASSIVE GAMES
STYL: ADVENTURA

Kedy ste naposledy hrali poctivy horor? Asi to bol
Outlast, vSak? A pred nim pravdepodobne prva
Amnesia. Tak ako tento zaner v istej dobe upadol vo
filmovom odvetvi, tak aj tvorcovia hier upustili od
toho, aby hracov poriadne vydesili. Nejaké tie first
person horory tu boli, no vacsinou ste nezazili ten
pocit, ked’ ste mali zimomriavky este dve hodiny po
vypnuti hry. AZ teraz sa o nieco také pokusa
Supermassive Games — studio, o ktorom ste doteraz
mozno ani nepoculi. Pripravte sa vsak na to, ze
odteraz uz o hom budete pocut’ Castejsie.

Po sérii portov a skutocne drobnych hier sa
Supermassive Games vydali narocnou cestou k ovela
vacsej produkcii. Dokonca k takej velkej, ze sa
pripravovany kusok po prepadnuti The Order: 1886
stava jednou z najvacsich exkluzivnych hier pre
konzolu PS4 v tomto roku. Z pévodného titulu pre
Move na PS3 postupne vznikla zaujimava hra, ktora
opat experimentuje s filmovymi prostriedkami

a navyse po ceste vykradla, co sa len dalo. Nemusi to
byt nutne zlé a ako sa ukazuje, ma to nieco do seba.
Until Dawn vam vyrozprava pribeh o boji o prezitie,
ktory sa odohra pocas jednej noci. Intenzivny,
napinavy a desivy. Hru si rozhodne uZijete, je tu vsak
niekolko ,ale".

&7

Videli ste uz niekedy nejaky horor? Akykolvek? Ak
ano, Until Dawn vam nebude cudzi. Autori scenara
totiz stavaju na klasickej premise, pricom ak si
domyslime, ze vlastne vytvorili tradicny teen slasher,
obcas sa az sami stracaju v zanrovych tropoch a klisé.
Tvorcovia hovoria, Ze sa inspirovali klasikami ako
Shining a Psycho. Ovela viac vSak na povrch vyplavaju
Crty znamych kuskov ako Halloween alebo My Bloody
Valentine, no tu a tam do toho autori primiesaju aj
nieco dalSie. Trochu duchariny, trochu Saw. Vysledok
neposobi originalne, no stale je dostatocne zaujimavy
na to, aby ste sa k hre odhodlane posadili.

Kedykolvek sa partia tinedzerov niekde vyberie,
nemoze to skoncit' dobre. To je pravidlo zanru.
Trvanlivost’ clenov takejto partie je kratsia ako
trvanlivost” benzinkovej bagety na ostrom lethnom
sinku. A presne o tom je Until Dawn. Pri vyroci strasnej
tragédie, ktora pred rokom zmenila osudy kazdého

z 8 mladych ludi, sa Sam, Ashley, Mike, Josh a dalsi
opat stretavaju, aby sa nielen zabavili, ale si aj
navzajom pomohli preniest’ sa cez to, Co ich doteraz
mata. A aby toho nebolo malo, stretavaju sa opat na
tom istom mieste. Vravite, Ze vam to nedava zmysel?
To v podobnych filmoch nikdy, no v tom je aj Cast’ich
Cara. Na pozadi tragédie a stretnutia sa totiz pomaly



rozohrava krvava hra, pri ktorej mladeznici rozhodne
_.zabudnu na to, ¢o zazili pred rokom.
Mena su dolezZité. Zapamatajte si ich. Priradte si ich
k tvaram. Toto su totiz [udia, ktori vam niekolko
najblizsich hodin budu robit  spolocnost. Taktiez su to
[udia, ktorych osudy budete mat' v rukach a bude
zalezat len na vas, ¢i sa doziju svitania alebo skoncia
rozporcovani na kusy niekde v okoli osamotenej
horskej chaty. Je to osem mladych l[udi. Kazdy iny, no
nikto z nich v tejto hre nie je nahodou. Niektorych si
oblUbite, inych zacnete nenavidiet. Postavy su
roznorodé a vy s nimi pracujete. Priamo pocas hry totiz
neovplyviujete len ich osud, ale aj vztahy a
charakteristiky. Nikdy neviete, kedy vam nastrbena
dovera zabrani niekomu zachranit krk.

To, vdiaka comu mozete s postavami prezit vsetko
mozné, je ich vynikajuce vizualne spracovanie. Hra bezi
na modifikovanom Killzone: Shadow Fall engine

a postavam bola obzvlast venovana dorazna opatera.
Dokazete v nich zretelne rozoznat hercov, ktori za nimi
stoja. Tvare su detailné a realne. Mozno je skoda, ze su
herci Casto afektovani, aby vynikla detailna mimika.
Najviac to je vidiet na psychiatrovi, s ktorym sa raz za
Cas stretnete. Vel'mi pekne je vsak spracované aj
prostredie, z ktorého si ale vela neuzijete, kedze je

vecne ponorené do tmy. Na nejaké neduhy vsak
narazite aj v oblasti grafiky, pretoze niektorym
objektom sa nevenovala dostatoc¢na pozornost.
Napriklad niektoré zvierata su spracované priserne,
taktieZ obcas hra trha, akoby vynechala nejaké snimky.
No nie je to velmi casté.

Obsadenie je v slasheroch kltcové. Povedzme si
Uprimne, primarne o tom boli Vreskoty alebo Viem, ¢o
ste robili minulé leto. Jednoducho to musia byt’
sympaticki mladi herci, ktori mozno nevynikaju
vykonom, ale su Siti na mieru svojim postavam. A toto
Until Dawn dokonale spifia. Hayden Panettiere (Heroes)
si strihla Ulohu Sam, energickej dievciny, ktora chce byt
s kazdym kamaratka. Ako playboy Mike je vyborny
Brett Dalton (Agents of S.H.I.LE.L.D.). Ani Rami Malek
(Mr. Robot) sa tu vSak nestrati. Peter Stormare (Big
Lebowski) vam ako psychiater neda spat’. No taktiez
ostatni herci odvadzaju kus poctivej roboty a vdaka
nim tieto postavy ozivaju.

A tu je prvé ale. Aby ste si hru uzili, musite byt
fanusikmi zanru. Until Dawn totiz ide striktne podla
pravidiel slasherov a uz tato osmicka priatelov je
poskladana tak, aby prezentovala kazdy znamy
archetyp. Hysterka, macho, sexi baba, Cernoch a tak
dalej. Je vam to povedomé?



To preto, lebo je to tak v kazdom takomto horore.
Niektoré situacie su predvidatelné a spravanie postav
je, samozrejme, iracionalne. Zena, ktora si nevie ani
odniest’ vlastnu tasku, niekde vidi zabijaka a je pre nu
typické, ze sa tam ide sama pozriet. Podobnych
prikladov je vela. Podobne je to aj s pravidlom, ze ako
prvé zomrie dievca, ktoré prvé ukaze prsia, aj ked tu to
nie je také doslovné (a scasti to zavisi na vas). Rovnako
ako vo filmoch, aj tu vSak sex zohrava vyraznu ulohu.

|dentita zabijaka s maskou je jednou z najsilnejsich
zbrani titulu a zaroven je na nu naviazanych niekolko

velmi peknych pribehovych zvratov. No niekde vo ' /
vnutri tak trochu budete tusit, o koho sa jedna, ak ste #
podobnych filmov videli viac. Autori tu totiz taktiez % 3y

vyuzivaju motivy, ktoré v zanri pozname uz od 70.
rokov. Trochu to zachranuje jeden zo spominanych
zvratov, vdaka comu hra Uplne nepada do vod klisé. Ak
ste fandsikmi hororov, vacsinou narazite na zname
prvky a hlavne ta iracionalita chovania je hlipa, no
stale funguje a bavi. Ak nieco podobné na filmovom
platne neznesiete, moze to aj tu pre vas predstavovat’
prekazku.

Rozbeh hry je pomaly. Mozno az privelmi. Ak vezmete
do uvahy, Ze s hrou stravite zhruba 3 temné vecery (a
inokedy ako za tmy ju predsa hrat' nechcete), expozicia
zaberie zhruba ten prvy. Pre budovanie napatia to sice
nie je najlepsie, no hra si to vykompenzuje neskor, ked
napatd atmosféru budete moct krajat’. Expozicia je
taka dlha pravdepodobne preto, aby vas naucila herné
pravidla. Zoznamujete sa s postavami, prostredim

a najma plynutim deja. Podobne ako vo filmoch, aj tu Y
sa postavy casom (nelogicky) rozdelia. V priebehu hry
preberiete Uplne vsetky, a to bud samostatne alebo

v skupinkach. A musite si sledovat’ cas. Viacero udalosti
sa deje subezne a zazijete ich z dvoch r6znych

e

5
pohladov. Hra je akoby rozdelena do epizdd (s 5
epizodickym formatom rozpravania) a intermezzo tvori ~
uz spominany psychiater, ktory vsak komunikuje -

priamo s vami ako hra¢mi. Postava v kresle je len vasou
personifikaciou. Odpovede na otazky a aj vSetky volby
su len a len vase.
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A taktiez vam hra predstavuje svoj hlavny prvok —
osud. Ten nie je pevne dany a v urcitych momentoch
ho dokazete ovplyvnit. V dobrom aj zlom. V Gvode
vam hra moznost volby naznaci, no neskér ju Uplne
rozvedie. V tomto bode sa Until Dawn inspiruje
tedriou motylich kridiel. Jedna udalost’ v Uvode vas
moze stat’ Zivot v zavere. Takto si prejdete 22
kld¢ovymi bodmi, ktoré sa dalej vetvia. Komu date
svetlicu, ktoru najdete? Nie je to len o tomto
rozhodnuti, ale aj o dalsich, ktoré sa v buducnosti na
toto povodné nabalia. Vysledkom moze byt zivot
alebo smrt. Obcas je moznost volby len naoko a ak si
nahodou zopakujete danu pasaz, zistite, Ze sa
nezmenilo vobec ni¢ alebo len minimalne (ak vam
napriklad hra da na vyber cestu, ¢i sa vydate vpravo
alebo vlavo), inokedy vam zas zlé rozhodnutie
ochotne hodi priamo do tvare, ked niekto zomrie.

A obcas je rieSenim jednoducho nic¢ nerobit’. Aj na také
situacie tu narazite. Niekedy preto, lebo okolo vas je
nebezpeclenstvo a vy sa nesmiete ani len pohnut’ (Co
kontroluje enormne citlivy ovladac), inokedy sa zas len
oplati byt ticho, kedze tak napachate najmenej skod.
Butterfly effect sa prejavuje v suvislosti s minulymi
rozhodnutiami. Budicnost’ vam naznacuju totemy,
kedZe Indiani su jednym z nosnych motivov pribehu
hry. Totemy sa delia sa na 5 druhov: smrt, strata,
nebezpecenstvo, stastie a vedenie. Nachadzate ich
.rozhadzané" po okoli a je len na vas, ¢o si z nich
zoberiete a ktora buducnost’ sa vyplni. Obcas su
indicie zrejmé, inokedy vagne a netusite ani len to,

o ktorej postave hovoria.

Ked sa hra rozbehne a vsetky kolesa stroja sa uvedu
do pohybu, je radost' mat’ ju pred sebou. Postavy,
umiestnenie, temnota okolo vas a cas, ktory vas tlaci,
to vsetko hra do kariet atmosféry. No aj tajomstva,
ktoré postupne odkryvate zbieranim réznych
predmetov. Hora , kde sa dej odohrava, je sice
vzdialena a nedostupna, no plna réznych zakuti,

o ktorych v Uvode ani netusite. A tych tajomstiev je tu
hned’ niekolko. Nejde len o ¢loveka, ktory vas nahana,
ale uz vel'mi skoro vytusite, ze je za vSetkym viac, nez
sa na prvy pohlad zda. Je to trochu citatelna situacia,



Co je trochu skoda, no bavi vas popri boji o holy Zivot
nazriet’ za roh, i tam nenajdete fotografiu, novinovy
Ustrizok alebo nieco iné z blizkej aj vzdialenej minulosti.

