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SUBOJE V KINGDOM COME

VY Stredoveku RPG Kingdom Come: Deliverance uz asi velmi
H I STO RI C KY S E RM dobre poznate. V poslednej dobe sa hre aj my casto
venujeme a po reportazi zo studia Warhorse a rozhovore
s Danom Vavrom vam o nej prinaSame dalSie informacie.
PLATFORMA: PC, PS4, XBOX ONE Vyspovedali sme totiZ aj Viktora Bocana, ktory v $tddiu
VYVOJ: WARHORSE pracuje ako hlavny dizajnér, pricom opéat nie¢o dodal aj
STYL: RPG Tobias Stolz-Zwilling, PR manazér stadia. Kym nas prvy
VYDANIE: 2016 rozhovor bol skér vseobecny, teraz sme sa zamerali na to, Co
urcite aj vas vel'mi zaujima — suboje a zbrane. O celej hre sa
dozviete nieco viac buduci mesiac, ked vam prinesieme nase
dojmy z beta verzie.
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Kolko zbrani planujete zakomponovat' do plnej
verzie hry?

V zéasade vsetky zbrane, ktoré sa vtedy pouzivali,
budd mat aspon nejakd podobu v hre. Teda okrem
retazovych zbrani, ako su napriklad nejaké remdiky.
S tymi mame strasné problémy s fyzikou, takze tieto
rozhodne nie a uvidime ¢i ich vObec niekedy

v budulcnosti pridame. Zakladnou zbranou je
jedenapolrucny mec, ktory bol najlepsou alebo
najzaujimavejsou zbranou tej doby. Teraz do
aktualne dokoncovanej beta verzie pridavame kratke
zbrane: kratky mec so Stitom alebo bez stitu, palcat,
sekeru. Samozrejme, lukostrelba je tam uz nejakd
dobu. Teraz zvazujeme, zZe vylepSime lukostrelbu

a v hre bude viac druhov lukov. Chceme do hry
dostat taky ten dlhy, zabijacky anglicky luk. Nebude
v bete, ale radi by sme ho dostali do finalnej verzie.
Potom su to dlhé zbrane, to znamena kopije,
halapartne, o boli taktiez velmi signifikantné
zbrane. V skuto¢nosti na tom stredovekom bojisku

bola kopija ta najddlezitejSia zbran. AZ ked' sa vietky
kopije zlomili alebo do niekoho zabodli a nedali sa
vytiahnut, ludia vytasili mece a bojovali telo na telo.

Bude mozné v hre ovladat' zbrane viacerymi
stylmi, pripadne sa bude bojovy styl vyvijat alebo
bude od zaciatku nemenny?

To je dobra otazka. Ma to dve roviny. Jedna je, Ze sa
hrac pocas hry uci nejaké nové techniky. To
znamena, ze napriklad na zaciatku vie s mec¢om len
tak zakladne sekat, potom ho Specialni tréneri alebo
ucitelia, ktori v tej hre su, naucia nejake Specialne
techniky, Co su uz také dajme tomu komba. Ked’
skombinuje tento Utok s tymto a potom urobite
dalsi, tak vykonate Specialnu techniku sprevadzanu
Specialnou animaciou. Tieto techniky vychadzaju

z realnych stredovekych stylov. Takze tieto veci sa
budu hradi ucit. Budu sa ucit Specialne obrany voci
nejakym Specifickym Utokom, takZe urcite sa budu
zlepSovat. Samotny bojovy styl ako taky je zalozeny
na niekolkych zakladnych Uderoch, ktoré zostanu az



do konca hry rovnake.

My by sme strasne radi - pravdepodobne v nejakom
dalSom diele - chceli dosiahnut to, aby sa aj styl boja
ako taky vyvijal. To znamena, Ze ked' je niekto
zacCiatocCnik, tak aj tie zakladné udery robi horsie nez
pokrocily bojovnik.

Aby vlastne aj hrac videl, ked na neho nabehne nejaky
sedliak, ktory len jednoducho seka mecom, ze to je
lahky protivnik, zatial Co skvely super bude mat’ uplne
iné animacie. To teraz pri tejto prvej Casti rozhodne
nestihneme. Je to velmi narocné, Co sa tyka animacii,
ale je to cesta, ktorou by sme sa urcite v buducnosti
chceli vybrat, pretoze je velmi zaujimavé, aby hrac
vedel na prvy pohlad odhadnut protivnika aj podla
animacii, ktoré ho vystihuju.

Druha vec je, Ze to je RPG. To znamena, Ze tie RPG
Statistiky do boja vyrazne vstupuju, hlavne z pohladu
rychlosti. To znameng, ze ked' je hrac na vyssom leveli
ako jeho protivnik, napriklad v boji s mecom, tak
protivnik Uto&i vyrazne pomalsie. Co neznamena, e je
pomalsi, ale je to simulacia toho, Ze ja som lepsi

Sermiar ako on, takze jeho Udery vidim skor a lepsie
odhadnem, ako utoci. Takze funkcne je to v hre
pomalSie a ja mam viac Casu reagovat’ a spravit’ nejaké
triky.

Bojovy Styl v hre je historicky verny tomuto
regionu ci obsahuje aj prvky z inych krajin?

To, ¢o tam mame, je skor tak trochu mix. Ale ono to
tak aj bolo v skutocnosti, nebolo to Uplne regionalne,
vacsinou sa to nejakym spésobom miesalo. Nasa hra
sa odohrava v Posazavi, tak to nie je nejaky Specificky
posazavsky typ boja, ale to, ¢im sa bojovalo v stredne;j
Eurdpe. Je tam, samozrejme, velmi velky vplyv
nemeckej skoly, to je asi zaklad. Je tam trochu
talianskeho Sermu, malinko Ceskych Specifik, takze taky
jednotny mix. Ako hovorim, minimalne v tej prvej hre
vsetci budu bojovat' jednym Stylom, takze to nie je tak,
Ze by prisiel nejaky cudzinec, ktory bude bojovat Uplne
inak.

Tobias: VSetky vlastnosti, nielen suboje, sa pokdsame
urobit’ ¢o najviac realistické. Pri sibojoch to nie je tak,
ze hrac bude méct vbehnut medzi vojakov v armade,



zobrat' mec a vsetkych zabijat’. To je problematika
toho, Ze sa to snazime urobit’ realisticky. Kvoli tomu
sme zavolali skutocnych Sermiarov, ktori nam to
ukazali a pomahali animovat.

Opat’ Viktor: Najzakladnejsia vlastnost tych subojov je,
Ze su realistické. To znamena, Ze aj ked sa hrac dobre
vytrénuje v hre a ma vysoké bojové Statistiky v RPG,
stale je ten protivnik relativne naro¢ny. V okamihu, ked’
su proti mne dvaja alebo traja protivnici, tak v hre je
narocné zabit ich, kedZe ta realistickost” tu funguje
vlastne sama osebe. Bojovat s kazdym bojovnikom je
pomerne narocné. Ak su dvaja-traja, maju vacsiu silu,
aj ked' su horsi Sermiari ako ja, takze je pre mna vel'mi
tazké porazit ich. Tam potom rozhoduje aj to, Ze ak
mam rozumnu vybavu, napriklad tazké brnenie,
ktorym mec neprenikne, tak mi to dava zasadnu
vyhodu.

Realistickost’ tam ale naozaj funguje, o m6ze mat' aj
rozne konsekvencie. Ludia su zvyknuti z inych hier, ze

ked’ zaklina¢ nabehne medzi osem banditov, tak je len

otazka Casu, kym si s nimi poradi. To v tejto nasej hre
fungovat nebude, pretoze aj v skutocnosti, ak je ¢lovek
majster karate a nabehne medzi osem krémovych
bitkarov, tak to nie je Ziadna sranda. Tam uz musi prist’
rad na nejaka taktika, vhodné pozicie, pokojne aj utek.
Ak ma hrac dobru vydrz, tak banditom utecie, pretoze
bezi rychlejsie ako oni. Takto ich dostanete od seba

a mozete zabit’ jedného, zase chvilu utekat’ a zabit’
druhého. To su veci, ktoré su svojim spésobom
nezvyklé v hrach a my si myslime, ze prave toto je na
tom zaujimavé. Hradi si vyskdsaju zase nieCo nové.
Vysklsaju si, Co znamena realizmus v subojoch.
Realizmus nie je len o tom, ze musim kazdy den jest’

a vecer ist spat, ale musim si davat’ pozor, ked vidim
ako osem banditov niekde obtazuje nejaké dievca.
Nemo&zem vytiahnut” mec a skocit’ medzi nich, ale uz
musim premyslat, ako takuto situaciu vyriesit. M6zem
im dohovorit, mézem ich podplatit, zastrelit’ dvoch

z dialky a utiect, pricom oni ju nechaju tak, pretoze ma
nahanaju.
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Budu v hre nejaké pokrocilé overené taktiky, ktoré

budu za danych okolnosti fungovat' vzdy ¢i bude
treba boj stale prisposobovat?

Tak pol na pol, ako v skutocnosti. Ak bojujem s dvomi
protivnikmi, zakladna taktika, ktoru sa vzdy snazim
dodrzat, je, ze sa snazim bojovat's jednym a postavit’
sa tak, aby on prekazal tomu druhému. To znameng, ze
nikdy nechcem, aby na mna mohli Utocit obaja. To je
jedna univerzalna taktika. Druha je, Ze sa nechcem dat’
zatlacit’ do rohu, pretoze sa potrebujem stale
pohybovat. Akonahle sa dostanem k stene, tak ako
hrdina z horsich romanov, ked sa postavi chrbtom k
muru, aby ho nikto nemohol napadnut zozadu, to je
velmi zlé.

Tieto univerzalne taktiky urcite funguju vSade. Potom
sa kazdej situacii musi prispésobovat zakladny
manazment boja. Ak mam proti sebe jedného
lukostrelca a jedného s mecom, musim sa spravat’ inak,
ako keby to boli dvaja Sermiari.

Snazim sa zbavit najskor toho silnejsieho, aby som to
mal lahsie, kedZe tu funguje aj psycholégia. Ak na mna
ide rytier so slabymi poskokmi a ja zabijem rytiera, tak
ostatni pravdepodobne utecu. Ak vidim, ze to bude
dlhsia bitka, tak je vhodné zabit najskor tych slabsich
protivnikov, pretoze ich zabijem rychlejSie a potom sa
mozem sustredit’ na boj so silnejsim.



Zakladnym kamenom subojov je aj to, Ze ste si sami
robili motion capture so Sermiarmi, ktori sa tomu
profesionalne venuju. Ako ste sa ale postarali o to, aby
bol dojem zo zbrani spravny, kedze v studiu
nepracujete so zbranami, ale len plastovymi
napodobeninami?

To je v skutocCnosti zaujimava vec, pretoze tie nase
plastové zbrane maju rovnaki hmotnost ako skutocné
mece. Su Specialne kvoli tomuto vyrobené pre film

a motion capture. Su to Specialne zbrane, ktoré su
gumené, takze naozaj sa da clovek udriet’ celou silou
a pritom maju rovnakd hmotnost a rovnake tazisko
ako skutocné zbrane. Ked  sme robili nase prvé pokusy
a prvy motion capture, tak sme to robili so skuto¢nymi
zbranami, pretoze sme si mysleli, Ze to je to najlepsie.
Proti sebe tak Sermiari bojovali kovovymi mecmi

a velmi zlé bolo, Ze sa nedokazali udriet, pretoze su
drahi a nechceli sa tam prizabit. Naprazdno tie

techniky robili velmi pekne, ale akonahle sa mali
udriet, tak bolo velmi vidiet” aj na vyslednej animacii,
ktord sme modifikovali v pocitaci, Ze utocnik sekol

a tesne pred zasahom spomalil alebo ten druhy uhol.
My sme sa potom snazili doanimovat to, ze neuhol, ale
nikdy to nevyzeralo dobre. TakZe sme si zohnali tieto
gumené zbrane, ktorymi je mozné naozaj ¢loveka
vsetkou silou trafit. Do ramena alebo niekde méze byt
zasah Uplne naplno, a pritom ta zbran ma td spravnu
dynamiku.

Tobias: Ale halapartnu mame z plastovych trubiek. Nie
vzdy sa to da. (smiech)

Dakujem za rozhovor.