Dalsie dve veci v ramci hry funguji vyborne pri
budovani atmosféry. Prvou je neistota vasich krokov. Ak
sa pri Uteku vyberiete rychlejSou cestou, nemusi to pre
vas dopadnut najlepsie. PomalSia cesta je vsak
bezpecnejsia. Je az podivuhodné, kolko dvojitych ciest
najdete na jednom kopci. Obcas je to naozaj len ilUzia,
obcas vas mdze zachranit vasa Sikovnost a obcas to ma
naozaj nasledky. Druhou vecou je neistota sveta okolo
vas. Je to vSetko vobec realita? Ak ano, Co tam robi
psychiater so zalubou obklopovania sa podivnymi
vecami? Alebo sa len vy ako hrac zahravate s osudom
postav a skor nimi manipulujete ako ich chranite?

Nie az takd dobru sluzbu atmosfére robi hudba v Until
Dawn. Ta Standardne stavia na ,lakacky" s intenzivnymi
slakmi (predvidatelné) a temnym ambientom vo
vsetkych ostatnych momentoch. Od Uvodu je hudba
prilis fadna a atmosféru skor stupnuje samotné dianie
a obraz ako zvuk, ktory by to mal sprevadzat’. Pritom
horor ako Zaner je na toto extrémne citlivy. Ostrym
kontrastom je vynikajuca Uvodna skladba O Death

(tradicna americka), ktora v hre ziskala nové aranzmany
(s indianskou tematikou) a o vokaly sa stara Amy Van
Roekel. Len Skoda, Ze ju v hre pocujete len dvakrat.
Rozhodne sa vsak zapiSe medzi to najzaujimavejsSie, co
v oblasti hudby v hrach tento rok ponukol.

A mame tu druhé ale, no toto moze byt este vacsou
prekazkou. V Until Dawn totiz prilis nehrate, skor sa
pozerate. Akcie tu je minimum, no pride rad aj na nu.
Predovsetkym sa aktivne zapajate do trivialnych
Cinnosti, ktoré musite robit’ gamepadom. Ak nieco
najdete, musite to uchopit a v ruke otocit tak, aby ste sa
na to pozerali. Podobne musite otvarat’ dvere, Skrtat’
zapalkami a podobne. Alebo len gamepadom naznacite
svoju volbu a dialog prebieha dalej sam. No

a nesmieme zabudat” ani na quick-time eventy, ktorych
hra tiez ponuka hojne. Nepomahaju ani absurdné
situacie, ked po konci jednej prestrihovej scény prejdete
kusok cesty, stlacite tlacidlo a sledujete dalSiu scénu. To
uz mohla byt cela situacia spracovana jednou peknou
scénou. Nie je to prave predstava o idealnej hororovej
adventure a pre mnohych to je prekazkou. Ak vam
prekaza, Ze sa na hru budete viac pozerat” ako hrat, nie
je Until Dawn pre vas.



Medvediu sluzbu hre robi kamera. Ta sa snazi posobit’
filmovo. Niekedy jej to ide a ponukne zaujimavé zabery.
Inokedy si mysli, ze vie lepSie ako vy sami, o vlastne
chcete vidiet. Vysledkom je, Ze sa ocitate v neprehladnej
situacii, kde mozete kamerou len minimalne pohnut.
Spolu s tym je spojené aj kostrbaté ovladanie pri chodeni
s postavou. Prepne sa vam kamera a zrazu nejdete
dopredu, ale dozadu, Ci sa v priestore o nieCo zaseknete
alebo uUplne stratite orientaciu. Nie su to drobnosti

a obcas dokazu skutocne nahnevat, zvlast ked sa snazite
niekam trafit" alebo nieco najst.

Until Dawn nie je dokonalou hrou a ani nie je hrou pre
kazdého. Lahko dokaze odradit’a ponuka tradi¢né
zanrové prvky, ktoré uz niekomu mozno lezd hore krkom.

Postavy su iracionalne, niektoré situacie hlipe a nelogické,

mnoho veci je jednoducho predvidatelnych. Ale ak ste
fanusikmi zanru, chodte do toho. Zabavite sa, neraz vas
zamrazi a nakoniec vo vas hra zanecha dobry dojem. Ale
predovsetkym Supermassive Games ukazali autorom The
Order: 1886, ako sa ma vytvorit’ poriadna filmova hra,
ktora vydrzi, zaujme a eSte sa k nej budete chciet vratit’
kvoli znovuhratelnosti. Vyvojarom ku cti sluzi aj 9
kratkych bonusovych dokumentov o tvorbe hry, ktoré si
postupne odomknete.

Matd$ Strba

+ herci a ich postavy

+ tajomstva

+ vlastna cesta hrou

+ skladba O Death

+ poctivy horor a atmosféra
+ niekolko prekvapeni v deji
+ bonusy

- kamera a kostrbaté ovladanie pohybu
- obcas je moznost volby len naoko
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Hura! Nova stratégia! To si zrejme povedia mnohi
milovnici RTS, ked sa na obzore objavi dalSia hra z
tohto Zanru. Napriek svojej popularite totiz az tak vela
.ertéesiek” nevychadza, a preto ich hltame ako smadny
vodu na pusti. Potesili sme sa aj prichodu Act of
Aggression, aj sme sa pobavili, ale dufali sme, ze
dostaneme predsa len trochu viac. Hoci zalezi aj na
tom, kto a ¢o od hry vlastne ocakava.

Ak je pre vas najvacsim lakadlom v stratégii tazenie,
pravdepodobne budete trochu sklamani. Act of
Aggression sice ponuka hned dve kampane s tromi
hratelnymi frakciami a pomerne slusnou zasobou misii,
ale zrejme sa neubranite pocitu, Zze im nieco chyba.
Zaciatok zdielaného tazenia za USA a Chiméru je dost’
nuda. Po prvych piatich fadnych misiach som dal za
pravdu kritikom, ¢o singleplayer odpisali. Postupne sa
vsak zacali v pribehu objavovat aj zaujimavejsie ciele a
mapy, kde som sa celkom dobre bavil. Celkovo vsak
tazenia posobili dost’ neosobne. Neobsahovali Ziadne
pamatné momenty, ani vyrazné postavy na pozadi

konfliktu, vd'aka ktorym by si hrac nasiel k deju a
nacrtnutym udalostiam nejaky blizsi vztah. A
nepomohli ani predelové scény a doplnkové vides,
ktorych tvorcovia do hry nakydali pozehnane, ale...bez
vyraznejsieho efektu.

Notoricky zname klisé s teroristami a chrabrymi
Americanmi, ktori zachrania svetovy mier (hoci realita
je Uplne opacna) by sa dalo tvorcom odpustit, keby
rozpravanie neposobilo ako suchy politicky spravoda,.
No takto si to len akosi pretrpite. Chvilami doslova. Al
nepriatelov je totiz poriadne zakerna, velmi dobre sa
adaptuje a vyuziva akékolvek slabiny hraca. To vsak
mobzeme brat ako plus, hoci neraz pekne nastve, ked’
protivnik presne vie, kde ma pouzit neviditelné lietadlo
s kobercovym bombardovanim, aby zlikvidoval celu
sériu vasich tankov pripravenu na invaziu. Vacsina misii
da vdaka tomu slusne zabrat  a nie je to nic pre
jedincov so slabSimi nervami.



Situaciu na bojisku este viac stazuje zbytocne
prekombinovana vystavba zakladne. Kazda z troch
frakcii, Chiméra, USA a Kartel, ma trochu iny systém
rozvoja bazy, v praxi to vsak lahko sp&sobi
dezorientaciu. Slusné mnozstvo réznych jednotiek a
vylepseni je urcite plus, ale kym pridete na to, ¢o a
kde sa nachadza, aké su suvislosti medzi jednotlivymi
budovami a za akych podmienok ich mézZete postavit’
a upgradovat, budete v tom mat chaos. S jednou
frakciou sa to da, ale ak potom hrate s druhou, kde je
vsetko Uplne naruby, chvilami m&zete naozaj
bezradne tapat. Napriklad jedna strana vyraba
separované zakladné letecké a pozemné jednotky na
viacerych miestach, ina ich produkuje spolu v jedinej
tovarni. Urcité vylepsenie ziskate jednoduchou volbou
technoldgie priamo v menu vozidiel a plati pre vsetky
jednotky v danej kategorii. Iny doplnok pre rovnaky
sortiment je ale v celkom odliSnom menu a po
vynajdeni ho este treba individualne aplikovat na

zlozito a chvilu trva, kym si na to zvyknete.

Podobne nesikovné je aj umiestiovanie budov
zakladne na ohranicenych plochéach v blizkosti centier.
Stavby nemozu byt prilis blizko ani daleko (niekedy to
dodatocne umozni vylepsSenie) a nesmu sa prekryvat's
cestami. V pripade zakladne v meste to znamena vela
obmedzeni. Ked” mate pristavovat’ pod neustalym
naporom nepriatela a bezne je problém umiestnit’
objekt v teréne, neskutocne to rozptyluje a zdrzuje. Su
to sice sekundarne veci, ale ak ma hrac pohotovo
reagovat a pohodine koordinovat bazu aj svoje
jednotky, toto su polena hodené pod nohy.

V kazdom pripade sa vas tazenia spociatku mozno
snazia nieco naucit, ale potom vas zasypu novymi
technolégiami a na ich osvojovanie jednoducho
nedopraju cas. Preto je optimalne zaskolit sa v rezime
volnej hry, kde si vSetko sami podla uvazenia
vyskUsate a potom uz vam to v taZeni p6jde pekne od

kazdy jeden tank Ci transportér. Je to rieSené zbytocne ruky.



Ale pritom mozno aj zistite, Ze nemate velki motivaciu
vratit’ sa ku kampaniam, ktoré vas nedokazu dostatocne
pohltit. Takze zrejme rovno presedlate na multiplayer.
A sietova hra je najsilnejSou zlozkou hry. Odhliadnuc od
vlastne zbytocnych levelov hraca, ktoré ni¢ zaujimavé
neprinasaju, sa v jednej bitke vyblazni az osem hracov v
niekolkych rezimoch. Zabojuju si proti sebe dvaja alebo
viaceri rivali, kazdy proti kazdému alebo hoci aj Styri
dvojclenné timy. V hodnotenych rebrickovych zapasoch
si to rozdaju jednotlivci alebo dvojice. Je z toho pekna
mastenica a skutocne prave tu dokaze Act of
Aggression naplno zaujat  a pohltit.

Eugen Systems si touto hrou chceli naklonit
predovsetkym milovnikov RTS zo starej Skoly a pokusili
sa hracom priniest nasledovnika Act of War. Neda sa
povedat, Ze by sa tento zamer podaril Uplne na
jednotku, no tvorcovia sa aspon do istej miery priblizili
k svojmu cielu. Act of Aggression vyuziva osvedcené
prvky, ktoré sme uz videli v oblUbenych klasickych
stratégiach a stale spolahlivo funguju a hracov bavia.
Samozrejmostou je tazba surovin, ktoré ale tentoraz
zvycCajne treba najskor detegovat’ pomocou
prieskumného vozidla. Zdroje su vhodne odlisené Zltou,
modrou a Cervenou farbou a treba mysliet” aj na
elektrinu. Kredity sa vyuzivaju najviac a okrem tazby sa
daju ziskat’ aj okupovanim bank a uvaznenim
nepriatelskych vojakov. Po bojoch v teréne Casto
zostavaju plaziaci sa peSiaci a Clenovia znicenej

techniky. Staci k nim priviest’ svojich muzov a
nepriatelia su zajati. To znamena, ze za nich zinkasujete
slusny jednorazovy obnos, ale ak mate vazenie,
zabezpecia vam pravidelné mensie prijmy, ktoré nikdy
nie sU na Skodu. Modré aluminium je potrebné hlavne
na obranné veze, technoldgie a pokrocilé jednotky.
Ojedinelé Cervené suroviny Zeme su nevyhnutné na
vystavbu taktickych zbrani. No ¢i uz je to nuklearne silo,
orbitalny Utok alebo Omega kanon, na kazdu z tychto
superzbrani, po ktorych zostava poriadna spust,
existuje ucinny obranny systém.

Sortiment jednotiek je naozaj pestry, hoci, ako uz bolo
spomenuté, neraz zdihavo zistujete, ako sa k tej ¢i onej
posile vlastne dopracujete. Pechota sa spravidla deli
podla vyzbroje urcenej primarne proti nepriatelskym
vojakom, pozemnej technike alebo letectvu. Muzi sa
mozu nasukat do ktorejkolvek budovy, kde si vytvoria
slusny obranny post. Najucinnejsie ich odtial vypudia
zas len pesiaci, hoci domy sa daju aj pomaly rozstrielat’
tankmi. Pri taktizovani sa dobre uplatnia pozemné aj
letecké transporty, lieCivé a opravarenské vozy,
moznost pomocou pechoty obsadzovat nepriatelské
tovarne. Prilezitostne vyuZijete aj stihaCe a bombardéry,
ktoré sa ale ukazuju na oblohe len pri stanoveni miesta
naletu. Lubovolne viak dokazZete ovladat r6zne druhy
vrtulnikov. Taktickych prvkov je na bojisku rozhodne
dost’ a staci rozumne vyuzivat' bohaté dostupné
moznosti.




Grafika hry je moderna, ale ani na najvyssich
nastaveniach pri pohlade na hru nepadne sanka.
Jednym dychom vsak treba povedat, ze superzbrane
maju Uzasné vizualne efekty. A vSetko fungovalo bez
problémov a lagov aj pri va¢som pocte jednotiek v
teréne. Len pri nahlom preskoku na vzdialenu cast’
pomerne rozlahlej mapy sa obcas o malinko pomalsie
nacitali textdry. Bojisko a jednotky si mdzete
priblizovat’ a otacat  a ak vam nestaci obycajna
minimapa, moZete pouzit satelitny pohlad z orbitu,
kde je vSetko vyraznejsie rozlisené. Ozvucenie je na
urovni a moderna hudba dobre napasovana. Predelové
scény s ukazkami TV sprav a spravodajskych brifingov
sice maju svoj styl, ale zrejme vas nechaju chladnymi a
takmer vobec neoslovia. To uz ale suvisi s obsahom
vlaznych kampani.

Act of Aggression nie je ni¢ svetoborné, ale
priaznivcov stratégii, najma tych zo starej skoly, v
obdobi chudobnom na RTS celkom dobre pobavi.
Eugen Systems uz ma za sebou aj pozoruhodnejsie
kdsky, ako R.U.S.E. Ci sériu Wargame, ale aj Act of
Aggression si urcite medzi hra¢mi najde svoje miesto.
Najma ak holduju multiplayeru.

Branislav Kohut

+ zabavny a dynamicky multiplayer

+ slusny sortiment roznorodych jednotiek a
vylepseni

+ umela inteligencia je zdatnym superom

- s6lo rezim je menej zaujimavy, kampane si
vas neziskaju

- manazment zakladni je miestami zbytocne
prekombinovany
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O osude akcie Devil's Third uz bolo davno rozhodnuté. sa mu naramne vydarila. Mal teda vsetky predpoklady
Minimalne v ociach niektorych hracov uz bola na to, aby sa aj z jeho novinky stal hit.

odpisana este pred jej vydanim. Treba vSak dodat, ze
jej nepomahala ani situacia, ktora okolo nej

v poslednych rokoch panovala. Velké plany a este
vacsie meno vzdy neznamenaju Uspech a tu sa to
potvrdilo na celej Ciare, ked uz od zaciatku hru
prenasledovali problémy. Po krachu povodného
vydavatela (THQ) nastali chvile neistoty a kym sa
vydania hry chopilo Nintendo, stihol ju poznacit' zub
Casu. To vsetko sa na nej podpisalo a poslednym
klincom do rakvy v ociach verejnosti boli spravy

z poslednych dvoch mesiacov.

Aj keby ste o Devil's Third dopredu ni¢ nevedeli, tak
ihned po spusteni zacinate tusit, ze sa tu nieco
nepekne pokazilo. Opat je tu totiz tradicné a uz naozaj
zatuchnuté klisé o jadrovych zbraniach v rukach
maniaka, ktory chce znicit svet a civilizaciu, ako ich
pozname, len aby na pozostatkoch ludstva vybudoval
vlastnu spolocnost, ktorej bude vladnut. To nielenze
nie je namet na Oscara, ale ani na dobru hru. Zvlast,
ked tomu psychopatovi dokaze v plane zabranit len
jediny muz pracujuci pre armadu Spojenych Statov. Ma
sice okolo seba desiatky vojakov, ti vSak tvoria len

Je teda Devil's Third naozaj takou zlou hrou ako si krovie a ich jedinou Ulohou je zomierat, aby nas hrdina
myslite? Nie tak celkom. Tym velkym menom za nou je vynikol.

Tomonobu Itagaki, ktory si po odchode z Team Ninja,
a teda aj Tecmo, zalozil vlastné Valhalla Game Studios
a tam na hre zacal pracovat. Tu uz by sa vam mohli
vynarat” asociacie s tymto menom. Itagaki totiz
rozbehol sériu Dead or Alive a v konkurencii sérii, ako
Mortal Kombat, Street Fighter a Tekken, z nej spravil
konkurencieschopnu znacku. Najma ale stal pri
znovuzrodeni Ninja Gaiden, pricom najma druha cast’

Vtom ale prichddza necakané spestrenie. Hrdinom nie
je Ziadny vojensky fesak, ktorému doma rodi manzelka,
no on sa rozhodne branit vlast  a svet s Usmevom na
perach. Hrdina sa vola Ivan a je to tak trochu bestia.
Tak trochu dost. Ivan je navyse ruska bestia, ktora sa
do basy dostala za terorizmus. Tak trochu vrazdil
vsetko, ¢o mu prislo pod ruku a k tomu nicil jeden Stat



za druhym. V base ma hi-tech samotku, no neviete i
na ochranu seba alebo ostatnych. Kazdopadne,
aktualna situacia si vyzaduje neortodoxné rieSenie a
tym je prave lvan. Dostava ,opustak” a vydava sa
zachranit svet — vybaveny len pastami a kerkou cez
celé telo.

Budete sa divit, ale ono mu to vlastne aj staci.

S vecami sa totiz nebabre a ochotne rozdava jednu
ranu za druhou na vsSetky strany, pricom tu a tam
nezabudne so silenym prizvukom utrusit’ nejaku tu
hlasku. Vazni na uteku su jedna vec, no postupne
situacia prituhuje a Ivanovi prihara pod zadkom. Takze
mu nezostava nic iné, len zobrat do ruky sekeru/
kladivo/ tomahawk/macetu/katanu/vodovodnu
trdbku a rozputat’ este vacsie peklo, ako vam ukazal
doteraz. Hra sice vychadza na Wii U, no nasilia

a hektolitrov krvi sa neboji. Spolu s koncatinami na
kazdu stranu lieta aj nejaky ten kybel Cervenej
tekutiny a vy si rezete cestu stale silnejsimi a lepsie
vyzbrojenymi nepriatelmi.

Akcia so secnymi a podobnymi zbranami sa zaklada
na dvojici tlacidiel pre rychly a silny dtok

a jednoduchych kombach. Tetovanie po tele je navyse
zdrojom Specialnej schopnosti, ktora vasim Utokom
doda silu. A taktiez dokazete ¢as nachvilu spomalit’

a s mecom efektne skocit’ na svoj najblizsi ciel.
Lahddkou st zakoncéovacie Gtoky, ktoré sa lidia podia
zbrane, ktord mate v rukach. Pod kladivom praskaju
lebky, katanou zas nepriatelov prispendlite o stenu ci
im len jednoducho vytlciete zuby o najblizsie
zabradlie. Tieto Utoky su vsak prilis nahodné a ak
neradi menite zbrane, rychlo sa okukaju.

To je vsak len jedna tvar akcie v Devil's Third. Tou
druhou je tradicna FPS, kedy do ruky zoberiete strelnu
zbran a kosite nepriatelov gulkami. Podla zbrane hra
meni pohlad medzi FPS a TPS, pricom do vysledného
mixu pridava aj cover mechaniky, ktoré navyse
nefunguju Uplne ideélne, no na regeneraciu zdravia za
najblizsim krytom to staci. Strelné zbrane pri sebe
mozete mat’ dve a taktiez si viete pomdct granatmi.
Milo prekvapi pestra ponuka zbrani, ktoré hra ponuka
a taktiez ich variabilita. Svoje miesto tu ma RPG,
brokovnica, sniperka a aj samopal. Kazda zbran

v niekolkych réznych prevedeniach.
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Problémom hry nie je akcia. Prave naopak, ta jedina vas
bude naozaj bavit a udrzi pri hre. Prekaza vlastne
takmer vsetko ostatné. Pribeh prechadza od klisé k nie
prilis vtipnej parddii, ktora sice je alegoriou oboch
svetovych vojen, ale pri scéne Utoku lietadiel II-2 na
modernu pevnost uz len budete krutit hlavou.

A podobnych nezmyslov je tu hromada. Niekomu
nemusia prekazat, no ak od hry cakate aj nieco viac ako
krvavu cestu vpred, nebudete spokojni.

To isté plati aj pre dizajn hry. Devil's Third pozostava z 9
levelov, ktorych prejdenie vam zaberie nieCo cez 5
hodin, ¢o nie je prave najviac. Dizka je véak adekvatna
dojmu z tychto levelov, kedZe cez viac ako 9 by ste sa
prehryzli uz len s urcitym sebazaprenim. Takto to este

v pohode ide a po tych par hodinach na ne zabudnete.
Navzdy. Su variabilné, si pomerne rozsiahle (aj ked
velmi priamociare), ale aj tak su strasne nezaujimavé

a jednoducho zabudnutelné. Nenajdete tu ziaden
moment, ktory by vam utkvel v pamati. Ibaze sa raz
presekate cez vaznicu, inokedy cez hory, potom zas
hrate variaciu na vylodenie v Normandii. Nepomaha ani
pritomnost’ 6 unikatnych zberatelnych predmetov

v kazdom z levelov.

Zapamatate si vSak suboje s bossmi. Tie pre vas budu
skutoCnou vyzvou a s niektorymi bossmi sa neraz
poriadne natrapite. Nemusite odhalit"ich slabinu, skor
ich taktiku. Utodia totiz na zaklade nejakej schémy,

ktord postupne obmienaju a vasou Ulohou bude len
nedostat tolko ran, aby vas to stalo zivot. A to bude
obcas pekelne tazké, kedze niektorym staci len jedna
rana a je po vas. Navyse sa na pozadi subojov s bossmi
odvija osobny Ivanov pribeh o jeho byvalej jednotke,
ktora teraz s niekolkymi vylepSeniami stoji na opacnej
strane barikady a pomaha znicit' svet. Kazdy z nich je
iny, no maju spoloc¢nu minulost, v ktorej centre ste vy
a kam sa vraciate vo flashbackoch. Aspon takto pribeh
zbiera nejaky ten bodik k dobru v ociach hraca.

Najzaujimavejsou Castou hry je multiplayer. Superit so
svetom moézZete aj pomocou tabuliek za body ziskané
v leveloch kampane, no zabava zacina vo chvilach, ked’
sa pustite do online hrania proti ostatnym. Online
segment je skutocne hlboky a mozno az trochu prilis
prekombinovany. Chvilku trva, kym sa v nom
zorientujete, vytvorite si postavu, svoju prvy vybavu

a otestujete ju v boji. Je tu aj nejaky ten nepodstatny
pribeh v pozadi a celé to mdzete sledovat vo FDRA
menu, kde mate progres, spravy, chat, novinky, profil
a dalsie veci.