Matug Strba
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MINECRAFT MINIHRY

PLATFORMA: PC
STYL: PUZZLE
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Fenomén s nazvom Minecraft snad  ani netreba zvlast
predstavovat. Tento kockovany sandbox bol jednym z
hlavnych pilierov, ktoré polozili zaklady éry survival hier.
Taktiez priniesol moznost’ postavit' si prakticky hocico, ¢o
vam napadne. Avsak vo svete Minecraftu, konkrétne jeho
multiplayerovych serverov, vznikol aj dalsi fenomén -
minihry. Dnes sa pozrieme na niektoré z nich a taktiez vam
predstavme niekolko kvalitnych eurépskych serverov, kde
si ich mozete zahrat' Takychto serverov existuju desiatky,
niektoré su mensie a ponukaju iba zopar minihier, na inych
sa hraju tisice hracov naraz a maju na vyber zo skutocne
pestrej ponuky.



Servery maju vacsinou svoj spawn point, kde vidite
dookola vystavané brany, ktoré predstavuju vstupy do
jednotlivych minihier. Na niektorych sa do minihry da
pripojit’ aj prostrednictvom predmetu v inventari.
Taktiez na nich zvykne fungovat reward systém. Za
vase vykony ste odmeneni, a to bud’ priamo formou
predmetov, alebo nejakého druhu serverovej meny,
za ktoru si nasledne mozete nakupovat rozne
vylepsenia do vasej oblUbenej minihry.

1. Survival Games

Minihru Survival Games si mOzZete zahrat napriklad na
serveri MCGamer, ale lahko ju najdete aj na inych,
kedZe je velmi rozsirena. Na jej zaCiatku su hraci
rozostaveni v kruhu, po odstartovani sa rozbehnu k
debniam a snazia sa nabrat’ ¢o najviac uzito¢nych
predmetov. Pri zbierani vam pomé&ze drzanie
klavesu Shift, vdaka ktorému sa vam budud predmety
po kliknuti prestdvat priamo do inventara. Nasledne
sa hraci rozbehnu na vsetky strany. Niektoré arény
byvaju skutocne rozsiahle a narazite tak na vela
truhlic s predmetmi. Aby ste mali Sancu proti

r
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5 Super Spleef

ostatnym, musite nazbierat’ co najkvalitnejsi loot, Cize
rOzne zbrane, brnenie, ale aj potravu. Po urcitej dobe,
aby hra netrvala vecCne, nastane takzvany deathmatch.
Vtedy su vsetci ostavajuci hraci presunuti spat do
centra mapy. Tu sa uz nemaju kam skryt, a tak sa
musia postavit' tvarou v tvar svojim protivnikom.
Vyhrava ten, kto preZije a zostane posledny.

2. One in the Quiver

Druha minihra nesie nazov One in the Quiver. Je
inSpirovana moédom zo znamej FPS hry Call of Duty,
takZe ju mozno poznate pod nazvom One in the
Chamber. V tejto hre dostane kazdy hrac luk, mec a
jeden Sip. Na zabitie protivnika vam staci jeden zasah
lukom. Za kazdé zabitie dostanete Sip a mozete
strielat’ dalej. Ak vSak netrafite, neostava vam nic ing,
ako zabit niekoho mecom. Je to rychla, svizna hra,
ktora otestuje vase reflexy. Zahrate si ju na serveri
HiveMC, ktory ponuka hned niekolko réznych
prepracovanych map.
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3. SkyWars

Tretiu minihru si zahrate na serveri Mineplex,
najvacsom serveri svojho druhu. Daju sa tam kupovat’
vylepsenia za realne peniaze, avSak to prave
spbsobuje, Ze niektoré hry si nevyrovnané. Ak si teda
chcete uzit' vyrovnany herny zazitok bez toho, aby ste
platili, odpordcame skor niektory z mensich serverov.
Aj ked' na tych sa zas moze stat, Ze sa nenajde
dostatok hracov na vami vybranu hru. Minihra Skywars
patri spolo¢ne so Survival Games k tym najhranejSim.
Kazdy hrac tu zacina na svojom ostrovceku, kde ma k
dispozicii nejaké predmety a suroviny. Podobne ako
pri Survival Games vyhrava ten, kto prezije a zostane
posledny. Hradi sa presuvaju medzi ostrovmi, snazia sa
zabit, pripadne zhodit ostatnych, kedze pad,
samozrejme, znamena smrt. Tie najlepsie predmety sa
nachadzaju v strede mapy, preto sa tam vacsina snazi
dostat o najskor. Pre zrychlenie hry sa na niektorych

serveroch zacne mapa po chvili pomaly zmensovat'.
Hraci sa teda musia presuvat’ do stredu, ¢o ich donuti
k vzajomnej konfrontacii.

4. The Lab

Stvrtt minihru s ndzvom The Lab si mdzete zahrat na
serveri HiveMC. Tato hra predstavuje kombinaciu
viacerych mensich hier. Na zaciatku su vyzrebované 3
discipliny zo Strnastich moznych. Autori, samozrejme,
stale pridavaju nové. V tychto disciplinach budete
sutazit’ proti ostatnym hracom. Najdete tu napriklad
Whack a Mob, kde musite lukom zabijat prisery. V
discipline Crazy Paint je zas vasou Ulohou zafarbit’ ¢o
najviac blokov. No a trebars v Boat Wars vyhrava ten,
komu sa podari potopit najvacsi pocet cInov. Za prvé
miesto v discipline dostavate 3 body, za druhé 2 body,
no a za tretie iba jeden bod. Vitazom sa stava hrac s
najvyssim suc¢tom bodov. Oceneni su aj hraci na
druhom a tretom mieste.
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5. Splegg

Dalsia a zaroven posledna hra s nadzvom Splegg
je podobne ako One in the Quiver velmi rychla a
zaloZzena na pohotovych reakciach. Za pomoci
vajicok musite inym hracom podkopat zem pod
nohami, aby vypadli z mapy. Je teda nutny
neustaly pohyb a ostrazitost. Ak budete co len
chvilu postavat' na mieste, stane sa z vas lahka
obet’ Splegg hrame na serveri CubeCraft, ten ma
pre svoje minihry pripravené skutocne kvalitné
mapky, preto vam ho odporucame vyskusat.

Na vsetkych spomenutych serveroch najdete,
samozrejme, aj kopu dalSich minihier, ktoré
urcite stoja za vyskusanie.
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RISE OF THE TOMB

NOVA VYPRAVA LARY CROFT

PLATFORMA: PC
VYVOJ: SQUARE ENIX
STYL: AKCNA ADVENTURA

PokraCovanie restartu Tomb Raider série sa po
vydani na Xboxoch dostava aj na PC, a to velmi
dobrej forme. Hru totiz do ruk dostali Nixxes a ako
vzdy zapracovali a priniesli kvalitnu verziu s dobrou
optimalizaciou a ovladanim. Jedina skoda je,

ze Square Enix zgrlosilo a nepridalo k PC verzii
Ziadne DLC zadarmo - musite si ich dokupit, ale su
dostupné uz od vydania.



Rise of the Tomb Raider vas zavedie do restartovaného
pribehu Lary Croft. Ten sa pred par rokmi zacal na
ostrove Yamatai, kde Lara stroskotala, naucila

sa bojovat’ a prezit' v drsnych podmienkach. Teraz uz
ostrielana planuje svoju prvu velkd vypravu. Naviedol
ju na to vyskum jej otca, ktory sa tykal tajomstva
vecného zivota. Otec vSak zomrel skor, ako

stihol badanie dokoncit, ale nechal vela naznakov, kde
by mohol byt a upozornenie na to, ze

ho niekto sleduje. Laru to vSak neodradi, chce
dokoncit otcovo patranie a vydava sa na Sibir. Tam sa
ma nachadzat’ legendarne zmiznuté mesto Kitezh.

Lara sa tak vydava na svoju prvu velku vypravu, ktora
zadefinuje jej budicnost. Zatial netusi, ¢im sa v
budlcnosti stane, nema plany stat’ sa vykradackou
hrobiek, ale osud ju vedie tymto smerom. Nevie, o ju
Caka a vydava sa do nehostinného prostredia na Sibiri.

Cakaju ju ladové prostredia, staré sovietske zakladne,

starocia uzavreté hrobky a aj celé dediny a mesta
zabudnuté v Case. Doplni to stary narod chraniaci
mesto, a pritom bude Lare v patach tajomna
organizacia Trinity - novi nepriatelia, ktori chcu ziskat’
tajomstvo ako prvi a nebert ohlady na ni¢ a na nikoho.
|du cez mrtvoly. Vyprava sa tak meni na boj o Zivot.

Hre sme sa uz podrobne venovali nedavno v Xbox One
recenzii a kedze je hra rovnaka, detaily okolo
hratelnosti a pribehu si mdzZete precitat aj tam. Hra
ponukne akéné dobrodruzstvo, ktoré bude mixovat’
uzavreté prostredia s jednou cestou vpred,

rychle adrenalinové scény, pomalé skimanie prostredi,
logické hrobky a celé to budi dopinat otvorené
prostredia. Otvorené lokality su novinkou v Tomb
Raider sérii, ponukaju volnost, vedlajsie Ulohy a
mnozstvo dalSich moznosti.



Uz je to odklon viac k sandboxovému zazitku. Bude
vsak len na vas Ci si v niektorej Casti date od pribehu
pauzu a pdjdete sa odreagovat’ inymi cinnostami a
misiami, alebo pojdete len po pribehu a k vedlajsim
moznostiam sa vratite neskor.

Moznosti hry sa vam budu otvarat postupne.
ZacCinate s premrznutou Larou bez vybavenia a
priatelov. Musi sa snazit’ prezit' v lese, hladat’
suroviny, vytvarat prvy ohen, naucit sa liecit" rany a aj
vytvarat' Sipy do svojho luku. Je to iny zazitok ako v
starych Tomb Raider hrach, ale stale nie
plnohodnotny survival (ten ponuka az DLC obsah). V
pribehu sa autori orientovali na postupny vyvoj

Lary, kde neustale ziskava dalsie moznosti, lepsSie
zbrane a Celi stale vacsim nebezpecenstvam.

K luku tak Lara postupne dostava otravené sSipy, s
ktorymi si trifne aj na nebezpecného medveda.
Neskor ziskava pistol, brokovnicu, samopal a rozne
typy granatov. Vsetko si bude, samozrejme,
vylepSovat a ndboje a granaty vyrabat z nazbieranych
surovin. Postupne ako prechadzate prostredim je
dobré zbierat’ vsetko, ¢co mate poruke, od dreva, koze
zvierat, az po rastliny. Popritom bude Lara ziskavat’
skusenosti vylepsujuce jej moznosti v niekolkych
oblastiach - pri love, preziti a bojoch. Pridaju jej nove
udery, nové moznosti likvidovania nepriatelov, ale aj
zlepsia craftovanie alebo otvoria nové municie.

Otvaraju sa vsak pomaly, a preto je dobre neponahlat’

sa v pribehu a plnit rozne vedlajsie Ulohy, aby ste
vsetky schopnosti mohli vychutnat’ priamo v pribehu
hry.

VylepSovanie postavy je len doplnkovou vrstvou hry.
Zakladom je stale objavovanie prostredia, skakanie a
casto hladanie cesty vpred. Budete tak liezt' po
skalach, vytvarat’ si cestu pomocou vystrelovania lana
a nastrelovania Sipov. Niekedy si budete musiet’ cestu
doslova vytvarat presdvanim alebo spustanim
roznych objektov.
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Specialne sa potrapite v hrobkach, ktoré skryvaju tajomstva
a su vytvoreneé na to, aby ste pohli mozgovymi zavitmi a
nasli cestu k tajomstvam. Tych bude tentoraz dostatok.
Niektoré vam budu stat rovno v ceste v kampani a dalSie
budd nepovinné, doplnkové, ktoré mozete v prostredi
objavit a prejst. Samozrejme, celé to nebude len o skakani,
ale aj o boji. Ten sa znovu rozsiruje a oproti masivnym
prestrelkdam v predchadzajlcej hre aj mierne utimuje. Autori
sa zamerali na pridanie stealth moznosti, kde vyuZijete tiché
likvidovanie nepriatelov, odlakanie a vycistenie kempov bez
toho, aby si to niekto vSimol. Nie vzdy sa to da a ked' sa
priamemu boju neda vyhnut, musi Lara vyrazit' do utoku.
Bude sa skryvat' za prekazkami a postupne nepriatelov
ostrelovat’ svojou pestrou ponukou zbrani a vlastnorucne
vyrobenych granatov. Niekedy bude treba taktizovat,
niekedy sa zameriavat na priamy Utok. Treba si vSak davat’
pozor na zranenia a vzdy je dobré mat pri sebe zozbierané
liecivé rastliny na rychle osetrenie.