V Hattie's si mbzete vyskusat a nasledne aj kupit’
zbrane a ich vylepsSenia. Kupujete si ako strelné, tak aj
seCné zbrane a vybavenie. Zo zaciatku vsak budete mat’
iba na trdbku, kedZe vsetko ostatné bude nad vase
financné moznosti.



Ak si pripravite svoju prvu zostavu (moézete si predpripravit’
10 r6znych), mozete sa vrhnut na tréning a potom aj do
ostrého suboja. A tu to zacina byt zaujimavé, kedze hra
ponuka (zatial) 6 reZimov s roznymi pravidlami, ktoré
Standardné rezimy obohacuju o nové a zabavné prvky.
Multiplayer tak p&sobi skutocne sviezo, pricom ale stavia na
rychle kola a vysoku dynamiku. Battle Royale je klasika,
rovnako aj TDM alebo Cargo Capture, no nahananie
kureniec , deathmatch iba so secnymi zbranami a dalSie
pekne rozsiruju hratelnost’.

AZ ked dosiahnete vyssi level za nazbierané skusenosti,
spristupni vam hra Siege Match — najprepracovanejsi
multiplayerovy rezim, v ktorom si musite zvolit’ stranu, ku
ktorej sa pridate, pripadne si mdzete zalozit' vlastny klan,
ktory povediete ako lider. Hraci v klane musia spolupracovat’
na levelovani svojho klanu a taktiez na vylepSovani svojej
.pevnosti”, ktord mézu postupne vylepsovat’ a upravovat.
Mozete spolupracovat’ aj s inymi klanmi, pripadne ich
oznacit  ako ciele a zautocit na ne.

Mapy su pomerne velké a variabilné. Ak sa nahodou
nenaplni pocet hracov, budete sa musiet’ chvilku hladat. No
déa sa tym padom viac taktizovat a miesto si tu najdu ako
sniperi, tak aj hraci s granatmi alebo s mecmi, ktori mozu
potichu utocit' odzadu. Dojem ale trochu kazia free2play
prvky. Rovnako ako je v poslednej dobe zvykom, aj tu
narazite na 2 typy hernej meny, pricom ta jedna urychli vas
pristup k lepSiemu vybaveniu, a prave tieto zlaté vajcia si
mobzete kupit za realne peniaze (kedZe v hre az tak casto
nepadaju). Zatial sa ale nezda, Ze by to kazilo balans, kedZe
dokazete vyhravat' aj s lacnejSimi zbranami.

Hudba je genericka, dabing (hlavne lvanov) je nudny

a grafika by ani na predchadzajlcej generacii konzol
nevyzerala najlepsie. Jednoducho povedané, problémy

s vyvojom si vybrali svoju dan. Nastastie ale hra po vydani
Sliape vyrazne lepsie ako predtym a uz vas tak nebudu
sprevadzat framedropy. Aj sietovy kod je vyladeny fajn

a nestalo sa, ze by hra padala alebo lagovala. To ju uz vsak

od vod priemeru nezachrani. Ma ¢o ponuknut” hracom, ktori f :

hladaju bezhlavu a krvavua akciu, no aj ti by mali radsej
pockat na poriadnu zlavu. Potom si uziju kopu strielania

a sekania, vyskusaju multiplayer a navzdy na hru zabudnu.
Mozno keby sa viac snazila o poctivd parddiu, fungovala by
nakoniec lepsie.

Matud$ Strba

HODNOTENIE

+ zopar fajn napadov a vtipnych momentov
+ kombinacia dvoch druhov krvavej akcie

+ mnozstvo roznych zbrani

+ suboje s bossmi

+ multiplayer a svieZe rezimy

- biedna prezentacia

- hldpy pribeh a nesympaticky hrdina

- fadny dizajn levelov

- mikrotransakcie v multiplayeri

- kratka kampan prespikovana hldpymi mo-
mentmi
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Pravdepodobne ste si uz aspon raz v zivote predstavili ho ale po Uspechu rozhodli cely prepracovat’ a vydali

pochmurny pribeh, v ktorom vsetci [udia zmizli a na uz ako klasicku hru. Pointou v Dark Esther je

celej planéte ste zostali Uplne sami. Post- preskimavat’ ostrov, ktory je posiaty listami
apokalyptickych hier je pomerne dost. Ci uz ide o adresovanymi zene menom (necakane) Esther. Hra je
zombie apokalypsu v The Walking Dead alebo Zem po hratelnostnej stranke velmi jednoducha, pricom v
zasiahnutu nuklearnym vybuchom vo Fallout, ani v sucasnosti sa medzi hracmi, ktori takého hry nemaju
jednej z nich nemate okolo seba vela znamych ludia  prilis v oblube, rozsirilo pomenovanie ,walking
musite sa sami popasovat’ s tym, ako v takomto simulator”, ¢ize simulator chodenia. Doraz na
prostredi prezijete. Vratme sa ale k povodnej preskimavanie v otvorenom prostredi vSak priamo
myslienke. Aké by to bolo zostat’ skutocne sam v nadvazuje na kvalitny pribeh, pricom tato kombinacia
prostredi, ktoré ale nejavi znamky zZiadnej katastrofy?  dava vyvojarom velké moznosti pri vytvarani

Pestra krajina s neporusenymi domami ¢i dokonca pohlcujucej atmosfeéry.

&istym oblecenim vyvesenym vzadu na zahrade. Co sa ) ) ) T

v takom pripade mohlo stat? Na Uspech je potrebné nadviazat dalsim uspechom.

Autori tak zvolili (sasti) menej riskantnu cestu a zostali
Britské indie $tidio The Chinese Room mdZete poznat v Zanri, v ktorom im to uz raz vy$lo. Studio teda hrdo
aj vdaka art titulu Dear Esther, ktory si po vydani predstavilo svetu duchovného nastupcu hry Dear
odniesol pozitivnu kritiku, pricom aj u nas v Esther - Everybody's Gone to the Rapture. Oproti
recenzii dostal az 8/10. Hra zacala svoju cestu eSte v predoslej hre vsak nastalo viacero zmien vo vyvoiji.
roku 2008 esSte ako mod na Source engine. Autori sa



Zo Source enginu tvorcovia presli na CryEngine 3 a do
vyvoja sa nepustili sami, ale v spolupraci so Sony,
respektive jej Studiom Santa Monica Studio. Na
zacCiatku vyvoja slo stale o nezavisld hru pre PC, no
kedZe autori mali pochybnosti o ich financnej situacii,
rozhodli sa upisat vacsej firme a z hry sa stala
exkluzivita pre konzolu PlayStation 4. Zatial ale nie je
isté, Ci ide o exkluzivitu casovu alebo uplnu.

Pocas vyvoja nas autori zasobovali celkom slusnym
poctom obrazkov, no o com hra vébec ma byt, sme
vedeli len zbezne. Koniec sveta, prazdne ulice, domy,
ani stopa po civilizacii ¢i comkolvek zivom. Autori
lakali na mysteriézny pribeh, mraziva atmosféru a
posobivu grafiku. Ako je uz naznacené v Uvode, v
Everybody's Gone to the Rapture sa dostdvame na
anglicky vidiek v osemdesiatych rokoch minulého
storoCia. Presnejsie do fiktivnej dediny Yaughton v
grofstve Shropshire na zapade Anglicka. V pustom

svete je tak nasim cielom zistit, preco vsetci zmizli a
Co predchadzalo tejto mysteridéznej udalosti.

Z prostredia, v ktorom sa hra odohrava, je jasné, ze
neslo o ziadnu fatalnu katastrofu, ktora by z nasej
planéty spravila pustatinu. Ulice su nedotknute, bez
znamok zanedbania ¢i nicivej sily. Na lukach rastie
vysoka trava, lesy su posiate réznofarebnymi
kvetinami a v potokoch tecie cira voda, no bez ryb.
Rovnako ako ludia sa teda ,vyparili" aj vSetky zvierata.

Nadvaznost na Dear Esther je ale ocividna - interakcia
s prostredim je minimalna a pribeh mézete skiumat’
svojvolne, aj ked' je linearny. KedzZe je totiz svet hry
otvoreny, je iba na vas, ¢i odbocite na cestu vlavo a
zacCnete prave z tejto strany alebo naopak. V inak
prazdnych domoch, na zahradach a dalsich miestach,
sa nachadzaju radia, v ktorych sa neustale opakuju
Ciselné kody.
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Okrem nich su tam ulozené aj spravy, ktoré su vasim
oknom do pribehu. Okrem radii obsahuju odkazy aj
telefony, no ide len o zlomok toho, ¢o vas v tejto hre
caka.

Pribeh hry je rozdeleny do piatich, respektive Siestich
kapitol, ktoré mapuju jednotlivé postavy v hre.
Konkrétne sa budete moct stretnut’ s manzelskym
parom - doktorkou Katherine Collins Appletonovou a
doktorom Stephenanom Appletonom Boylesom,
Jeremym Wheelerom, Liz Gravesovou a Frankom
Appletonom. Spolu s postavami mozete prezivat'ich
aktualne problémy, drobné nezhody a napatie. Mimo
hlasovych zaznamov sa budete musiet’ snazit’ odhalit’
pric¢inu tejto zahady aj v spomienkach, ktoré sa
premietaju priamo do prostredia hry. Otvorenym
prostredim vidieka totiz lieta nezname svetlo, ktoré je
zdrojom spomienok. V niektorych pripadoch sa zacnu
prehravat” automaticky, v inych musite k svetlu pristupit
a spustit ich otoCenim ovladaca do strany. Pri
prehravani spomienok sa navyse automaticky zmeni
herna doba na cas, v ktorom sa odohrali. Jednotlivé
postavy ale nevidite ako detailné modely, no iba ako

obrysy vytvorené (opat) svetlom.

Nespoliehajte sa vSak na to, ze vdm hra prinesie
rozuzlenie zahady ako na podnose. Samozrejme, s
bliziacim sa koncom sa otvara aj pribeh a dozvedate sa
podstatné informacie, no bez predosiého skimania
vam nemusi davat’ zmysel. Nebudeme vam rozuzlenie a
ani priebeh deja prezradzat, toho sa nemusite bat, no
mozete si byt isti, ze autori do hry ukryli skuto¢ne velké
mnozstvo odkazov, ktoré sa oplati objavit. Treba mat’
poriadne otvorené oci a Citat’ medzi riadkami.

Aj vdaka volnému preskimavaniu pribehu sa cas, za
ktory prejdete hru, moze lisit. Ak na preskimavanie
nebudete klast velky dbraz, zaverecné titulky si
precitate po menej ako Styroch hodinach. Ak si ale date
zalezat, vypnete hru po priblizne Siestich hodinach. Da
sa vsak povedat, Ze postup vyrazne predlzuje pomaly
spbsob chddze. Sice sa mozete pohybovat’ aj rychlejsie,
a to stlacenim pravého triggeru, no nie je to Uplne
dostatoCné. V niektorych pasazach je navyse rychla
chbdza zakazana a postava kraca eSte pomalsie.



V hre, kde je minimalna interakcia s prostredim, musi
fungovat atmosféra. V stddiu o tom velmi dobre vedeli a je
vidiet, Ze sa na to skutoCne zamerali. Zvuk je na velmi dobrej
Grovni, neustale meniace sa pozadie ténov, ktoré dopiia
okolité prostredie, pésobi skutocne dobre. Ak ste napriklad v
blizkosti opusteného kostola a zrazu mdzete pocut’ udery
zvonov Ci kostolnd hudbu, atmosféra nabera na obratkach.
Soundtrack je pritom rovnako vyborny a niektoré skladby si
mobzem bez pochyb doplnit” na zoznam oblUbenych
pesniciek. No a ked uz rozoberame atmosféru a hudbu,
mobzeme prejst rovno na grafické spracovanie. CryEngine 3
je velkym bonusom pre tuto hru, kedze grafika, ktoru sa
autorom podarilo vytvorit, je na vysokej Urovni.

Pri prechadzani sa ulicami, okolo domov ¢i v lesoch, sa urcite
neraz len tak zastavite a zaCnete si obzerat vyborne
spracované prostredie. Ci ide o husto zarasteny les s kvetmi
alebo samotné domy, je sa na ¢o pozerat.. Pri niektorych
domoch som sa aj na par minut zastavil a skimal vyborne
spracovany dreveny plot, ktory je obrasteny krikmi, za
ktorymi sa skryva nadherny dom s predzahradkou. Dizajn
prostredia je jednoducho vytvoreny s maximalnou
preciznostou a nie je mu Co vytknut. Len je $koda, ze na tom
rovnako nie je aj technicka stranka hry. Hra bezi v rozliseni
1080p, no s odomknutym snimkovanim, ktoré sa vacsinou
pohybuje na urovni 30-40 fps. Na poklesy pod 30 fps vsak
nie je zas az také tazké narazit, no horsie je, Ze obcas pada
snimkovanie este nizSie. Zazitok z hry to sice nejako vyrazne
neovplyviuje, no vie ho miestami narusit’.

Autorom hry sa, nastastie, vacsinu slubov podarilo splnit.
Everybody's Gone to the Rapture ponuka tajuplny pribeh s
mrazivou atmosférou v prepracovanom prostredi. Ak mate
radi adventury s jednoduchou hratetelnost'ou, no bohatym
pribehom, Everybody's Gone to the Rapture je presne pre
vas.

Tomas Kunik

HODNOTENIE

+ vyborne spracovany anglicky vidiek

+ postupné odhalovanie pribehu pomocou
spomienok a najdenych nahravok

+ pohlcujuca atmosféra

+ posobiva grafika

+ soundtrack

- pomaly pohyb postavy
- obcas vacsie prepady v snimkovani
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HTC VIVE

FIRMA: HTC - VALVE

Aj ked sa to mozno nezd3, virtualna realita (VR) nie je
nieco, ¢o vzniklo v priebehu poslednych par rokov. Fir-
my nas na prichod realisticky stvarnenych svetov lakali
uz pred mnohymi rokmi, pricom sa dané zariadenia ni-
kdy nedostali v hromadnom meritku medzi beznych
pouzivatelov. R6zne jednoduché okuliare na prosté
pozeranie filmov sa sice ocitli aj v sériovej vyrobe, no
prehnané cenovky neumoznili tomuto hardvéru rozsi-
renie medzi masami. Vinu VR vsak spustila firma s na-
zvom Oculus, ktora prisla s cielom nasadit tuto tech-
noldgiu (aj) do herného priemyslu. Tvorcovia zacali
skromne, na Kickstarteri. Podarilo sa im vsak vyzbierat
2,4 miliona dolarov, ¢o postavilo do pozoru nielen hra-
cov, ale aj velké firmy. Mnohé z nich zacali vo velkom
zvolavat’ svojich vyvojovych pracovnikov, dizajnérov a
technikov, aby sa bliZSie pozreli na tento novy feno-
mén. Ani Oculus uz vsak nie je nezavisla spolocnost,
kedze ju v marci minulého roka odkupil Facebook za
dve miliardy dolarov.

Medzicasom sme sa vSak mohli zoznamit s VR zariade-
niami od ostatnych firiem - Project Morpheus od Sony,

Gear VR od Samsungu, Vive od HTC a Valve, no a, sa-
mozrejme, nemdzeme zabudnut ani na kartonovy
Cardboard od Google. Oculus Rift a Project Morpheus
pre PS4 sa dostanu na trh v prvom kvartali budiceho
roka, no HTC Vive planuje svoje zariadenie vydat’ uz
pocas tejto zimy. V kratkosti si mézeme zhrnut tech-
nické parametre tejto trojice. Oculus Rift a HTC Vive
vyuzivaju displej s rozlisSenim 2160x1200 (teda
1080x1200 pre jedno oko), pricom Project Morpheus
1920x1080 (960x1080 pre jedno oko). Oculus Rift a
HTC Vive maju pozorovaci uhol so Sirkou 110 stupnov
a Project Morpheus 100 stupnov. Pri obnovovacej frek-
vencii sa opat’ zhoduje dvojica Oculus Rift a HTC s hod-
notou 90Hz. Project Morpheus je ale na tom v tomto
pripade lepsie a zvladne az 120Hz. Kazdé zo zariadeni,
samozrejme, obsahuje sériu citlivych gyroskopov, ktoré
zachytavaju pohyby vasej hlavy a prenasaju ich do hry.
Okrem gyroskopov pre sledovanie pohybu vyuzivaju
tiez sledovanie pomocou kamery ci inych senzorov -
napriklad v pripade Project Morpheus je to PlayStation
kamera.




Pocas Gamescomu sme boli pozvani na vyskdsanie
HTC Vive, ktoré je vyvijané dvojicou HTC a Valve. Vkro-
Cili sme do tmavej miestnosti, kde boli v rohoch roz-
miestené laserové senzory na sledovanie pohybu. Sa-
mozrejme, nejde o prave najpraktickejsie rieSenie, ako
pouzit’ VR zariadenie - nie kazdy si moze dovolit' rezer-
vovat cell miestnost v dome ci byte prave pre VR, no
vysledok za to stoji. Vas pohyb sa s maximalnou pres-
nostou prenasa do virtualneho prostredia.

Na zemi lezalo HTC Vive spolu s dvojicou ovladacov
SteamVR. Musim sa priznat, Ze pocas toho, ked som
kracal k stanku HTC, sa mi v hlave premietali r6zne
hrozivé scenare - zacne sa mi tocit" hlava, bude mi zle a
podobne. Nemalo ist 0 moj prvy kontakt s VR. Skdsal
som uz Oculus, takZze som sa pripravoval na rozne situ-
acie a aspon som mal s ¢im porovnavat. Pred nasade-

nim HTC Vive mi dal jeden Clen timu strucné instrukcie.

Razom som sa ocitol v rozsiahlej bielej miestnosti s
roznymi ikonami okolo mna. Pod sebou som mal ovla-
dace SteamVR, ktoré vyzerali Uplne rovnako ako v rea-
lite. Zohol som sa teda pre ne - bez najmensej odchyl-
ky lezali vo virtudlnom svete presne tam, kde v skutoc-
nosti. Zobrat ich do ruk tak bolo maximalne prirodze-
né. Nezaznamenal som ziadnu negativnu odozvu.

Uz po prvych sekundach som mal z HTC Vive dobry
pocit. V slichadlach, ktoré som mal na hlave, som po-
Cul hlas ¢lena timu, ktory mi neustale daval instrukcie,
kam by som sa mal pozerat  alebo ¢o by som mal prave
spravit. Pomaly ma teda zacal pripravovat na spustenie
prvej z piatich ukazok.

Podmorsky svet

Postavil som sa do stredu miestnosti a akoby lusknutim
prsta som sa ocitol desiatky metrov pod hladinou mo-
ra, na palube potopenej lode. Okolo mna spociatku
plavali mensie ryby v skupinach, no postupne pricha-
dzali aj vacsie. Mohol som sa k nim priblizit, pozriet’si
ich z rdznych stran a uhlov. Pri prechadzani po palube
som mohol prist az na kraj a pozriet  sa dole. Zrazu
som vsak za sebou zacul hluk - otocil som sa a blizila
sa (nie, Zzralok to nastastie nebol) obrovska velryba. ,Je
dobra, nemusite sa bat," hovoril hlas do mikrofénu.
Plavala skutocne blizko, mohol som sa jej pozriet

aj priamo do oka, ktoré mala snad’ vacsie ako moja hla-
va. Ked som sa vsak pozeral na kraj lode a bliziacu sa
plutvu, nebol som si veru isty, i velryba prejde bez
kontaktu s plavidlom. Nakoniec ale lod ladne obopla-
vala a tym sa prvé demo skoncilo.




Kucharom na pat minat

Druhé demo bolo o nieCo menej atmosferické, no pri-
nasalo vacsiu interakciu s prostredim, a teda aj vyuzitie
ovladacov. Bola to jednoduché kuchyna
(pravdepodobne v restauracii) so stolom plnym suro-
vin, hrncom na zapnutom sporaku a chybat nemohla
ani chladnicka. Chytil som teda do ruk prvud zeleninu,
ktort som uvidel. Polozil ju na dosku, zobral do ruky
ndz a zacal krajat’. Prvy rez bol v pohode, pri druhom
sa mi vsak nejakou nahodou podarilo néz rozbit - ach
tie keramické noze. Nastastie vsak bol v kuchyni aj dru-
hy, no ten skoncil presne rovnako. Nezostavalo mi nic
iné, len zobrat' vajce, rozbit ho, hodit' na tanier a pri-
niest k pultu (presne tak, bez varenia). Uchopit  do ruk
vajce Ci ndz neposobilo Uplne prirodzene, no manipu-
lacia s nimi uZ bola lepsia, aj ked nie stopercentna. Co
teda mohlo byt sp6sobené aj demom, kedze pri ucho-
peni mi veci doslova skakali do ruk. V podstate by sa
dal spésob ovladania prirovnat k Surgeon Simulatoru.
Kucharsku Capicu som zahodil a presiel na dalSie de-
mo.

Vojna pekne zblizka

Tretie demo zacalo vtipne. Po jeho zapnuti som sa ob-
javil v strede stola, na ktorom mal prebiehat boj. Tak
som trochu odstupil a presiel sa po miestnosti. Nejako
sme vsak spolocne s prezentujucim pozabudli, Ze je v
miestnosti aj pocitac, na ktorom ukazka bezi. Ak je bliz-
ko vas stena, systém to zaznamena a do virtualnej rea-
lity vam vsunie hranice vsetkych stien, aby ste vedeli,
kde presne ste, a teda do nicoho nenarazili. Stol s poci-
tacom do toho vsak nepatri a tak nastala kolizia a po-
kazila sa kalibracia. Po restarte systému vsetko opat’
fungovalo ako ma a konecne som mal stél pred sebou.

Mohol som prejst az ,do stola", aj ked rozum pritom
hovori, ze to predsa nepdjde. Na stole teda prebiehal
boj dvoch stran - prvi bojovnici boli skryti v zakopoch,
ti druhi vychadzali z ,ni¢oho" a na réznych bojovych
strojoch. Na jednotlivé postavicky sa dalo pozriet pek-
ne zblizka, no mohol som si tiez obzerat okolitu kraji-
nu. Neslo ale o Ziadnu fotorealisticku ukazku, ale skér o
nieco v Style hier z predoslej generacie, no aj napriek
tomu som mal z dema dobry pocit.



Umenie v priestore

V dalsej zaujimavej ukazke som sa dostal do koze
umelca so Stetcom. K dispozicii som mal celu paletu
neonovych farieb. Podstatou bola moznost’ kreslit' v
priestore. Rozhodol som sa teda nevymyslat” a vytvoril
som jednoduchy dom so strechou a zahradou. Pri vy-
tvarani ,hibky" sa jednoducho stacilo prejst' po miest-
nosti a kreslit’ dalej. Prechadzat’ sa pomedzi nakreslené
Ciary, ktoré nehybne visia v priestore, posobilo skutoc-
ne zaujimavo. Stetec ale nebol odkézany len na farby.
Obsahoval napriklad duhu ¢i listy, ktoré som hned’ na-
ukladal do zahrady méjho Cerstvo postaveného domu.

Rozpravkovy obchod

Posledna ukazka bola rozhodne najlepsia zo vsetkych.
Ocitol som sa v nadherne vyzerajucom starom obcho-
de. Neslo vsak o nejaky obycajny obchod, ale o Secret
Shop z dobre znamej hry - DOTA. Po kratkej prechadz-
ke malym obchodom, v ktorom poslusne sedel maly
drak, vstupil do vnutra obchodnik, ktory mi podaroval
svetlo a odisSiel. Nebolo to vsak iba nejaké obycajné
svetlo, s ktorym by som si mal posvietit' v tmavych ku-
toch miestnosti. Po obchode boli rozmiestnené znaky,
na ktoré som mohol polozit svetlo a na danom mieste
som sa potom zmensil. Ak som teda svetlo polozil na

znak na policke, zmensil som sa priamo na nej. Ked’
som sa otocil, vedla mna sedela (uz) obrovska zaba.
Dalej som svetlo polozil na okno za zavesom, vdaka
comu som si mohol prezriet okolie obchodu. E5?G-
5HNK-8E77 (PSN)

Nakoniec som svetlo polozil na policu vedla knihy, kto-
ra sa zrazu zacala hybat a otacat’ vo vzduchu. Najlepsie
bolo, ked som sa chcel postavit” Uplne na kraj tejto po-
lice - pred obrovskou vyskou som mal skratka reSpekt,
aj ked to bolo len vo virtualnej realite. Pomaly sa blizil
zaver dema, ktory bol epicky - nad obchodom sa zjavi-
la obrovska prisera, ktora si so sebou zobrala aj kdsok
zo strechy. ISlo o zatial najlepSie demo, aké som na VR
hardvéri mohol skusit’ Graficka stranka bola jednodu-
cho vyborna a dotahovala sa na animované rozpravky.