Kombinaciou skakania, strielania a vyroby predmetov
prezijete v hre 30 az 40 hodin, z toho priblizne 14 hodin je
samotny pribeh. Cestou prejdete tucet previazanych
prostredi, medzi ktorymi sa mdzete presuvat a nasledne
zozbierat’ vtedy nepristupné oblasti alebo nenajdené veci,
ako st magnetofonové pasky, ktoré dopifiaju pribeh. Ak by
ste si nevedeli poradit, Lare vzdy pom&ze komplexna mapa
a aj jej survival instinkt, ktory zobrazi dolezité Casti levelov
alebo potrebné objekty. Nakoniec naroc¢nost’ zavisi od
zvolenej obtaznosti, kde vyssSie nastavenia zakazu
regeneraciu zdravia alebo pridaju viac nepriatelov, odoberu
zasoby.

Rise of the Tomb Raider uz je bohatsie a obsiahlejsie
dobrodruzstvo Lary, ako sme zazivali doteraz. Je zaroven
iné, ako sme zvyknuti, ale je posunuté vpred spravnym
smerom, ktory budu urcite autori rozsirovat’ aj dalej. A toto
je len kampan. Ak vam budu desiatky hodin v nej malo, hra
je priamo doplnena o Expeditions méd. V nom si po
dohrani mozete zopakovat lubovolny level. Ale nie beznym
prechadzanim, mozete si zahrat’ znovu dany level na skore,
kde zbierate plamene umiestnené na roznych moznych aj
nemoznych miestach alebo si date znovu dany level, ale s
Upravami - Ci uz date vacsiu silu nepriatelom,
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Lare, alebo im len humorne zvacsite hlavy. Bude to na
vas. Dal$ia pekn4 moznost st samostatné misie v danych
prostrediach s réznymi ciel'mi, ktoré si vyberiete bud’
preddefinované, alebo si ich vytvorite sami. Vsetko
definujete kartami, ktoré odomkynate v balikoch pocas
kampane alebo si ich m&zete za ziskané body kupit' a
odomknut. Su to vzdy nahodné karty. Samozrejme, tuto
moznost Square hned vyuzilo na kupovanie balikov
kariet za peniaze v DLC obsahu, Co ale nemusite vyuzit'.
Staci len hrat’ a ziskavat’ dané body hranim.

Zatial ¢o pévodna hra je velmi dobra a obsahom
rozsiahla, urcite odporicame pozriet sa aj na expanzie.
Zatial su dve a urdite stoja za to. Prva obsahuje
Endurance maod, ktory prinasa do hry skuto¢ny survival
zazitok. Uz to nie je ak¢né dobrodruzstvo, ale boj o
prezitie. Lara je vysadena v zamrznutom lesnom
prostredi a bude na vas, ako dlho tam prezije uprostred
dravcov, nepriatelov a zimy. Budete musiet’ lovit' zver
pre jedlo, zohrievat sa pri ohni. Popritom, samozrejme,
likvidovat nepriatelov a hlavne hladat’ poklady. Jedina
skoda je, ze tento mdd je len v jednom type prostredia a
bolo by zaujimavé rozsirit to aj na iné oblasti. Zaplatite
zan 10 eur, ale ponukne dlhy herny cas. Teda pokym sa
vam bude chciet’ prekonavat svoj rekord v preziti a
hladani vsetkych pokladov v oblasti.

Druhd, prave vydana expanzia, sa nazyva Baba Yaga: The
Temple of the Witch a dostanete sa v nej do pribehu o
Carodejnici Babe Jage, ktoru vsetci poznate z Mrazika.
Zije uprostred sibirskych lesov, v doméeku na stracej

nozke. V podani Lary Croft to vSak bude viac temny a
hororovy pribeh. V lese totiz zmizla cela sovietska
vyprava a vy sa tam vydavate po jej stopach. Prezijete v
nom dve-tri hodiny inak ladeného, viac

surrealistického zazitku, kedZe jedovaté rastliny Laru
doslova nadrogovali a nie vsetko, ¢o vidi, musi byt
realne. Expanzia ponuka nové rozlahlé prostredie,
dalSie logické ulohy, novych nepriatelov. Ak sa vam
pacila povodna hra, urcite sa oplati rozsirit' si ju. Aj ked’
znovu za 10 eur.

Z technického hladiska je PC verzia hry velmi dobra. Ma
kvalitnu grafiku, a zaroven aj dobru optimalizaciu a
stabilitu v oboch verziach. Nixxes totiz popri Steam verzii
priniesli aj Window Store verziu fungujucu pod Windows
10 (blizSie sme sa na nu pozreli v samostatnom clanku).
Obe ponukaju vel'mi Siroké nastavenia detailov, ktoré
mozete znizit' az tak, aby vam hra isla na 7 rokov starych
grafickych kartach, Alebo naopak zvysovat az na Uroven,
s ktorou sa zapotia aj najlepsie grafické karty. Oproti
Xbox One verzii autori pridali dalSie efekty, dynamické

prvky - a to este pride DX12 mod s dalsimi vylepSeniami.



Sice by sa v hre este dalo doladit’ par detailov a
textur, ale na tu rozlohu je to velmi kvalitné
spracované. Prostredia su rozmanité, neustale sa
menia a ponukaju stale dalsie doplnky
hratelnosti.

Pekne to celé dopiiaju paradne animacie Lary, ale
aj ostatnych postav a jedinecne spracované
prestrihové scény, kde si blizsie vychutnate
herecké prejavy Camilly Luddington. A aj jej vlasy
spracované cez Pure Hair funkciu - tie pekne
dopinaju dynamiku Lary, aj ked je $koda, Ze nie s
zapracované aj na ostatné postavy. Velmi dobre
sa vynimaju pocas hry kde sa pred vami
nenatriasa len zadok Lary.

V PC verzii nesklame ani ovladanie. Ovladanie
mysou a klavesnicou je bezproblémové, presné a
rychlo si nan zvyknete. Nakoniec je rovnaké ako v
predchadzajucej casti. Bonusom oproti
gamepadu je presnejsia a efektivnejsia strelba, aj
ked' lezenie je zas jednoduchsie s gamepadom.
Problém vsak nie je ani s jednym ovladanim a na
PC si mOzete vybrat, ktoré pouzijete.

Ked to zhrnieme, v Rise of the Tomb Raider caka
vel'mi kvalitné dobrodruzstvo, ktoré ponukne
ako zaujimavy pribeh hlbsie vas vtahujuci do
nového zivota Lary Croft, tak aj akciu, skimanie,
volnost, dostatok puzzle uloh a hlavne vela
obsahu, ktory vas pri hre udrzi desiatky hodin.
Rovnako DLC pridavky su velmi kvalitné a pekne
rozsiria hru a jej moznosti, len Skoda, Ze uz nie su
rovno pribalené.

Peter Dragula

+ kvalitny pribeh

+ velmi dobry svet s mnozstvom
moznosti a rozmanitost'ou

+ vyroba predmetov, vyvoj postavy a
upgradovanie

+ pridana znovuhratelnost’ v Expedi-
tions mode s bonusovymi kartami

+ hrobky s logickymi dlohami

+ paradny vizual

+ kvalitna optimalizacia na PC

- mohli byt lepSie zapracované survival
prvky priamo v kampani (DLC ich
posuva vpred, len si za ne priplatite)



" DYING LIGHT

THE FOLLOWING
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PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: AVALANCHE
STYL: AKCNA ADVENTURA

Je to rok, ¢o Techland priniesol paradny zombie titul
Dying Light. V nom vylepsil svoje herné mechaniky, ktoré
si nacvicil v Dead Island sérii, obohatil ich o parkour

a dodal k tomu paradne zombikmi ovladnuté mesto.
Vypalilo to velmi dobre a celé nam to prinieslo jedinecny
zazitok v otvorenom svete. Autori vSak uz vedia, ze
mesta stacilo, a tak nas v masivnej expanzii posuvaju von
do prirody.



The Following nas tak zavedie na vidiek, ktory je vSak
rovnako ako mesto zaplaveny zombikmi. Je to
prostredie vyrazne rozsiahlejsie ako obe casti mesta v
poévodnej hre a kedZe je otvorené, na prevoz nam
autori ponuknu vozidlo. Konkrétne buginu, ktoru
dostaneme na zaciatku a ktoru si budeme postupne
vylepSovat a upgradovat, tak ako sme v povodnej hre
vylepsSovali parametre svojej postavy. Tie sU,
mimochodom, pre vstup na vidiek doporucené co
najvyssie, a teda ak si kupujete hru az teraz, je lepSie
zahrat' si najskor pévodnu kamparn a az potom
narocnejsiu expanziu. T4 si uz vyzaduje skisenosti

a vybavenie, aby ste len tak netapali uprostred stoviek
zombikov.

Expanzia nam hned’ na zaciatku ponukne to, po com
sme tuzili v pdvodnej hre, a to najst vychod z mesta.

Mysleli sme si, ze vonku zombici nie su, ze karanténa
funguje. Ale nakaza sa dostala aj tam. Sice nas clovek,
ktory sa dostal z vidieka, varuje, nech tam nechodime,

ale hovori aj nieco o lieku. O comsi, ¢o by mohlo
zastavit virus. Napriek varovaniam sa tam vydavame s
nadejou na ukoncenie zombie apokalypsy.

Za branami mesta sa otvara vidiek - zniCeny, plny
zombikov a hlavne nebezpecny. Uz sa neda hocikde
skryt, rychlo vyskakat' na budovy. Tu ide doslova o
zivot. Ludia, ktori prezili, sa sustredia na farmach a
neterorizuju ich len zombici, ale aj gangy a vojenské
skupiny. Doprostred tohto sa dostavate vy. Nikto vam
neveri, nepozna vas a navyse sa hned vypytujete na
nejaky liek. Zistujete, Ze nebude jednoduché dostat z
vidlakov, nejaké informacie, a tak sa im rozhodnete
pomahat. To bude uz zadklad samotnej hry.
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Autori si tak pripravili slusnd ponuku hlavnych misii a
mnoZstvo ved!ajsich misii a celé to dopifiaju preteky na
autach. Hlavné misie postupne otvaraju cestu k lieku,
respektive ku kultu modliacemu sa k Matke - ta vraj vie
liecCit' zombie virus. Postupne medzi misiami vsak budete
musiet’ pInit vedlajsie ulohy, aby si vas dany kult vSimol.
Budete tak pomahat” miestnym,

napriklad s oslobodenim Cisti¢ky vody od

banditov, vycistenim farmy od zombikov, ale budete aj
zachranovat ludi, eskortovat ich alebo im pomahat's
najdenim niecoho doélezitého. Je to pekny mix misii,
ktoré vas prevedu po celej rozsiahlej oblasti vidieka.
Necakajte vSak od toho vela pribehovych scén, tie su len
zo 3-4, ale hre to ani nevadi, vsetko dolezité a vsetky
vztahy si tu vytvarate cez rozhovory s postavami,

dozvedate sa stale viac o ich zZivote, situacii a aj o Matke.
Samotny obsah by plne stacil aj na kompletnu hru.
Autori sa vsak rozhodli, Ze by to bolo nefér voci
fanusikom a vyzadovalo by si to viac ¢asu, tak to
vypustili ako pridavok.

Zatial ¢o ste v povodnej hre neustale bezali, liezli na
mrakodrapy a parkourovali krizom cez mesto, tu
dostavate rozpadnutu buginu, s ktorou budete brazdit
cesty a polia vidieka, a popritom budete liezt' na
kamenné brala. Na kazdom kroku budete vidiet’
destrukciu, od vyvratenych a odstavenych aut na ceste,
znicenych vojenskych konvojov, az po spadnuté lietadlo,
ale aj znicenu dialnicu so zapchou, poliami plnymi
roznych typov zombikov a nebude chybat’ niekolko
boss zombikov, ktorych postupne zlikvidujete.



KedZe z vozidla strielat nemd&zete, musite ho
neustale dobre vylepsovat, aby ste mohli prechadzat’
prostredim rychlejsie, lepSie opevneni. Budete tak
musiet’ zbierat’ suciastky z ostatnych odstavenych aut
alebo si ich kupovat u obchodnika, a to dokonca aj
benzin, ktory sa mifna. Rovnako bude dolezité aj
rozSirovat’ moznosti auta skillovanim postavy a
soférovanim. To vam da moznost' namontovat'si
lepSie nitro, brnenie, UV svetla, miny a vela dalSieho.
Tu moézem pridat jednu malu radu, levelujte auto
hned’ na zaciatku, a to zrazanim zombikov alebo
zUcastnovanim sa pretekov a jazdeckych Uloh
rozmiestnenych na réznych miestach po svete. Cim
skor sa vyleveluje, tym ste nasledne silnejsi a zombici
na cestach vas az tak neotravuju.

.
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Sice priamo z vozidla nebojujete, ale mimo auta uz
vytiahnete svoje zbrane, ktoré poznate z pdvodnej hry.

Teda r6zne macety, pistole, samopaly, brokovnice
alebo vsetko, Co najdete a vyrobite. Z noviniek su
paradnym doplnkom luk a kusa. Uz tu vsak vidiet
mensiu zavislost na sekacich zbraniach. Nabojov nikdy
nebude privela, ale vzdy postacia na jeden vyjazd.
Stale vSak bude délezité viac utekat” a taktizovat, ako
sa snazit' zlikvidovat kazdého zombika. K tomu si bude
potrebné davat’ pozor na svoje zdravie. Umrtie sice nie
je tragédia, ale teraz vas vzdy presunie do najblizsej
straznej loveckej veze a moze to byt dost” daleko od
vasho auta a aktualneho ciela misie. Da sa to sice za
minutu-dve prekonat, zacnete si vSak davat pozor.



Singleplayerova kampan hry vas vyjde na takych 15-20  Vizual ukazuje paradne detaily a naznacuje, kam to este
hodin podla toho, kolko budete spifiat vedlajsich misii, otvorena priroda moze dotiahnut v tejto generacii -
kol'ko Casu sa budete venovat' levelovaniu, jazdeniu v napriklad v GTA VI. Husto posadena trava, stromy,

pretekoch alebo spitaniu roznych vyziev. Spolu v hre vysoké detaily, jednoducho
stravite pokojne aj 40 hodin. Za ten cas prejdete ako

. . . , Techland sa skutoCne pohral. Je to rozsiahle, ma to svoj
povrchom, tak aj roznymi jaskynami, vyleziete na hory a

drsny styl, v prostredi nechybaju mensie dedinky, farmy,
vacsie mestecko, tovarne, sklady, priehrada, mosty,
vlaky. Len celkovo je to trochu mftve, mozno az prilis.

navstivite aj rozne tovarne. Ak by vam bolo samému
smutno, mozete si hru zahrat” aj kooperacne a zapojit sa
aj do multiplayeru 4 vs. 1, kde znovu budu Styria ludia
bojovat’ proti jednému zmutovanému zombikovi. Teraz
aj s pridavkom vozidiel.
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Teraz nemyslim zombikov, ale mimo nich sa tu
nikto nepohybuje. Sice to nechyba, ale obcas by
nejaké iné auto podobné ako vase mohlo

prejst. Ludia su poschovavani na svojich farmach
a zakladniach. Plus vidite ich v misiach, kedy sa
niekedy dostanu aj vonku do prostredia.
Vykonovo hra nesklame a zda sa mi, Ze je eSte
menej narocna ako povodna hra kedze vidiek je
jednoduchsi ako husto zastavané mesto.

Co autori nedomysleli, je mapa sveta. T4 je
jednoduchg, Ciernobiela s vyznacenymi zombikmi
namiesto poriadne vykreslenych ciest. Sice ju
postupne objavujete, ale ani ked' ju celd
odkryjete, nie je dostatocne prehladna. Nevidite
na nej, kde su hory, kade mozete prejst’ skratkou
a cela sa zda nejaka neimerna k

prostrediu. Tazko sa tak orientujete na ceste k
cielu. Neustale som musel mapu vytahovat, aby
som sa lepsSie zorientoval. Nie je to velky
problém, ale bolo to otravné.

Ked' to zhrnieme, ak sa vam pacila pévodna hra,
do The Following expanzie urcite chodte. Je to
epické rozsirenie so znacnou volnostou, stresom
zo zombikov a laskou k vasmu jedinému
dopravnému prostriedku. Pribeh pekne
obohacuje zombie univerzum titulu a rozsiruje
herné moznosti. Bude zaujimavé sledovat, ako
budu autori pokracovat' v tomto univerze dale;j.
Uz svoj zamer aj potvrdili.

Peter Dragula

+ paradne prostredie

+ kvalitna a dobre optimalizovana
grafika

+ hlboké RPG prvky a craftovanie
+ mnozstvo misii, hlavnych a
vedlajsich

+ kooperacia

- neprehladna mapa prostredia
- pomenej pribehovych scén
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THE WITNESS

PUZZLE DOBRODRUZSTVO

PLATFORMA: PC, PS4

yYyOJ3 THEKLA Nie kazdy ma rad logické hry, puzzle, krizovky alebo sudoku,

STYL: PUZZLE ktorymi by si kratil dlhé chvile - & uz doma, na cestach alebo v
praci a skole. Ak vSak pri takychto hrach radi travite ¢as, na hernd
scénu prave dorazil titul, ktory by si mohol ziskat vasu pozornost.
Za The Witness stoji znamy indie vyvojar, Jonathan Blow, ktorého
mozete poznat vdaka hre Braid, ktora sa rovnako pohybovala v
zanri puzzle adventur. Spociatku sice herny svet nevenoval tomuto
titulu velkd pozornost, no postupom Casu sa popularita hry zacala
zvySovat' az natolko, ze sa Blow pustil do vyvoja dalSej puzzle
zalezitosti, no tentokrat s ovela vacsimi rozmermi.



Prace na The Witness zacali uz pred viac ako Siestimi
rokmi, no prvé odhalenie prislo v marci 2010. O hre
sme v tom Case vela nevedeli a detaily o nej sa
objavovali postupom casu len sporadicky. Neraz sa
stalo, ze sme o The Witness nemali Ziadne nové
informacie aj niekolko mesiacov, aZ sa hraci zacali
pytat, Co sa s hrou stalo. Takyto pristup k prezentacii
titulu bol vSak aj zamerom Blowa, kedze o The Witness
chcel hovorit iba vtedy, ked to bolo naozaj potrebné.
Vyhody nezavislého vyvojara si tak naplno uzival a vo
svojej filozofii pokracoval aj nadalej. Jedna z veci, ktora
sa vsak pri vyvoji The Witness zmenila oproti Braid, je
ta, ze konzolovu (¢asovu) exkluzivitu tu tentokrat
dostala konzola od Sony — PlayStation 4.

Prirovnavat' The Witness k Braid vsak vobec nie je
namieste. Zatial ¢o Braid bol vytvarany ako napohlad
jednoducha 2D indie skakacka so silnym konceptom, v
The Witness sa presivame do otvoreného sveta.
Konkrétne na opusteny ostrov, ktory graficky zaujme
uz pri prvom pohlade. Jemny art Styl preplneny
farbami vyzera naozaj dobre, aj ked’ koniec koncov
stale ide iba o ,graficky obal”, pod ktorym sa skryva
ovela viac, nez by ste Cakali. Svoje ,vnutro” vam vsak

hra neukaze len tak a budete musiet on bojovat.
Necakajte tu ale ziadne sekery, palice i automatické
zbrane. Cely boj sa v The Witness odohrava nenasilne -
vasou hlavou. V The Witness sa teda dostavate na
opusteny ostrov, z ktorého mate pocit, ako keby sa

zastavil Cas. Ste tu len vy, stovky ni¢ nehovoriacich
displejov, kilometre kablov, niekolko odlisnych
prostredi, skamenené postavy ludi a hora, ktora sa tyci
v pozadi. UZ na zaciatku sa vam v hlave za¢nu
premietat’ tisice otazok, ktoré vsak dalSim postupom v
hre este pribudaju. To, s ¢im tu budete prichadzat do
kontaktu, nie su ludia, zvierata Ci iné bytosti, ale prave
hlavolamy, ktoré su rozsypané po celom ostrove. Su
ich tu stovky a kazdy jeden z nich je unikatom.

Ostrov je rozdeleny na niekolko oblasti, ktoré sa od
seba vyrazne liSia. Su tu lesy, opustené domy na vode,
veze, podzemné chodby, pust, bludiska a iné. V kazdej
z oblasti na vas Caka iny druh hlavolamov (pripadne ich
kombinacie), ktoré si vyzaduju odlisny pristup.
Samozrejme, zo zaciatku si musite poradit’ so skutocne
jednoduchymi hadankami, ktoré vsak sluzia iba ako
tréning pred tym, Co este len pride.
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Pohyb po ostrove ale nie je Ziadnym spdsobom
obmedzeny, a je teda iba na vas, do ktorej z oblasti sa
vydate skor, respektive v akom poradi budete
hlavolamy riesit. M6ze sa teda pokojne stat, ze hned’
po jednoduchych Ulohach narazite na velmi zlozité,
ktoré vas zaskocia.

Co je ale na The Witness najlepsie, je fakt, ze vam
nikdy priamo nehovori, ¢o mate robit’ Vsetky
hlavolamy su vytvorené tak, aby ste na ich rieSenia
prisli sami logickym uvazovanim. Samozrejme, vo
vacsine pripadov to nie je vobec lahké, no tu je velmi
dolezité nevzdavat sa po par nevydarenych pokusoch.
Treba venovat” hre dostatocny Cas a nebat sa hlbsie
zamysliet. Co sa na prvy pohlad méze javit ako velmi
zlozité az nelogické, sa vam napokon bude zdat" ako
velmi jednoduché. Nie vzdy totiz plati, Ze ta zlozitejsia
cesta musi byt spravna.

The Witness vas v podstate neustale vedie za ruku, no
nikdy vam to nahlas nepovie. Ano, je to veta, ktora si
tak trochu protireci s predoslymi slovami, no je to tak.
Totiz kl'ice k rozlusteniu hlavolamov sa neraz skryvaju
bud’ priamo v nich, alebo v okoli i v prostredi. Ci uz ide
o tiene stromov, odrazy vo vode, prostredie v pozadi
¢i samotné sInko, The Witness vam ponuka odpovede
velmi prefikanym spdsobom. Viete, ze tam niekde su,

cesta k nim nie je jednoducha, no o to lepsi pocit
mate, ked' sa k nim dopracujete.

Puzzle tu su skutocne rozne. V jednoduchych staci
obkreslit’ vzory — napriklad musite oddelit’ Cierne
Stvorceky od bielych, pozbierat vsetky body medzi
nimi Ci nakreslit tvary, ktore su v nich priamo
vyobrazené. Toto su vsak stale jednoduché hlavolamy,
ktoré velmi rychlo vystriedaju omnoho zlozitejsie.
Napriklad stale m6zete mat pred sebou hlavolam s
farebnymi kockami, no sposob, ktorym, ho musite
vyriesit, je omnoho sofistikovanejsi — vsetko ¢o musite
urobit, je najst’ v nich systém. Nic viac a ni¢ mene;j.

Ostrov sice nie je velky, no aj napriek tomu skryva
mnozstvo prekvapeni. Len samotnych hlavolamov je v
hre viac ako pat'sto, aj ked’ich vyrieSenim vasa cesta
na ostrove nekonci. Su tu ukryté napriklad kluce Ci
audio nahravky, ktoré rozpravaju pribehy a citaty
znamych osobnosti, ako Albert Einstein a ini. Urcite
zaujimavym doplnkom je moznost’ cestovat na lodi,
ktora sa nachadza na vyhradenych miestach na
ostrove — v malych pristavoch. Po nastupeni do lode
mate pred sebou mapu ostrova, kde podobnym
sposobom ako riesite hlavolamy, vyberate miesto, kam
sa chcete prepravit.



Dolezité ale je, aby ste si na tychto miestach vopred
spustili plosinu pre nastup a vystup, inak sa budete
musiet’ vratit spat a iba stratite Cas. Zaroven si tiez

mo&zete menit rychlost lode, aby ste si vedeli lepSie
vychutnat krasy ostrova.

Aj napriek tomu, Ze The Witness sa zameriava primarne
na hlavolamy, hra, samozrejme, ponuka aj pribeh. Kolko
vam potrva, kym sa dostanete az na koniec a vyrieSite
posledny hlavolam, je skutocne individualne. ZaleZi to,
pochopitelne, od toho, ako velmi vam daju jednotlivé
puzzle zabrat. Da sa ale povedat, Ze minimalne tych 15
az 20 hodin pri hre s istotou stravite. S tymto casom ale
pocitajte iba vtedy, ak by ste nemali so ziadnym z
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tato cesta trvat pokojne aj dvakrat dlhsie, teda 40 hodin.