Niekolko minut stravenych s HTC Vive m6zem hodno-
tit iba pozitivne. Ukazky vo mne zanechali velmi dobry
dojem, pohyby boli do virtualneho sveta prenasané
prirodzene a bez negativnej odozvy. Obavana nevol-
nost’ sa nedostavila a zo stanku HTC som odchadzal so
skvelym pocitom. HTC Vive ma rozhodne velky poten-
cial, otazne vsak je, akou formou budd moct’ vyuzit tu-
to technoldgiu aj bezni zakaznici alebo hradi.




LOGITECH G29 PRE PS4 A PC

FIRMA: LOGITECH

Nemusite byt zarytymi fanusikmi pretekarskych hier,
aby ste vedeli, ze G25 a G27 su v tomto motoristickom
hernom svete pojem. Medzi perifériami snad ani nie je
Ziadna taka silna znacka a produktova rodina ako

v pripade tychto volantov. SideWinder od Microsoftu
pokryval velké mnozstvo r6znych veci, lepsich aj hor-
Sich. No G25 a G27 boli vzdy to najlepsie. Stanovili
akusi vseobecne znamu latku na porovnanie

s ostatnymi volantmi a patrili medzi tie najvyhladava-
nejsie. V Logitechu su si toho vedomi a preto teraz, 5
rokov po vydani G27, tato séria pokracuje.

Zvesti ohlade novinky lietali vzduchom uz nejaku dobu
a tu a tam do ohna duchli aj dohady, ktoré ju spajali

s dalSou castou série Gran Turismo. A nie je to nic ne-
Cakané. Predchadzajuce volanty boli vytvarané so sna-
hou priniest Co najlepsi zazitok zo zavodnej simulacie

a to si priam pytalo novy GT titul. Zvlast ked exkluzivne
pre PS4 zatial v tejto oblasti vysiel len arkadovy Dri-
veClub. Nové GT je zatial v nedohladne, no Logitech
G29 je tu a nie je to ziadna vynimka z pravidla. Opat sa
sustredi najma na hracov baziacich po simulacii

a nastastie tu je jeden titul, ku ktorému volant sedi ako
uliaty.

Co sa periférii celkovo tyka, nemdzete tam ocakavat
nejaku revoluciu v dizajne. VSetko sa musi podriadit
funkcnosti a ergondmii a tak uz roky hrame s priblizne
rovnakymi volantami, gamepadmi a joystickmi. G29
vam bude zname a jasne odkazuje na dedicstvo, ktory
si nesie. Dizajnom pripomina nieCco medzi G27

a Driving Force GT, pricom z toho druhého si berie aj
podobné rozmiestnenie dalSich ovladacich prvkov.




Ak si ho ale doma umiestnite ¢i uz na stdl, alebo do
playseatu, hanbit’ sa zan nebudete. Budi velmi dobry
dojem a uz na prvy pohlad je jasné, Ze nejde o Ziadny
budgetovy kusok za par drobnych, comu zodpoveda aj
jeho cenovka.

Instalacia na stdl a aj do playseatu je jednoducha a co
je pre niektorych urcite dolezité, ichopy zospodu nie
su také masivne ako pri niektorych konkurencnych mo-
deloch, takze vas neobmedzuju, ak chcete mat pod vo-
lantom napriklad vysuvaciu klavesnicu od PC. Vsetky
kable sa zapajaju zo spodnej strany a elegantne ich
viete viest’ drobnymi kanalikmi, aby ste si ich niekde
neprichytili. Potom volant staci uz len prichytit skrutka-
mi a zapojit do konzoly alebo PC. V3etko to mate
zvladnuté prakticky ihned.

Volant nie je tazky (vazi len nieCco malo cez 2kg), takze
je manipulacia s nim jednoducha. Prekvapivo sa to vsak
nepodpisalo na dojme z neho. Zakladna je rozmerna

a tym padom aj pevna a stabilna. Nemate pri hrani do-
jem, Ze by bola labilna a lahko ju poskodite. Prave nao-
pak, pri hrani sa do volantu mozete poriadne zapriet’

a nemusite sa bat, Ze by niekde nieco praskalo ci by
ste citili, ako sa vdm niekde prehyba. Prijemne potesilo
aj to, Ze aj po niekolkych hodinach sa zakladna len ma-
linko zahriala, aj ked' toto nie je nieco, s ¢im by mali
volanty problémy.

Volantu dominuje cierna, vo vacsine matna, no je tu aj
par metalickych elementov a zopar farebnych prvkov.
Vyhotoveny je najma z plastu, no volant samotny je
potiahnuty kozou. Ak by som si osobne mal tipnut, kde
sa Casom zacne prejavovat opotrebovanie, bude to
prave na miestach, kde su Svy najvyraznejsie, ale je to
len tip. Material sa drzi v rukach vyborne, a to aj po
niekolkych hodinach jazdenia.
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Modré L a R tlacidla si mierne vystupené a trochu ne-
adekvatne volné, ¢o nebudi najlepsi dojem, no na dru-
hej strane ich aj ,v zhone" jednoducho stlacite.

V modrej farbe je aj pasik, ktory ukazuje vycentrovanie
volantu. Nechybaju tu Standardné ovladacie prvky, ako
je smerovy kriz Ci Stvorica znakovych tlacidiel, no ani
tlacidla Share, Options a PS. Na Cele eSte najdete nie-
kolko tlacidiel na real-time zmenu nastaveni (vyber,
zmena hodnoty potocenim a podobne). Vyhodou na
PC je, ze si tieto tlacidla viete naprogramovat’. Tam, sa-
mozrejme, vyzaduje Logitech Gaming Software, no za-
kladné funkcie zvladne aj bez neho. Rozhodne ho vsak
nezabudnite nainstalovat, vylepsi podporu v hrach a da
vam moznost naprogramovat’ tlacidla aj na multime-
dialne funkcie (prepnutie skladby pri hrani a podobne).
Na zadnej strane najdete padla na radenie, s ktorymi sa
pracuje prijemne. Jednoducho na ne polozite konceky
prstov a reaguju okamzite, pricom kladu dostatocny
odpor na to, aby ste ich nestlacali nahodou.

Najdete tu este drobny slider na prepinanie medzi PS3
a PS4 rezimom.

Pedale patria asi k tomu najlepSiemu, o mdzete na
trhu zohnat'. Ponukaju komplet zostavu - spojka, brzda,
plyn. Je to pomerne masivny blok, no skvele sedi na
podlahe a dokazete ho pripadne namontovat aj na
playseat. Samotné pedale su v hlinikovom vyhotoveni
a aj vdaka tomu vyzeraju vel'mi dobre. Su velké, takze
na nich noha perfektne drzi. Co je vSak najddlezitejsie,
kladu rozdielny odpor, Co ocenite hlavne v pripade brz-
dy, ktorej odpor je navyse nelinearny. Ako pedal viac
stlacate, tak je Coraz tuhsi. Ponuka tak autentickejsi za-
zitok a ak chcete supera v zakrute predbehnut ,na brz-
dy”, budete uz poriadne dupat.

Rovnaké pedale ponukne aj model G920 a ¢co mdze
byt pre niektorych vyhodou, je tu rovnaky konektor
ako na G27, takze dokazete s volantom pouzit’ aj star-
Sie pedale.



Ak pred padlami preferujete klasicku pa-
ku, mozete k volantu pripojit'znamy Dri-
ving Force Shifter, ten vsak nie je sucas-
tou zakladného balenia. Osobne mi tu
chybal port na 3,5 mm jack, aky je na
novom DualShocku, ktory rozhodne
padne vhod, ak radi hravate

s poriadnym headsetom na usiach.

Teraz ale k samotnej jazde. Pocit nie je

az taky odlisSny od G27. Prakticky jazdite

vel'mi podobne, len vSetko akoby bolo

este trochu vylepsené a dotiahnuté. Vo-

lant ma rovnaké rozmery, rovnaky uhol

(900°) a podobnu spatnu vazbu, o ktoru sa stara dual-
ny motor. Do ruk vam vsak presne prenasa to, co mate
pod sebou na ceste. Ak jazdite v Project CARS a mate
v rukach nejaku silnd pretacavu predokolku, pri pre-
chadzani kaluzami v zakrutach sa poriadne zapotite

a ucitite, kde musite pridat, kde ubrat’ a kedy uz idete
Uplne zle a mdzete sa pripravit' na blizke stretnutie so
zvodidlami. Aj aktualny Dirt Rally sa s tymto volantom
hra velmi dobre, no tam v hre stale chyba poriadna
podpora FFB, ¢o je obrovska skoda, kedze tam by vyni-
kol eSte viac.

G29 DRIVING FORCE™
RACING WHEEL FOR PLAYSTATION"4

AND PLAYSTATION®3

Logitech G29 nerobi svojej rodine hanbu. Prave nao-
pak, oCakavania naplnil a prinasa mozno este o nieco
viac. Oslovi perfektnou konstrukciou ako volantu, tak aj
pedalov. Pocit z jazdy je vyborny vdaka spatnej vazbe
a nelinearnemu odporu pedalov. A potesia aj drobnos-
ti, ako su farebné diody indikujlce otacky. M6zete ho
pouzivat na PC, PS3 a aj PS4, pricom je spatne kompa-
tibilny s G27 kompatibilnymi hrami. Su tu nejaké men-
Sie chybicky, no a ako asi tusite, tou najvacsou prekaz-
kou je cena. Musite sa sami rozhodnut,, ¢i vam to za tie
Styri stovky stoji.

G920 DRIVING FORCE™
RACING WHEEL FOR XBOX ONE/PC
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GTX 950

FIRMA: NVIDIA

Nvidia oficialne predstavuje GTX 950, novu

maxwell kartu do 900 série, ktora teraz upgraduje ma-
instream sériu kariet. GTX 950 je trikrat vykonnejsia
ako GTX 650, pridava DX12 funkcie a ponuka rychlejsiu
grafiku ako maju konzoly pre 60 fps gaming. Sice nie
je uréena na hranie vo very high, ale napriek tomu ide
celkom slusne napriklad Battlefield 4 na ultra ide 53
fps, GTA V na High 57 fps, Batman Arkham Knight na
high 48 fps, Unity na Very High 34 fps, Far Cry 4 na ve-
ry high na 54 fps.

Karta ma GM206-250-A1 Cip, ¢o je orezany GM206 Cip
s 768 CUDA jadrami, 2GB RAM, 128bitovou zberni-
cou a maximalnu spotrebu 90W. Je to o 10W menej
ako AMD karta R7 360. Karta v benchmarkoch s pre-
hladom predbieha cenovo podobnid R7 370 OC verziu.

Prvé benchmarky EVGA verzie karty najdete na
hitechlegion. Dal3ie benchmarky priniesol hothar-
dware a o sa tyka cien u nas obchody GTX950 karty
pridavaju s cenovkami od 175 eur hore.

Frames Per Second (1920 x 1080)
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AMD vydava svoju ocakavanu kartu R9 Nano, ktora sice

ukazuje ako umoznuju nové pamate zmensit velkost’
karty, ale Zial ma to svoju cenu. Cena u nas sa ukazala
ako dost vysoka a to s Uplne najnizSimi cenami zacina
na 700 eurach, v beznych obchodoch ide za 730-760
eur, o je prakticky eSte vyssSia cena ako aktualne ceny

Fury X a eSte o stovku vyssie ako Fury. Je to Skoda lebo

karta je zaroven aj pomalSia ako obaja predchodcovia.