Ako som uz spominal na zaciatku, po grafickej stranke je
na tom The Witness velmi dobre. Hra sice nestavia na
realistickej grafike, ale namiesto toho ponuka jedinecny
art styl, ktorym autor nemohol ni¢ pokazit, ale prave
naopak. Farbami preplnené prostredie ostrova vie zaujat’
na kazdom kroku, pricom jeho pravu krasu ocenite
najma vtedy, ked vystupite na vrchol hory a naskytne sa
vam vyhlad na takmer cely ostrov. Po technickej stranke
je na tom hra na PlayStation 4 taktiez dobre - bezi v
rozliseni 1080p pri 60 fps. Pri PC verzii to, pochopitelne,
zalezi od vasej zostavy.

The Witness je zaujimavou hrou vo vsetkych smeroch.
Ponuka prijemny vizual s pozoruhodnym obsahom v
podobe obrovského mnozstva réznorodych hlavolamoy,
ktoré vas poriadne potrapia, ale aj zabavia. Ked' sa teda
nebojite vyziev, ktoré daju zabrat najma vasej Sede;j
mozgovej kore, The Witnesss by ste mali dat’ Sancu.

Tomas Kunik
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+ nadherne spracovany ostrov

+ prepracovany dizajn Urovni

+ mnozstvo réznych oblasti s vlast-
nymi pravidlami

+ niekol'ko stoviek unikatnych hlavo-
lamov

- samotna dizka hry nemusi byt pre
kazdého plusom



EARLY ACCESS?

STREET
FIGHTER V

PLATFORMA: PC, BPS4
VYVOJ: CAPCOM
STYL: BOJOVKA

Prechod na novu generaciu nie je nikdy jednoduchy.

A nehovorim teraz o konzolovej generacii, ktoru tu mame
uz viac ako dva roky. Aj hry prechadzaju generacnou
obmenou. Pri beznych sériach to je pri kazdej novej Casti,
pri kazdoroc¢nych je to vzdy po niekolkych castiach. Po
rokoch rozsirovania zakladnej hry sa Capcom so sériou y
Street Fighter posunul do novej generacie a ako uz asj @& >
viete, nie je to prave krok tym spravnym smerom.. f_'_
O to viac bol stav hry pri vydani prekvapenim, kedzeJeJ
predchadzalo dlhé verejné beta testovanie.
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Street Fighter V mal byt skutocnym vstupom do novej
generacie. Séria je tu s nami uz poriadne dlho a aj ked’
ma stale miliony fanusikov, chcelo to zmenu. Zmenu,
ktora by zabrala, privabila k znacke novy hracov, no
zaroven by neodradila tych starych, ktori maju jasnu
predstavu o tom, ¢o od Street Fighter hry oCakavaju.
Tvorcovia sa chceli zapacit' dvom réznym skupinam

a cesta k tomu vedie cez prekopanie hry od zakladov.
Novy dizajn postav, pozmeneny subojovy systém, novy
pribeh. To vSetko sme mohli oc¢akavat. Necakali sme
vsak hromadu novych neduhov a obsah na Urovni
sucasnych early access titulov.

Pribeh v bojovke nie je to najdolezitejsie. Tekken vsak
ukazal, ze moze mat” hlavu a patu a Mortal Kombat zas
predviedol, Ze dokaze zaujat’. SFV v tomto ohlade tiez
slubil pomerne vela a vo vysledku moézeme povedat, ze
vas pribeh zavedie medzi tretiu a Stvrtu Cast. A to je tak
vsetko. Ryu trénuje zvladanie temnoty, ktora v nom
drieme. Na pozadi sa rysuje novy turnaj. Bison

a Shadaloo chystaju nieco zlé. Fanusik série z toho
nema zhola nic. Novy hra¢ ma z toho gulas, o je asi
este horsie.

Ono to ani tak nie je chyba pribehu, ale koncepcie hry.
Ta vysla v jednoznacne nedokoncenom stave a pribeh
jednoducho nema. Ma len akysi kratucky prequel za
kazdu zo 16 postav, ktory vam o nich prezradi bud’ len
malicko, alebo vobec nic. Skor len rozlozi figurky na
Sachovnici, pricom do samotného deja sa dostanete az
niekedy v buducnosti, ked"Capcom vyda update

s pribehom. A Co je najhorsie, ani sa prilis nezahrate. Je
nepisanym pravidlom zZanru, Ze pribeh kazdej postavy
samostatne rozprava Arcade rezim ¢i jeho obdoba. Ten
tu nie je a pribehovy rezim spociva len z 2-3 subojov
pre kazdu postavu a kratkych prestrihovych scén. A to je
vel'mi malo.

Za jeden vecer prakticky mate ,pribeh” SFV za sebou
a este aj tie prestrihové scény maju dva mensie
problémy. V prvom rade su az neuveritelne stupidne a
infantilne napisané. Toto je aj na bojovku vela.
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Za artom stoji legendarny japonsky ilustrator Bengus,
ktory je znamy vdaka Darkstalkers, Street Fighter
Alpha 3 alebo Marvel vs Capcom. Jeho arty v tychto
scénach skvele dokresluju vynoveny vizual hry, no su

trochu fadne a bez zivota. Chyba im iskra, ktora by vas
chytila za srdce.

Ale aj to su chyby, ktoré by ste bez problémov vedeli
odpustit. Horsie je to, ¢o nasleduje, ked' sa
rozhodnete posunut z pribehového rezimu dalej. Ono
totiz vlastne nie je kam. Bud' sa eSte trochu natrapite
v nekonecnom rezime, kde si zlepsite svoje
schopnosti, alebo sa jednoducho pustite priamo do
online zapolenia. Tréning sa medzi rezimy prilis
nemo&ze ratat. Versus je mozné hrat len proti zivému
superovi vedla vas. Nezahrate si proti umelej
inteligencii, nenarazite tu na vyzvy a ani na Trials
rezim, ktory by novacikov postupne naucil zaklady hry
a neskor aj pokrocilejsie techniky.

Je to mozno trochu expresivne, ale celkovo vlastne
Capcom v SFV ukazuje novacikom vystrety
prostrednik. Ako som uz spomenul, do pribehu hry
alebo série sa prakticky nedostanu. Horsie ale je, ze sa
ani do hry samotnej prilis nedostanu. Subojovy systém
série nepatri k najjednoduchsim a aj ked’ presiel
mensou zmenou, stale si vyzaduje poriadnu davku
cviku, ktord hra nema ako poskytnut. Bud sa to
naucite sami niekde v tréningu, nekonecnom rezime
alebo v pribehu a budete sa pritom kazdu chvilku
prepinat' na Move list. To je vSetko. V tomto ohlade
boli Trials neocenitelnym pomocnikom.

Suboje su stale zalozené na troch tlacidlach pre utoky
— nizky, stredny a vysoky pre nohy a ruky a pohybe
postavy. Opat sa v pripade pohybu musite pripravit
na polkruhy, stvrtkruhy a iné smery, ktoré spojite

s konkrétnym tlacidlom pre utok.

Zmeny su len v drobnostiach. Hadoken a iné
legendarne Utoky sa takmer nezmenili, no mdzete si



vSimnut trochu iny Ucinok, trochu iny pohyb postav pri
nich ¢i dopad pri launchi do vzduchu. Vo vysledku tak
skuseni hraci najdu v tomto systéme nieco noveé a svieze.

Vracia sa EX ukazovatel, ktory vam narasta vdaka tomu, ze
superovi ustedrujete Udery. TUto energiu potom mozete
vyuzit' na silnejSie Utoky, pripadne na Specialne Critical Art
komba, ak prevediete spravny utok. Spracované su snad’
krajsie ako v predchadzajlcej Casti, urcite su ale vizualne
zaujimavejSie. Focus utoky su prec, no pribudol V-Gauge,
ktory sa zas nabija tym, Ze inkasujete Udery. Podla Urovne
energie mozete aktivovat' jeden z troch efektov. Najmene;j
vas ,stoji” V-Skill, ktory predstavuje Specialny utok. V-
Reversal minie Cast’ energie na vyrazny protiuder. V-
Trigger minie cell energiu pre vyvolanie Specialnej
schopnosti kazdej postavy, napriklad zvysi silu Utokov.
Efekty sa ale v pripade kazdej postavy liSia.
Zjednodusenim je pridanie Stun ukazovatela, ktory sa pini
tym, ako inkasujete a ked' je plny, mate problém — ste
docasne paralyzovani a nemdzete sa branit” dtokom.

Ponuka hry je okliestena nielen v oblasti pribehu
a rezimov, ktoré v nej najdete, ale Ciastocne aj v obsahu.

V hre najdete 16 postav. Na ceste je uz dalsich 6, no na tie

si eSte budeme musiet pockat’.
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Medzi tymito Sestnastimi su staré zname tvare a aj
niektori navratilci. No je tu aj Stvorica novacikov: Laura
Matsuda je sestra veterana z trojky, F.AN.G. je novym
jedovatym velmajstrom Shadaloo, Rashid je
horkokrvnym mladikom a Necalli predstavuje novu
podobu zla. Délezité je, ze tato Stvorica do hry pekne
zapadne a ma o ponuknut. Prekvapivo v SFV najdete
az 11 arén, o je v porovnani s po¢tom postav velmi
slusné dislo.

A teraz k tomu najddlezitejSiemu — online hraniu.
Multiplayer je najsilnejSou strankou SFV a o to vacsia
rana bolo vydanie hry, ktora bola uz par dni na trhu

a online rezim stale nefungoval tak, ako mal. Teraz je
to uz lepsie. Bez problémov si najdete supera

a pripojite sa k nemu, aj ked' to stale trva dlhsie, nez
by ste chceli. Pripojenie je ale stabilné a bez lagov, ¢o

je najdodlezitejsie. Aj napriek tomu su tu stale
nedostatky. Hra stale netresta rage quitterov,
nezobrazuje kvalitu pripojenia vasho supera pri
vyhladavani a moznosti vyhladavania online hier su
oproti predchadzajucej casti slabsie. Navyse sa raz za
Cas moze stat, ze vam hra do ranked zapasu hodi aj
sUpera podstatne silnejSieho ako ste vy. A celkovo by
to chcelo viac ako casual a hodnotené zapasy

a vlastné miestnosti.

Styl série zostal zachovany aj v Street Fighter V a hra
vyzera jednoducho skvele. Velmi dobre ale aj znie a co
ma osobne najviac potesilo, mbzete si zvlast ku kazdej
postave nastavit, ¢i bude hovorit po japonsky alebo
anglicky. Je to ale stale hra, ktora vysla vyrazne
nedokoncena. Ponuka skvely subojovy systém a je to
vyborna bojovka, no novacikom nie je vObec otvorena.
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Navyse ju taha dole aj fakt, ze vysla

v rozrobenom stave. V tom najddlezitejsom,
online rezime uz zvacsa funguje, no stale aj
tam badat’ nedostatky. Fanusikovia by do nej
Sli asi v kazdom pripade, ale pre ostatnych
bude pravdepodobne lepsie, ak si pockajq,
kym Street Fighter V ponukne viac.

+ grafika a zvuk
+ skvely subojovy system
MatUs Strba + online beZi ako hodinky
+ 11 arén a fajn nové postavy

- malo obsahu

- absentujuci pribeh

- nedotiahnuté moznosti v online
rezime

- nevhodné pre novacikov



HOMEWORLD

DESERTS OF KHARAK
- PREDVESMiROMBOLAPUST

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJZ UBISOFT Pre stratégie zo série Homeworld je priznacny otvoreny

vesmir, ale v novom prirastku sa budeme drzat’ pri zemi.
Tento prequel sa totiz odohrava na povrchu planéty s
pieso¢natym povrchom, ktora vSak pod nanosmi prachu
ukryva Cosi jedinecné. A preto sa do puste vydava
expedicia, ktord musi na ceste za unikatnym objavom
Celit’ réznym nastraham.

STYL: RACING



Hrozbu predstavuje nepriatel'ska frakcia, Co sa snazi
zastavit’ odhodlanu Rachel, ktord sprevadza mobilna
zakladna a po zuby vyzbrojené jednotky pripravené na
vSetko. Kampan ponuka viac ako tucet misii a hoci je

zacCiatok dost fadny, potom sa vsetko slusne rozbehne.

Samotny pribeh ani velmi neprekvapi, ale je
dostacujuci na to, aby vhodne pospajal sériu scenarov
a dal putovaniu zmysel.

Pri potulkach na pusti treba zbierat dva druhy surovin,
ktoré su potrebné na produkciu jednotiek. Vacsinou sa
jedna o rézne pozemné sily, ktoré individualne
ovladate v teréne a maju rozli¢cné doplnkové
schopnosti. Napriklad zviria prach, aby zmiatli
nepriatelov, opravuju poskodenu techniku, vypustia
sondy, skenery, miny alebo vytvoria jednoduché
obranné veze. Inak sa v hre nestavia. Na vyrobu

jednotiek koalicie sluzi mobilna zakladna a v pripade
nepriatelskej frakcie Gaalsien aj produkcny kriznik.

V bojoch platia zdkladné pravidla v zmysle kamen-
papier-noznice. To znamena, ze kazda jednotka moze
vybranym protivnikom sp&sobit’ tazké poskodenia, ale
proti inym vela nezmoze a lahko podlahne. Okrem

.....

dosah a lepsi efekt na kopcoch a dunach.

A veterani, ktori v bojoch dosiahli vy$Siu hodnost, sa
vyznacuju lepsimi vlastnostami. Jednotky sa prenasaju
z jednej misie do druhej, takze ak ich slepo
neobetujete, zacnete dalsi scenar so slusnou armadou.
Naopak v pripade, ze ste to zvladli len o fuz, sa da
vyuzit moznost zacat dalSiu misiu s prednastavenou
vojenskou skupinkou.
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Mobilna zakladna je sama osebe Ucinnou jednotkou.
Je masivna a v zasade sebestacna. Umoznuje
vylepsovanie a odomykanie novych posil a technologii.
Popri Standardnej armade produkuje letecké jednotky
a bombardéry, ktorym vzdy urcite cielovi zénu a po
nalete sa vracaju spat. Neskor mbze odpalovat’ aj
ucinnu dalekonosnu strelu. Parametre zakladne
vylepsujete bodmi, ktoré sa daju rozdelit’ do Styroch
kategérii. Takto dosiahnete vacsiu palebnd silu,
rychlejsie opravujete skody, zvysite dostrel, odolnost’
alebo rychlost” pohybu (podla frakcie). Body mozete
kedykolvek prerozdelit a niekedy je to aj nutné, ak sa
systém prehrieva a hrozi poskodenie zakladne.

Velky doraz pri postupe je kladeny na ziskavanie
artefaktov, ktoré prinasaju rozne bonusy a neraz su aj
potrebné na splnenie cielov misii. Zvycajne sa
nachadzaju vo vrakoch a objektoch, ktoré sa v pusti
zachovali z minulosti. Tieto Struktury vsak najskor
treba podminovat’ - spravidla viacerymi nalozami,
ktoré v kampani manualne odpalite. Z trosiek budov
niekedy vypadne cenny artefakt a vzdy urcité
mnozstvo surovin.

Hoci je hra Deserts of Kharak ponimana inak ako jej
predchodcovia, najdete tam urcité spolocné znaky.
Predovsetkym sposob identifikacie jednotiek a
objektov vam pripomenie klasicky Homeworld, kde su
jednotlivé druhy vojsk oznacené réznymi symbolmi.
Vdaka tomu pri vybere armady alebo pohlade z vacsej
vzdialenosti viete, Co mate pred sebou. Suroviny su
oznacene farebnymi trojuholnikmi, artefakty
Sestuholnikmi, jednotky obrysmi v tvare Stvorcekov a
Specifickych Utvarov. A vidite aj drahy striel, ktoré su
prerusované, ak v ceste stoji nejaka prekazka. Symboly
vam aj pomahaju zorientovat sa na mape, ktora ma
schematickd podobu senzorového manazéra.

Svoje taktické schopnosti mbzete preukazat aj v
hodnotenom alebo standardnom multiplayeri, s bojmi
jeden na jedného az traja na troch. Hratelné su dve
frakcie, ktoré poznate z kampane a smiete si
prisposobit” ich zafarbenie. Je vSak mozné, Ze budete
dlho hladat superov. Aj preto zrejme siahnete po
volnej hre, kde zivych protivnikov na niekolkych
dostupnych mapach nahradi Al. Umela inteligencia je
slusna.



Nepriatelia vas potrapia podla ich obtaznosti v rezime
zameranom na zbieranie artefaktov alebo pri zapase,
kde je cielom znicit mobilné zakladne superoy,

ripadne vyhladit cell populaciu. Umelt inteligenciu - .
pApv .y . ,p P y .g . CuU STORAGE FIELD -
mozete pribrat’ aj do timu, avsak ako spolubojovnik za —
vela nestoji. v . :
-

Grafika hry je solidna, ponuka 3D prostredia a

jednotky a (aj po vzhladovej stranke) jednoduché .
uzivatelské rozhranie. Na zadok z toho nespadnete, === -t ~
hoci tvorcovia sa snazili, aby vSadepritomna pust >

neposobila monotonne a spestrili ju réznymi vrakmi
lodi, sporadickymi budovami, ale aj vyvySeninami a
platformami. Nocné misie s temnotou oZiarenou
timenym osvetlenim ale vyzeraju pdsobivo a ani
efekty vybuchov nie su zlé. Predelové scény maju
zaujimavy vizualny Styl a chvilami vyzeraju ako
namalované Stetcom. Hlavne v Uvode kampane je ich
vsak privela a spociatku sa viac pozerate, ako hrate.
Navyse po obsahovej stranke nie su az také zaujimavé
a brifingy st zbyto¢ne zdihavé a nudné. Dabing je
vsak kvalitny a nevtierava hudba obsahuje tradicné
vyrazové prvky Orientu, ktoré k pusti rozhodne
pasuju.

Homeworld: Deserts of Kharak v Uvode mozno ani
velmi nezap6sobi, ale potom si hracov ziska svojou
nenarocnou hratelnostou, avsak so slusnymi
taktickymi mozZnostami a manazmentom jednotiek
(hoci sortiment nie je velky). Tazenie ma pomaly
rozbeh, ale postupne nabera grady a potom uz
budete s chut'ou robit nalety na nepriatela v maske,
ktory vam mdze pripominat znameho zaporaka zo sci
-fi filmov. Zislo by sa pridat viac map do dalSich
rezimov, ale inak je to zabavna stratégia, ktora
sérii Homeworld nerobi hanbu.

Branislav Kohut



OXENFREE

Oxenfree otvara adventurovy zaner

tohto roka velmi sviezim a netradicnym
stylom. Vtiahne vas do pribehu

PL/ATFORMAZ PC, XBOX ONE skupinky teenagerov, ktora sa vydala
\V/Y\,/OJ: N|GHT,SCHOOL STUDIO na nocny vylet na tajomny ostrov. A
STYL: ADVENTURA kedZe je to hra, necCakajte pokojné

posedenie pri ohniku, ale mysteridézne
dobrodruzstvo, z ktorého nemusia
vsetci vyviaznut zivi. Presnejsie
povedané, bude zalezat na vas, ako to
celé skonci a kto prezije.
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Byvali autori z Telltale games sa totiz sustredili prave
na rozhodnutia, ktorymi budete postupne ovplyviovat’
priebeh celého pribehu. Ale nielen to, podarilo sa im aj

roznymi smermi a prechadza medzi mysteriéznym a
hororovym stylom. Casto ani nebudete vediet, ¢o je
skutocnost’ a Co vsetko sa este zmeni. A v tom je

posunut rozpravanie hry na novu Uroven. Pocas celého jedinecnost titulu. Celé to vSsak ma jeden hacik a to, ze

progresu totiz postavy debatuju. Vyrozpravaju stovky
dialégov, preberd rozmanité témy a vy sa do kazdého
rozhovoru aj zapajate niektorou z ponuknutych
odpovedi. Kazda vasa odpoved bude mat dopad na
dalSie dialogy a aj vysledok hry. Pritom dial6gy robia
len pozadie samotnej hry, pri ktorej vy zatial
prechadzate ostrovom a objavujete jeho tajomstva.

Vzhladom na pribeh nemozeme vela o ostrove
prezradit, ale m6Zeme povedat,, Ze je na nom stara
vojenska zakladna, malé mestecko a séria turistickych
lokalit. Ostrov je vSak rozsiahly a uZijete si na hom 4-5
hodinovy vylet, pri ktorom vas bude pribeh viest’

musite vediet po anglicky, aby ste si dobrodruzstvo
plne uzili. Bez anglictiny sa hra sice da zahrat, zaklad
pochopite, ale moze vam ujst vela podstatnych veci a
rozhodnutia budete davat skér nahodne.

V pribehu preberate Ulohu teenagerky Alex, ktora sa so
svojim nevlastnym bratom a priatelmi vydava vecer na
ostrov. Chcu si spravit vylet a zabavit' sa, ale ked' idete
na tajomny ostrov a navyse v Ustrety noci, ma to svoje
rizikd a nemusi to dopadnut tak, ako si

predstavujete. A ani to nedopadne. Zvlast potom ako
Alex najde v jaskyni nieCo zvlastne a zacnu sa

diat’ podivné veci.
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" ALRIGHT?

~ N WATCH YOUR
YOU'RE AN IDIOT. e

Mladez nevie ¢o a preco sa to deje. Je to nieco s
vojenskou zakladnou, ktora tu niekedy bola? Hovori
sa, ze v nej robili pokusy s telepatiou. Alebo su to
duchovia? Mimozemstania? Zombici? Sialena Zena,
ktora byva na ostrove? Vsetko je mozné a presne to
vas hra necha dlho si aj mysliet. Velmi pomaly budete
odhalovat’ detaily a presuvat’ sa stale viac do temnej
podstaty problému ostrova. Zmiznutych ludi tu bolo
viac a vy mozno budete dalSimi.

Nebudeme ni¢ blizSie prezradzat, ale je to velmi
dobre napisany pribeh, ktory postupne rozsiruju
neustale dialdgy postav. Tie sa venuju ako prostrediu
ostrova, tak aj pocitom jednotlivych teenagerov, ktoré
mOozete svojimi odpovedami upravovat a bud'ich viac
stresovat, alebo upokojovat. MoOzete narusit vztahy a
vytvorit iné. Bude to na vas. A nezabudajte, Ze vase
rozhodnutia budu ovplyvinovat aj prezitie postav.
Nakoniec, po dokonceni hry, vzdy uvidite, Co ste
svojimi rozhodnutiami ovplyvnili a pekne to hra
porovna aj s ostatnymi hracmi. Tu prichadza na rad
znovuhratelnost, kde sa vam hra oplati prejst’ aj
viackrat, aby ste zistili, ako eSte mdzete ovplyvnit jej
koniec. Mozno je skoda absencie ukladania pozicii, a
teda rozhodnutia nemézete skusat’ priebezne, ale
vzdy znovu len od zaciatku hry.

Zasadnych rozhodnuti robite pocas hry len niekolko a
napriklad sa rozhodujete, koho pdjdete hladat ako
prvého, ked’ sa kamarati zahadne stratia. Alebo robite
jednoduché testy so zavaznymi dosledkami. Okrem
toho je hratelnost zalozena na aktivovani urcitych veci
a ladeni radia, kde jemnym dolad'ovanim musite

najst  urcité frekvencie a nieCo aktivovat. Je to pekna a
hlboko zapracovana funkcia, ale je to vzdy
jednoduché a vidiet, ako sa autori nesnazili hracov
zatazovat riesenim komplikovanych uloh. Chceli, aby
si vychutnavali pribeh. Ponukaju tak len jednoduché
prvky, na ktoré velmi rychlo pridete. NecCakajte teda
ani zbieranie, kombinovanie a pouzivanie veci alebo
nebodaj inventar. Osobne by som povedal, Ze by sa tu
uzivili aj vyraznejSie puzzle prvky a komplikovanejsie
rieSenia veci.

Namiesto rieSenia puzzle Uloh chodite po ostrove,
rozmyslate, ako sa dostat’ na niektoré miesto na
mape, kadial prejst alebo o presne spravit, aby sa
vam otvorili niektoré dvere. Postavy vsak nebehaju,
stale idu pomaly, aby sa vzdy stihli porozpravat. Nic
teda neurychlite a vzdy musite pekne prejstt krizom
cez ostrov, ak sa potrebujete dostat’ na druhu stranu.
Takto ho pocas hry obidete niekolkokrat. Vzdy sa vsak
otvaraju nové cesty a najdete nové oblasti ostrova.