Benchmarky napriklad na techspote alebo anandte-
chu potvrdzuju postavenie Nano karty pod Fury a Fury
X, podobne grafické benchmarky ukazalo Digital Foun-
dry a rovnako naznacuju vykon okolo GTX980 / 390X a
pod Fury a Fury X. Oba testy dodavaju, ze sice ma niz-
Siu spotrebu ako Fury X, ale je aj hlu¢nejsia ale stale len
v oblasti velmi tichej karty, skor sa recenzie na review
kusoch stazovali na piskanie cievok. Odberom je karta
tak 30W nad GTX980, a 30W pod R9 Fury, 80W pod
Fury X. S pretaktovanim rovnako ako pri predoslych
Fury kartach velmi neratajte, pretaktujete ju len mini-
malne.

Je to Skoda, ze AMD kartu nenastavilo nizsie aspon na
550 eur, aby sa cenovo zaradila na svoju vykonnostnu
Uroven oproti ostatnym kartam z Fury série. Takto je

A_ Battlefield 4 - 3840x2160 - Ultra Quality - 0Ox MSAA
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otazne, na koho chce kartu orientovat’. Je vhodna len
pre tych ktori si stavaju mini PC a tych nebude vela,
minimalne pokym sa nerozbehne trh s PCk TV
(napriklad v Steamboxoch). Pre ostatnych je

v podobnej cene vyhodnejsie siahnut’ po Fury X, pri
ktorej maju navyse vodné chladenie, alebo od GTX
980ti, ktora je vykonovo este vyssie.

AMD by malo este tento rok vydat dualnu Fury kartu,
ktora by mohla byt velmi dobra pre 4K/60fps, ale tam
cena pOjde este vyssie. Buduci rok by sme uz mohli
teda lacnejsie, aj ked tam uz pride aj Nvidia s Pascalom
a rovnako s HBM pamatami.
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BULLDOG 4K HERNE PC

FIRMA: CORSAIR

Ak mate 4K TV, konzoly vdm ho vyuziju ledva na Stvrti-
nu, potrebujete poriadny vykon a ten ziskate bud’ kla-

sickym PC, alebo Bulldogom od Corsairu, ktory sa bliz-
Sie predstavil na PAX.

Bulldog ponukne vodou chladeny systém, do ktorého
si mozete dat [ubovolnu grafiku, alebo zoberiete
GTX980ti od Bulldogu s vodnym chladenim. Zrejme do
vydania v Q1 2016 spravi viac vlastnych konfiguracii,
ale zatial' si mo6zete zakladny case s doskou a celym
chladenim kupit za 399 dolarov, bez dosky za 299 do-
larov.




NOVE PREDATOR MONITORY

FIRMA: ACER

Predator Z35 a Predator XB1 su da nové monitory od
Aceru, ktoré zaplnia vas stol a zaroven vyprazdnia vase
penazenky. Monitory vsak za to ponuknu vysoké rozli-
Senia a velké uhlopriecky.

Predator Z35 - je G-Sync monitor s 35 palcovou zaob-
lenou obrazovkou, 21:9 ultrawide displejom s rozliSe-
nim 2560x1080. K tomu ma monitor aj Nvidia ULMB -
Ultra low motion blur technoldgiu znizujucu blur zvy-
Sovanim ostrosti obrazu v rychlych hrach. Monitor
podporuje aj pretaktovanie na 200hz. Dopifia ho DTS
zvuk s 9Wx2 reproduktormi a Acer Trueharmony tech-
noldgiou.

Monitor bude za 1099 eur a pride v decembiri..

Predator XB1 - ponukne 27 a 28 palcové rozmery, kde
27 palcovy dostanete v 1440p alebo 4K rozlisenim a
bude ponukne aj ULMB a 144hz refresh, 28 palcovy
bude v 4K rozliSeni s Tms odozvou. Monitory ponuk-
nu IPS panely so 100% sRGB farbami.

XB1 séria bude od 699 eur a vyjde v oktdbri.

Nové Predator monitory budd doplnené o GameView
funkciu, ktord umozni hrac¢om rychlo prepinat medzi
tromi customizovatelnymi profilmi, ktoré vam umozni
nastavit moznosti ako Dark Boost, Overclock a aj Aim
point asistenciu.










FILMOVA RECENZIA

Kto si pamata eSte Hitmana spred 6smich rokov?
Uprimne, ja uz velmi nie, takZe spatne ¢itanie mojej
recenzie ma priviedlo k porovnaniu s Kuriérom

i objavu, ze autori v roku 2007 neodolali a z povodnej
predlohy urobili akénu jednohubku, ¢o sa vylucuje

s poévodnou hratelnostou série.

O osem rokov tu mame Hitmana znova a nemusite
zufat, ak si toho minulého nepamatate alebo ste ho
nevideli. Je tu vlastna dejova linia, ktora v peknej
retrospektive rozprava o chlapikovi, Co zacal tvorit’
Agentov, experimentovat’ s ich DNA a potom zmizol.
O polstorocie neskor ho stale hladaju muzi, ¢o pracuju
pre niekoho, kto by chcel Agentov vyrabat znova.

A ked'sa im nedari najst’iba jeho, zistia, Ze mal dcéru
a ta by mohla byt kit¢om. Zena sa stava cielom
Agenta 47 (ktory ju ale zacina chranit) i tych druhych,
¢o chcu zabijat.

Hoci v prvej stvrthodinke sa zda byt dej pomerne
zlozity, netreba sa ho bat. Po Case sa ukaze byt dost’
jednoduchy, staci si zapamatat’ par mien a ujasnit’,

ktoré dve strany sa tu vlastne mlatia a o ¢o im ide.
Prekvapivo je ciel jednoduchy: dolapit’ Zenu a jej otca
(ktorého ale najprv treba najst) a spociatku su akurat
prehodené roly ochrancov a zabijakov. Ked' sa udeje
potrebna otocka, moze nadist’ isté zblizenie; ale pozor,
Ziadne lahké scény, to si scenaristi poistili a vysoku
nepristupnost’ dosiahli skor vyssou mierou nasilia,
poctom obeti a cez par chutnych krvavych momentov.

Staci to na stopaz 96 minut? Iste, zapletka sa prilis
neodlisuje od inych strednorozpoctovych filmov

a opat’ sa natiska porovnanie, Ze aj novy Hitman ma
blizko ku Kuriérovi ¢i inym ,stathamovkam”. Je tu
zbesila akcia, kde sa postupne vystriedaju vsetky styly
akcie: nenapadné prestrelky, kde Agent 47 pouziva
dovtipné sposoby likvidacie a preukazuje znalost’
priestoru. Vacsie shoot-outy, kde bojuje jeden proti
presile, najlepsie v hangari ¢i technoindustrialniom
priestore. SU tu pastné suboje, kde sa da uplatnit’
troska kung-fu alebo umenie noza.



A samozrejme, nezabudnime na ¢ervenu audinu
z traileru, ktora sa musi zaskviet' v niekolkych
nahanackach alebo aspon efektnych najazdoch kamery.

A akcia je solidne natocena! Nie priliS objavne, ani

v nezabudnutelnom Style, ale pokial sa na platne striela,
uteka, Soféruje ¢i nahana, drzia vas autori v strehu, ¢o je
solidna vizitka. Slabsie vyzneju scény bez akcie, kde sa
filozofuje o tvorbe a vyvine Agentov, motivacii postav
alebo nebodaj nacrtnu isté rodinné dilemy z minulosti.
Ale hej, asi sa tu pocitalo aj s urCitym percentom
zenskych divakov, ktoré mdze ocenit, zZe strielacka na
chvilu konci a nastupi chvilka pohody.

Medzi jasne plusy filmu patri dalej solidna kamera

a pekna vyprava, ktora nas zo Salzburgu vedie do Berlina
a druhu polovicu venuje peknému Singapuru. A vo
videohernom style sa mi paci opakovany suboj Agenta
47 a jeho neustaleho nepriatela. Jasné, pekne na férovku
na viacerych miestach ako boj s bossmi — jedna
konfrontacia nestaci! Je to vsak jedina videoherna
narazka, inak je film opat’mimo hernej predlohy a okrem
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chlapika v Ciernom obleku a Cervenej kravate s kédom
nema nic spolocné.

Na druhej strane silné minusy v podobe hudby:
paneboze, uz zastavme hudobnych skladatelov, ktori sa
nedokazali nabazit Zimmerovho Inception a dookola
lopkuju ten buracajuci motiv s vyvrcholenim. A neviem,
Ci casting musel natolko Setrit, ale vela sympatickych
hercov tu nezlanaril. Rupert Friend hra timenu postavu
a je na hranici vtipnosti. Hannah Ware je divna kraska,
skor jej sadne neposedna rola nevedomej baby ako
akcna Selma. Zachary Quinto tu vyzera ako kdpia Ryana
Reynoldsa, no moc sem tiez nezapadol. Vo vire akcie
vam to méze byt jedno, ale inak sa casting
nevyznamenal.

Hitman je za posledné dva tyzdne piata patka, ktoru
udelujem. Oproti ostatnym ma aspon lepsi spad — a ako
pozeram hodnotenie spred 6smich rokov, daleko sme sa
neposunuli. Ale ani nespadli.

Michal Korec



Pribeh 11-rocnej Riley zacina v krasnom obdobi zakladnej
skoly. Bavi ju ladovy hokej, méa par kamosov, zije v Minnesote,
kde vzdy zamfza jazero. No ked sa musia rodiCia prestahovat’
za pracou do San Francisca, ¢aka ju velka zmena a je otazne,
ako na nu Riley na prahu puberty zareaguje. Nové prostredie,
skola, fudia i nové vyzvy. A ¢o sa pri tychto zmenach deje

v nasej mysli? Podla Pixaru je to celkom jednoduché: v mysli

RET RO H RY UTOCV: IA ovlada nase nalady i reakcie patica emdcii: Radost, Smutok,

Strach, Nechut a Hnev. Kazda inak vyzera, ma svoju rolu
a obhajuje vlastné konanie.

STYL: RODINNY

RE2|AI PETE DOCTER, RONALDO DEL Z reakcii vznikaju spomienky, ktoré sa v podobe farebnych
gul6cok ukladaju do pamate: ak bola udalost radostna, bude
CARMEN ZIta, ak smutna, bude modra atd’. Kluc¢ové spomienky maju
) najvyssiu hodnotu a vsetci sa zhoduju v hlave, aby bolo ¢o
FILMOVA RECENZIA najviac Zltych. Ano, Radost je tu lider, ¢o méa na starosti vietko,

ale neraz sa aj ostatni pustaju do akcie, i uz prchky Hnev
alebo pohotovy Strach. No v poslednom obdobi sa zacina
Coraz CastejSie prejavovat Smutok. A po zmene bydliska malej
Riley sa stane Cosi necakané: Radost a Smutok sa ocitnu

s batézkom klu¢ovych spomienok niekde v hibke mysli

a dievca ostava napospas osudu, novému mestu a riadené iba
tromi emociami: Strachom, Nechutou a Hnevom.

O novinke Pixaru sa hovorilo prvy raz v roku 2009, ked' niesla
vystizny pracovny nazov a prislub, Ze nas zavedie do ludskej
mysle. To bolo v Case, ked na nas postupne

vychrlili Ratatouille, Wall-Eho, Hore ¢i Toy Story 3 a bol to
obrovsky prislub paradneho napadu. Po Siestich rokoch je tu —

a vysiel. Predsudky bokom, V hlave je jeden z najoriginalnejsich filmov

tohto roka a ak si nezasluzi nominaciu na Oscara aj v hlavnej
kategorii, bude to Uplne premarnena prilezitost. Spésob, akym
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je postavené fungovanie mysle a prepojenie s realnymi
zazitkami vo svete, je obdivuhodny. Otvara nové Urovne
fantazie, ktoré maju zmysel a dokonca maju obrovské
ambicie popisovat’ kompletny systém: silné vazby i puta
vytvaraju ostrovy, sny st formované ako tovaren

z dennych spomienok a funguju ako filmové studia.
Najdete tu zobrazenie zabludania a vyhadzovanie
spomienok. Dokonca si autori trdfaju na vykreslenie
podvedomia...

Z nadseného popisu vyplyva, ze dospeli sa budu mat’
nad ¢im zamysliet' a Caka ich skutocne paradna sonda do
mysle, kde je vSetko premakané do poslednych detailov
a ked’ pochopite systém, autori zaCnu strielat” eSte viac
napadov, ironizovat alebo skusat” aj rozne vtipy s formou
postaviciek. Nehovoriac o dialégoch alebo narazok na
samotny systém. A ked' sa prehupne film do trosku
dramatickej az melancholickej roviny, nie je rozhodne
nddza o scény, kde by ste mohli uronit” Gprimnu slzu.

Aby sa vsak nenudili aj deti, je potrebné vytvorit
fantastickd skupinu postaviciek, odlisnu farbou

i povahou a nechat’ dve absolUtne opacné nechat’
putovat  naprie¢ myslou. Tento Styl road-mind-movie nie
je vobec na skodu, lebo absolvovat’ vypravu napriec
myslou je putava idea sama o sebe a ked' je navyse stale
prepojena na to, ¢o sa deje vonku (¢o je filmovy unikat),
dokaze zabrat’ u kazdého. Najmensie deti su sice

odkazané iba na Santenie postaviciek, ale ¢im budu vase
deti starSie, tym skor tiez pochopia niektoré prepojenia.
Ano, toto je rodinny film, o ktorom sa mozete rozpravat
hodiny, ist' nan znova, uzit si ho inak a viest  debatu C. 2.
Pre deti su vytvorené lahsie scény, kde sa obcas objavi
mensia akcia alebo vtipna scénka, ale inak sa pripravte
na prepracované scény so solidnou hibkou. Niezeby tu
nebol priestor na mensi frk, no prepracovanych je viac.

NajkrajSie je prepojenie vnutra a vonkajsieho sveta. Ako
mala reakcia v mysli ovplyvnuje spravanie Riley, to je
fascinujuca etapa filmu. Pre¢o dokaze Radost dlho
dominovat a ¢o sa deje, ked Gplne absentuje? (Ano, &rta
sa melanchdlia, ktora sa nas dolieha z platna.)
Nesledujeme iba to, Co ma Riley v mysli, ale presne to,
co ovplyviiuje jej zivot. A Ze je to ovela vacsia vaha, ako
si m6zeme uvedomovat.

Z hladiska formy nema Pixar problém s nicim: dorucit’
skvell animaciu, pekné postavy, farebnu paletu, svet
plny napadov i fantastickej animacie. Radost’ pozerat na
hrejivé farby a prostredia na platne. V tomto smere
nezahala ani slovensky dabing, ktory ma skutocne
starostlivo vybrané hlasy a najma Monika Hilmerova ako
Radost’ si odmaka prakticky polovicu filmu.

V hlave je vyborny animéak plny skvelych napadov a az
metapribehu pre celd rodinu. Pixar je spat vo forme!

Michal Korec
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S hodnotenim filmov jedného tyzdna to byva tazké.
Niekedy sa ten najlepsi zda byt velmi pomaly, ale
zaujme. Ten nenapadny sa tiez vlecCie, ale ma isty
potencial, akurat ho tvorcovia Uplne nenaplnili.

A potom je tu nutny restart, na pohlad tuctova akcia,
ktoru si uZijete najlepsie, lebo sa na ni¢ nehra, vopred
viete, Zze bude obsahovat lahké dialégy, par akcnych
scén a zaberie. Ako restartovany Kuriér.

Frank Martin bol kedysi vo vojenskej jednotke, ale
dnes si uziva kariéru doveryhodného kuriéra na
Francuzskej riviére. Ma jasné pravidla, snazi sa nikdy
nemeskat’ a teraz priSiel na Riviéru jeho tatko
odstartovat dochodok za par Supiek. Lenze v tom
istom Case sa mu snazi dovolat' zahadna neznama,

i W

Novy Kuriér je zaujimavy film z produkéného hladiska:
Luc Besson ma konecne vlastné europske studio,
takZe si restart série pripravil v rydzoeurépskom
formate. Herci, rezisér, hudba, kamera i triky vznikli na
starom kontinente. To len na margo vycitiek, ked
vSetci zacnu chrlit kritiku v Style, ze je tu dalSia
hollywoodska zbytocnost. Stoja za nou Eurdpania a
vysledok nema daleko od minulych dielov.

V kontexte série Cakate charizmatického hrdinu Franka
Martina, nadupané tatose, poriadne nahanacky

a akciu. Bodla by aj nejaka pipka Ci dve. Su to jasné
ingrediencie série namiesané s pravidlami Kuriéra

a otazna je ich exekucia. Najvacsiu pozornost’ puta
novy herec — Ed Skrein nema na Jasona Stathama ani

ktora ma pre neho velky dzob. Z jednorazovky sa vsak omylom, Ci uz vizazou alebo charizmou. V akcii sa

vykluje pekne premysleny plan vendetty skupiny zien,
ktoré si Franka chcu nechat ako makaca na dlhsi ¢as
a ako zamienku mu unesu otca...

mihne ako solidny bojovnik a zopar slecien asi bude
celkom imponovat, no drsni chlapi v kinosale nad nim
skér mavnu rukou: Ze aky holobriadok!
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A pri Stathamovej absencii hned novinka so sebou taha

hendikep, ktory musi vyrovnat inde. Dobrou volbou sa
ukazuje byt skupina slecien, ktora si Franka naverbuje:
neopozerané tvaricky maju dost ambiciodzny plan, co ich
vo vasich ociach vystreli nahor. Ale v druhej polovici sa
dej rozpadne na sériu scén, kde treba eSte dostat’
kazdého a ako-tak dospiet k velkému finale.

V konec¢nom zuctovani je dej dost jednoduchy a nejeden
kritik si odfukne, ze by uz obstal pomaly v mode
scenaristicky autopilot.

Na druhej strane az tak vela ku stastiu netreba. Zapletka
sa rychlo vyjavi a vam ostane odciarknutie jednotlivych
zloduchov, séria podfukov a najma akcia. Je tu niekolko
velmi solidnych nahanaciek, ktoré su vystrelené na vyssi
level efektom spomalovania Ci zastavovania obrazu. Je
to mala blbost, ale na velkom platne celkom efektna.
Audi S8 tu ma pre seba vela Casu a posobi ako velky
videoklip (nie nadarmo ich Camille Delamarre tocil). No
najdeme tu aj nejednu prestrelku ¢i pastny suboj, ¢o

padne vhod ako ozZivenie. Na kolesach by sme mohli
travit' viac Casu, takto je akcia solidne vyrovnana. Nie je
ani ni¢im originalna, ale dobre poskladana a efektna
kamera si vychutna paradne nalety na Riviéru.

Kuriér pésobi spociatku trosku umelo a zvykate si na
nové postavy, po Case sa zase odhalia archetypy a Cakate
Cosi viac. Ale pridu aspon efektné scény: i uz nahanacka
v uliciach alebo na letisku, dobry napad s nocnym
klubom a hoci finale nie je také nasponované ako iné
scény, cakate, ¢o ponukne. Nie je toho malo a film ako-
tak vygraduje do svojho zaveru.

V kontexte série si film rozhodne hanbu nerobi, ma
dobry spad a na jeden piatkovy vecer ako akcna zabava
zaberie. Ak ma EuropaCorp tocit’ také filmy, treba sa
pripravit na Standardné zanrovky, co sa nevymyknu
priemeru a ako jednohubky dobre padnu. Niekedy to
staci — hoci v kontexte série sme trosku klesli.

Michal Korec
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Na sklonku leta prifrcali do kin Griswoldovci (Vacation).

Dalsia pojasena americka komédia s o¢akavanim
dalSich prvoplanovych gagov. Pozornost’ divak bystri
vo chvili, ked' zisti, Ze scenar splietla dvojica John
Francis Daley a Jonathan M. Goldstein, ktori maju na
svedomi oboch Séfov na zabitie ¢i zamracené fasirky 2.

Svoju rodinu chce regionalny pilot Rusty Griswold (Ed
Helms) zobrat na nezabudnutelnt dovolenku. Ma
obmedzenu vynaliezavost, trpi nizkou autoritou

u svojich synov a talentom domrvit akykolvek
spontanny napad. Po rokoch rovnakého travenia
prazdnin v neoblUbenej lokalite sa manzelka Debbie
(Christina Applegate) a synovia James (Skyler Gisondo)
a Kevin (Steele Stebbins) musia prizerat” snahe hlavy
rodiny dostat ich do Valley Worldu — oblUbenej
zabavnoparkovej destinacie z Rustyho detstva. No ako
na potvoru a presne na relaxovanie radového divaka

v kine zaziju podivne stmelujucu jazdu rodinného

Zivota a nam poskytnu priestor na prvostupnovy
ucebnicovy navod, ako sa skoro dve hodiny uvolnene
hihnat na tom, ako vedia vykorCulovavat' z trapasov.

Podobne ako Millerovcom, cestu im hatia rézne
nepredvidatelné situacie, no na rozdiel od nich su
skutoc¢nou pokrvnou rodinou s banalnym stereotypom.
Ten okorenuje mladsi syn Kevin, permanentne tryzniaci
svojho starSieho brata a pocas jazdy sa k nemu prida

i Debbie so svojou neodhalenou univerzitnou
minulostou. Rodine sa ale za kazdu cenu snazi velit’
Rusty, a tak preslapy hlavne logistického charakteru su
na dennom poriadku.

Daley s Goldsteinom sa aj rezijne usiluju nestagnovat’
na hlupych xichtoch, lacnych replikach, ¢i podradnej
nemotorike hlavnej postavy a mustru pribehu obaluju

i lepkavejsim cestom rodinnej sidrznosti a dobrej
nalady celej familie, ktora sa tak rychlo nevzdava. | ked’
trpitelsky prekonava neutichajuci Rustyho entuziazmus,



Helmsovi na mieru usity Rusty vtipne oponuje
Applegateovej Debbie. Detska rivalita dostava grady,
comu dobre prispievaju i predstavitelia Jamesa

a Kevina — Skyler Gisondo a Steele Stebbins.

V komédii dostava hlavné slovo cesta plna peripetii

a Casto neprijemnych prekvapeni. Chalani sa spravne
drzia svojich generacnych glos, mila Debbie obetavo,
hoci s urcitymi pochybnostami, vzhliada k manzelovi
s neutichajucou tuzbou dopravit' ich do Valley Worldu
i za sprievodu vrieskajucej kdrejskej GPS navigacie

v ich smieSnom albanskom voze.

Vystavba pribehu je oCakavatelna, road trip styl
bezpecne vedie divaka Usmevnymi Uskaliami a nic viac,
nez dobre cielenu letnd komédiu divak nedostane. To
vSak neznamena, Ze Daley a Goldstein len lenivo
vyplfiaju $ablénu tohto zanru. Vymackavaju z kazdej

persony rodiny dostatok stavy, aby ako hybni
protagonisti nenudili. Za zmienku stoja epizddne Ulohy
Chrisa Hemswortha, Charlieho Daya ¢i Chevyho
Chasea, tam uz ale ich party sU o poznanie strojenejsie
a presne Ucelne namierené na divakovu branicu.

Z vedlajsich Uloh osvieZi postava tajomného
kamionistu v podani Normana Reedusa, znameho

z Prekliatia domu sInecnic 2.

Osobitnym sviezim vkladom filmu je defilé
dovolenkovych fotografii, nie prave stastne
zachytenych gycovych momentiek, ktoré skutocne
dobre naladia divaka na naslednu jazdu za
dobrodruzstvom.

Zuzana Ondrisova