Zaroven spoznavate nadherne prepracované
prostredia ostrova. Art Styl je paradny, malovany,
temny a velmi dobre zapracovany do hry. Dopifiajd to
jednoducho modelované postavy, ktoré vsak maju
paradne animacie doplnujuce dialégy. Zatial Co
postavy su plne 3D, prostredie je 2D a prakticky je to
jeden velky obrazok, po ktorom sa pohybujete.
Dopinaju ho efekty hmly a svetla a pésobi to velmi
stylovo. ESte lepsia ako grafika je zvukova stranka s
tichou ponurou hudbou a hlavne tonami a tonami
dialégov, ktoré su na takyto maly titul velmi

kvalitne nadabované. Citit" z nich pocity postav, ich
charaktery a vztahy s ostatnymi postavami.

Co véak mohli tvorcovia vyriesit lepsie, je ovladanie
na PC. Zatial ¢o na Xboxe je to jasné, gamepadom
ovladate postavu a farebnymi tlacidlami tukate
odpovede v textoch, na PC je to rieSené zbytocCne
komplikovane. Postavu sice mozete ovladat’
gamepadom, ale ak to skusite klavesnicou, tak
funguje len cez WSAD bez moznosti zmenit klavesy a

mysou musite klikat' na jednotlivé moznosti odpovedi.

Je to zbytocné, kedZe idealne by bolo postavit celé
ovladanie cisto na mysi, ktorou by stacilo klikat, kam
postavy maju prejst’.

Celkovo je hra velmi kvalitna adventura, ale nie
standardna a ratajte s tym, ze je to skor
prerozpravany interaktivny pribeh. Ma kvalitny art
Styl, paradnu temnu atmosféru s pribehom, v ktorom
az do konca neviete, na ¢om vlastne ste. Doplifaju to
moznosti ovplyvnovania vztahov s ostatnymi z partie.
Ak ste narocnejsi, bude vam chybat’ zloZitejSia
hratelnost’ a tazsie puzzle Ulohy. Ale napriek

tomu je to titul, ktory by nemal chybat'v

kniznici fandsikov adventur. Bude
to ten najlepsi tajomny pribeh,
aky ste doteraz zazili.

Peter Dragula

+ jedineCna atmosféra s nadychom
tajomstva

+ vyborne napisané dialdgy postav
+ velmi kvalitny dabing

+ rozne konce

+ posobivy art styl

- hre by sa zislo viac puzzle prvkov
- mOzu vam chybat  aspon ceské tit-
ulky
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UNRAVEL
- BAVLNENYHRDINA

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: EA
STYL: ARKADA

Aku hru si chcete zahrat, ked” mate skutocne nabity
pracovny kalendar, ledva dorazite pred desiatou
vecer domov a najdete v sebe este posledny
rezervoar energie, ktory vam umozni zapnut TV,
siahnut po gamepade, dostat sa do menu konzoly

a odtuknut’ ikonu s jednou hrou? Militantni hraci
strielaju v Call of Duty, majstri grindu sa ponaraju do
tahovych stratégii ¢i RPG. Ale vsetci otupeni
pracovnymi tabulkami, zaplaveni Ulohami a ohluseni
tuctovymi stretnutiami sa potrebuju skér ponorit' do
lahodnej hry, ktora uz v menu oblazi zmysly
malebnou hudbou a hratelnost’ serviruje elegantne,
citlivo, pekne bez slov, iba s naznakmi na okolitych
fotografiach na pozadi alebo v prostrediach.



Ako vstrebat” hru, ktora nema ziadne dialégy a napisy
skor sporadické? Inymi chutovymi poharikmi, ako su
tie tradicné. Na zaciatku staci mindtové nostalgicke

intro, kde stara pani pozera v dome na viacereée
fotografie, laskyplne sa na niektoré zahladi a potom
zacne stupat’ po schodoch s kosikom klbiek. Pritom sa
jedno skotula na zem a vy sa zoznamite s najvacsim
sympatakom tohto roka. Vola sa Yarny, nie je to bezny
hrdina, ktory prisiel zachranit’ svet, galaxiu Ci princeznu
— a nebude bojovat” ani s temnym (i svetlym) zlom.
Netradicny hrdina reprezentuje uz zo svojej povahy

i fyzickej konstitucie vztahy i puta — ako sa zvazuju,
rozuzluju a prezivaju v Case. Ked' sa ho ujmete po prvy
raz, skacete po civilnych objektoch domu, po stole,
podlahe, stolicke Ci skrinke, aby ste sa dostali

k fotografiam a albumu. Oba prvky su ddlezité pre

postup v hre: kazda fotografia z istého prostredia
predstavuje jeden z 11 levelov, zatial ¢o album sklada
nenapadnu dejovu linku zo zivota. Takze sa
poobzerate po prvych troch fotkach, aby ste skoncili
v prvom leveli, ktory sluzi ako skvely tutorial a
odstartuje odyseu.

A hned' jedna pochvala a odpoved pre zvedavcov na
zacCiatok. Atmosféricky soundtrack, esencialna sucast’
hry suplujuca rozpravaca a navodzujuca patricnu
atmosféru, pochadza od lokalnych skladatelov zo
Svédska, ktoré je indpiraciou pre celd hru i prostredie.
Autori do hry prepasovali prostredie severnej
Skandinavie, levely teda nie st nutne vymyslené, ale
citlivo zosobnuju konkrétne miesto na Zemi.
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Spat k Yarnymu. V. momente si ho oblubite. Je maly,
vsetko okolo neho obrovské. Nema vyraznd mimiku,
ale nezabudnutelné gesta. Je to melancholicky hrdina
upleteny z Cervenej viny, ktora sa pri jeho potulkach
postupne rozvazuje; ak nenajdete dalsi zdroj, ostanete
trcat' v tretine levelu. Malé kusy viny slizia elegantne
ako checkpoint i na odraz do dalSej casti badania.

S vinou dokazu hraci stvarat zaujimavé kusky.
Samotny Yarny dokaze skakat, bezat’ (zabudnite na
arkadoveé Sprinty), uchopit’ isté predmety (iba tie
malé), inak sa spolieha na vinu, z ktorej je upleteny.
Jednym tlacidlom ju hadze ako laso, aby sa chytil
vzdialenych klincov ¢i bodov a mohol sa hupat' Ci
priblizit. Druhym tlacidlom vie zlanovat.

Ak smerujete v leveli vertikalne, je potrebné viazat’
uzol na bodoch a medzi dvomi si tvorite pevnu vinenu
plosinku, z ktorej sa mozno vyhupnut dalej alebo po
nej vIacit predmety. Ano, neraz sa dostanete do
situacie, ked' si neviete poradit, lebo nieco je prilis
vysoko alebo nizko.

Unravel je arkada zalozena na fyzikalnych zakonoch

a sucinnosti prostredia. Yarny je pohyblivy, dost’
Sikovny, ale priroda mu kladie velké prekazky.
Napriklad musi vyriesit, ako sa vydriapat’ na stolicku
alebo zliezt’ zo stromu. Dokaze sa utopit v obycajnej
mlake, ale ked’ si tam nanosite jablka, mozete po nich
skakat, lebo voda ich nadnasa. Ak ste hlboko

v priekope, par orechov na sebe vam umozni vyjst’

nahor. Ale aj zabudnuty Sarkan v konaroch vas zavedie
na vzdialeny strom.

Unravel nepotrebuje ani Ciernych ¢i ozubenych
nepriatelov, aby vam zneprijemnili putovanie ako
Limbo. Nevyznacuje sa ultra tazkou obtaznost'ou, hoci
aj znalci Zanru objavia par momentov, kedy sa im
bude z kecky parit. Nebaziruje na nedostiznych
plosinkach a mimoriadne presnych skokoch (Donkey
Kong). Akoby bola hra jednou nohou v Zanri, druhou
Uplne inde. Podobne ako vlanajsi Ori v slepom lese
akcentuje silné emécie a nechce od vas sledovat’ x-tu
variaciu na heroicky vykon ¢i znamy pribeh, ale
posuvat’ odlisné zazitky, nechat vas vstrebat’
atmosféru svédskeho vidieka. Naracia nie je
priamociara a nepridu vzdy animacie, ktoré vam
vysvetlia dej. Obcas musite sami odpozorovat, ze tam
vzadu nie je krasna textura, ale objavuju sa tam
nacrtnuté postavy v istom momente. Ano, to st cenné
spomienky.

Jedenast rozlicnych levelov prinasa jedenast odlisnych
prostredi. Jesenna priroda plna listov zmeni tvar na
primorské prostredie, les plny bobul, horské momenty,
staru chatu ¢i zimnu prirodu. Variacie su silné a hoci sa
niektoré momenty zopakuju, Unravel si drzi silnd
Uroven originality. MOZete sice namietat’, Ze viaceré
herné mechanizmy poznate z inych arkad a cosi
podobné ste hrali, ale tejto hre nejde iba o skakanie,
tmelenie viny a Uspesny finis levelu. Ak sem pridete



s tymi oCakavaniami, iste, Unravel je dalSia mila
logicka arkada so silnou variaciou.

Ale pise sa rok 2016 a videohram musi ist’ o Cosi viac,
ako je iba zbieranie metalov, casové rekordy alebo
Cisté priestrely gebule. Nad silnou vrstvou klasickej
hratelnosti sa moze Crtat’ nadherna patina novych
pocitov. Unravel ju prinasa — inak ako vlanajsi Ori,

v nieCom je civilnejsi, a predsa vyrazne magicky.
Potrebujeme viac hier ako su tieto a otvorit nové témy
- ako pred mesiacom That Dragon, Cancer. My sme uz
davno za hranicami spoznavania videohernych
mechanizmov, ponarame sa do viru novych zazitkov

a tam mdzeme odhalovat’ aj civilné témy. Napriklad
pamati jednej starej Zzeny, ktorej pomaha Yarny,
symbolicky hrdina na puti. Ponuka svet plny farieb,
hrdze, zimnej melanchdlie i jesennych farieb.

Paradoxom moze byt silna zastita Electronic Arts, ale
je to krasny paradox ustiaci do vysokej kvality grafiky
i hudby. FullHD rozlisenie s kopou detailov

a $pickového povrchu vody ¢i lesklého jabicka
prikrasluje celé putovanie. Idealna Struktura favorizuje
aj unavenych hracov ako ja, ¢o v tazkom case dokazu
hrat 30 ¢i 45 minut denné — ¢o je préave dizka jedného
levelu.

Nie je potrebné vypisovat jednotlivé nuansy Urovni,
lebo by ste ich mali objavit  a rozlUstit sami. Nie je
nutné pachtit’ sa za perfektnou struktirou a tonou
inovacii. Je vsak obdivuhodné objavit v hre tie emdcie, ﬂ
’

ktoré bezne neponuka a tu sa nukaju v dobrom mixe: ,' ,

sentimentélne pocity v nddhernom svete a s kiizelnym B + neobycajna naracia a kontext
sprievodcom, ktory neomrzi. Stipka nostalgie vytvéra ‘ + Yarny ako sympaticky hrdina

bohaté zaZitky i zadostudinenie po kazdom leveli + herné mechanizmy a detaily

i kompletnom vytvoreni knihy. Tato hru musite + variabilita levelov a prostredi
hrat’ srdcom, ale um neodkladajte. + nadherny soundtrack

+ atmosféricka grafika

+ emocie
9 0 - iritujuce puzzle narusia krasny flow

Michal Korec




HITMAN GO

PLATFORMA: PC, ANDROID, 10S, WP, PS4, PS Vita
VYVOJ: SQUARE ENIX
STYL: STRATEGIA
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Hitman GO pévodne ocaril hracov uz
pred dvomi rokmi na Android a iOS
mobiloch, ale je taky kvalitny, ze ho
Square postupne portuje stale dalej.
Minuly rok prisiel na Windows Phone a
Windows 10 a teraz prichadza na
Steam a aj PS4 a PS Vita. Autori v
Square nasli velmi dobry systém na to,
ako znacku preniest' do mobilnej
podoby, a to v tahovej taktickej forme.
Zapacil sa im a medzicasom ho
aplikovali aj na Laru Croft.
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Co je zaujimavé, oba tituly pouzivaju odliné systémy
stvarnenia tohto Stylu. Lara je viac ZivSia, animovana,

rozmanitejSia a citite, Ze riesite puzzle ulohy. Hitman

je oproti tomu viac staticky a takticky, svojou formou
stolovej hry pripomina skér Sach. Viac-menej aj hrate
Sach so svojimi nepriatelmi na hracom poli.

Presnejsie v Hitman GO sa dostavate do ulohy agenta
s Cislom 47, ktory je vyklonovany zabijak a pouziva
svoje schopnosti na Cisté prevedenie Uloh. Nakoniec v
sérii akcnych Hitman hier sme si to uz vyskusali a
videli sme to aj v dvoch filmoch. Tu je to znovu iné.
Nejde o akciu, nemusite sa nikam ponahlat, musite
len rozmyslat’.

Hitman GO nema pribeh, ¢o je trochu skoda, ale zase
ma viac tematickych misii. PresnejSie je to sedem misii
prezentovanych ako krabice stolovej hry. V kazdej
mate urcité prostredie, ako vilu, letisko, rézne
pevnosti a dve krabice su inSpirované aj
predchadzajucimi Hitman hrami - Hitman Blood
Money a Hitman 2: Silent Assassins. VSetky misie
ponuknu okolo 8 az 15 uloh, ktoré musite prejst, aby

ste sa v poslednej dostali k svojmu finalnemu cielu a
zlikvidovali ho. Pritom kazda uloha je bodovana a
mozete ziskat' jeden az tri body za dosiahnuté
uspechy. Podla poctu ziskanych bodov sa vam
nasledne otvaraju dalSie herné krabice (musite
postupne stale viac misii opakovat’ a snazit’ sa
dosiahnut’ lepsi vysledok).




Samotna hratelnhost je zaloZzena na posuvani postavy
Hitmana po hracej doske. Mate preddefinované body,
na ktoré sa mozete postavit, vidite, kde stoja
nepriatelia, kam sa pozeraju a dblezité pre vas je
nepostavit' sa im do cesty. Musite najst’ spdsob, ako ich
obist, zboku alebo zozadu zlikvidovat, odlakat’
papiermi alebo plechovkami a pripadne aj odstrelit
rozmiestnenymi pistolami alebo snajperkami. Miestami
je to narocné aj ked' nikdy nie az prilis, kedZe vzdy sa
po par zahraniach da odhalit’ systém, ako sa nepriatelia
spravaju a popresuvat sa medzi nimi. Ci uz je cielom len
vychod z levelu alebo zlikvidovanie protivnika. Ale to je
vzdy len primarna Gloha za jeden bod. Dalsie body

ziskate napriklad za to, ze nezabijete ziadneho
nepriatela alebo zabijete vsetkych, za prejdenie daného
levelu na urcity pocet krokov alebo ziskanie kufrika. Je
to postupne stale narocnejsie, ale je vacsinou potrebné
prechadzat Urovne aspon na dva body, aby ste sa
dostali do dalSich hernych krabic.

Postupne ako hru hrate, obtaznost' sa zvysuje,
pribudaju nové moznosti ako pre vas, tak aj noveé typy
nepriatelov. Uz nebudu len straze, ktoré stoja alebo
chodia po ¢iare tam a naspat. Daldi protivnici uz
napriklad maju psov, ktori vas na dve policka zacitia a
budu vas prenasledovat, Alebo pribudnu aj snajperi.




Pripadne civilné zény, kde ste nepoznanym, az pokym
niekoho nezabijete. V6bec to vsak nie je jednoduchsie, a
to je len dobre.

Dizka prejdenia hry zaleZi uz od vasej intenzity hrania.
Cakajte viak, ze vdm to zaberie niekolko dni
pohodového hrania a aj dlhsie, ak sa budete snazit' o
dosiahnutie maxima. Ale to je asi vSetko. Ked' ju raz
prejdete, uz sa k nej nemate dovod vracat’. Autori uz
nepridavaju dalsie levely a po level editore a zdielani
levelov ani slychu. Dokonca ani nova Steam verzia nic
dalSie neprinasa. Je to skoda, lebo hra by si to zasluzila.

Graficky je titul paradny, plne 3D prostredia su pekne
spracované, figurky predstavujice jednotlivé postavy su
stylové a aj jemné animacie vyhadzovania pripominajuce
Sach su pekné. Mozno by som vsak nebol proti tomu, ak
by boli plne animované - tak ako Lara Go. Malo by to
sice iny Styl, ale mohol by byt viac zivsi. Na druhej strane
ma Hitman oproti Lare lepSie ovladanie. Lara mala
ovladanie Cisto na touchscreen a mysSou sme museli
tahat do niektorej strany, zatial Co Hitman Go je uz
prispOsobeny na Sipky a staci len nimi urcovat dalsi krok
postavy.

Celkovo je Hitman Go paradny titul, ktory by nemal
Ziadny fanusik Hitman série vynechat. Je to Cista taktika
a jediné o treba, je rozmyslat. Nikde sa nemusite
ponahlat, staCi mat prehlad o situacii a v spravnom
tahu byt na spravnom mieste. M6zete sa tak ponorit do
Hitman atmosféry predtym, ako zacne restart série. Aj
ked vzhladom na to, ze ide o primarne mobilnu hru,
odporucame poobzerat sa po mobilnych verziach, ktoré
su Casto v zlavach aj za 0.99 eura, zatial Co nové Steam a
PSN verzie su za 8 eur.

Peter Dragula
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+ jedinecny styl grafiky

+ takticka hratelnost’

+ dostatok levelov na niekolko dni
+ bonusy v podobe levelov spraco-
vanych podla Hitman hier

- chyba prisun dalSieho obsahu alebo
editor levelov.
- nema pribeh
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AMERICAN TRUCK

S I M U LA I o R Poznate Euro Truck Simulator? Fajn. Najlepsie

druhy diel plus DLC, ako napriklad

NAVRAT ZA VO LANT Scandinavia. Urcite vam to nieco hovori,

vsakze? Tak American Truck Simulator od
PLATFORMA: PC Ceského timu SCS Software je - teraz pride

VYVOJ: SCS SOFTWARE Sokujuce odhalenie - ¢osi podobné ako tahace
v_. ; Eurdpe. Len tie kamiony v Amerike su
STYL: SIMULACIA ’

oblecené do krajsieho kabatu, maju dlhsi naves
a celé sa to hra lepSie presne o ten povestny
chlp, pre ktory sa k predchodcovi budete
vracat' len velmi tazko.



Ak by sme mali hladat” a ukazat problémy, ktoré
trapia American Truck Simulator, najdeme ich hned' za
hrst. Pokojne ich m6zeme chytit’ a chrstnut do tvare
vsetkym Skodoradostnym odporcom takmer
dokonalého relaxu za volantom trucku. Ale viete ako
to chodi, na vSetky tie drobnosti zabudame kazdy
vecer, ked na hodinku-dve usadame za pocitac a
vydame sa na put napriec celou Nevadou.

Len v skratke pre tych, ktori zatial v texte tapu: ste
vodi¢om kamionu. Prevezmete zasielku v sklade A a
pekne krasne sa s niekolko ton vaziacou ostarou
presuniete v beznej premavke do skladu B, kde tovar
zase vylozite. To je vsetko, fajka zhasla, nafta
nezlacnela. Celé kuzlo hratelnosti tkvie v tom, ze vas
samotny titul a dianie okolo zenie k tomu, aby ste
dodrziavali predpisy, davali si pozor, neriskovali,

metrov dlhy naves. Ziadne GTA. Nikam sa nemusite
ponahlat’ - teda s vynimkou toho, ze mate limit na
dopravu tovaru, avsak si volite, na ktoru prepravu
mate prostriedky a Cas. Ak totiz burate, nielenze si
poskodite kamidn a zhorsite jeho jazdné vlastnosti,
ale dostanete i menej penazi za zasielku, zaplatite
pokuty a zrazu zistite, Ze ani nezarabate.

Kym sa vSak dostanete k tomu, aby ste sa Zivili
samostatne, pripadne si dokonca kupili druhy tahac,
najali inych vodicov a zarabali z pozicie sikromnej
spolocnosti, prejdete si Gvodnym rozhliadanim sa v
inych spolocnostiach a odjazdite desiatky tisic mil. A
vas to napriek pomerne nudnému napadu bavi,
jazdite tu medzi mestami, tam po dialnici, potom po
beznych medzimestskych cestach a musite pozerat’
nielen dopredu a dozadu ale zaroven davat pozor na

zakruty vyberali s tym, Ze za vasim zadkom je niekolko cell preméavku vokol seba.



Sice viac vidite a mate prehlad, no zaroven ten kolos
neubrzdite ako osobné auto, o rozbiehani sa a zatacani
nehovoriac. Zivot kamionistu nie je jednoduchy a
ziskate pred nim respekt.

Co je nové? Tak predovietkym sme sa presunuli za
velku mlaku. Nielenze je krajina odlisSna od toho, ¢o
pozname z Euro Truck Simulatoru 2 a spracovanie
prostredia ma Specificky dizajn, vratane dopravného
znacenia. Krajina okolo je zaujimavejsia, Zivsia a
pestrejsia. Nie su to len slova do vetra, v nevadskej
pusti to niekedy vyzera ako v klasickom westerne,
mensie mesta s hlavnymi ulicami plnymi miestnych
obchodikov maju svojsky Styl, po oblohe lietaju vtaky,
baldny a lietadla. V mestach navyse nechybaju ludia, Ci
uz ako bezni chodci, alebo vykonavajuci nejaku cinnost’
v skladoch. Napriek tomu, Ze mame k dispozicii zatial
len dva staty (Kalifornia a Nevada, pricom coskoro
pribudne vo free update Arizona), je krajina dostatocne
putava a prejst’ vsetky cesticky nejaky ten Cas zaberie.

Vyraznym plusom je infrastruktdra. Mozno nie taka
rozsiahla ako v ETS2, avsak na mensej ploche dava viac

e — L

priestoru alternativnym cestam, takze sa nemusite
plahocit” neustale po tych istych trasach.

Statov je ale zatial prilis malo na plnohodnotnejsi
zazitok z dlhych prevozov. Konecne vyvojari
zapracovali aj na spracovani miest: tentoraz su
detailnejSie, rozsiahlejsie, bohatsie na ro6znorodé
budovy, nielen vymodelované podla ni¢ nehovoriacej
schémy. Kazdé je Specifické, ma svoje dominanty a
tych niekolko ulic nie je ako cez kopirak, ale dostanete
impulz k tomu, aby ste pozerali vOkol seba a uzivali si
uveritelné prostredie. Komplexnejsi pristup pomohol
celkovej atmosfére, ktora sa zbytoCne nezabara do
generického obsahu bez duse.

V San Franciscu najdete zname ulicky s vyraznym
stupanim/klesanim ¢i Golden Gate, Vegas je
vysvietené, v LA sa prejdete aj popri plazi. Ani mensie
mesta nie s nudné. Ak sa vam javi Nevada a Kalifornia
ako nezaujimava, opak je pravdou a nieco iné vam
bude tvrdit len ¢lovek, ktory American Truck Simulator
nehral alebo k tomuto zanru nema vybudovany vztah.
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Zmene prostredia podlieha aj odlisna vybava. Zatial je
ponuka tahacov mozno az prilis obmedzena a dva
kusky (Peterbilt 579 a Kenworth T680) su prilis malo.

Aj s mnohymi vylepSeniami, i uz vizualnymi alebo
mechanickymi, takze nemusite pohladom do kopca
tlacit nalozeny kamién. Verime vsak, ze problémy s
licenciami na skutocné tahace tvorcovia Coskoro
vyrieSia a nové kamidny sa coskoro objavia na scéne
alebo si pom6zeme mdédmi. Znovu ale musime
zopakovat minulé volanie po detailnejsich Upravach
interiérov kabiny - bez nakupovania blbosti
prostrednictvom DLC. NieZeby sme potrebovali mat na
spataku krizik a palubovku potiahnutd kobercom, no
po Case vam Utroby kabiny budu pripadat’ neosobné. S
tahacom netreba chodit’ ani do autoumyvarky, stale
vyzera akoby vysiel z predajne.

Nebudeme si klamat, engine hry sice doznal mensie
Upravy, no uz v ETS 2 to bol skor priemer a o
detailnejsSich texturach, prepracovanych modeloch
vozidiel (nielen truckov), sme mohli skor snivat” alebo

sa spoliehat” na komunitu. Ani tentoraz to nebude inak,
avSak nechame sa uchlacholit’ benevolentnejsimi
hardvérovymi narokmi. Prostredie ako take je
dostatocne lakavé, aby ste sa okolo seba pozerali a
uzivali si nadherné scenérie.

Nevadska pust’ma svoje Caro a nie su to len dlhé,
rovné cesty. Inak na tom nie su kalifornské vinice, kde
po Uzkych cestach s lesnym porastom budete brzdit’ aj
oCami. Zapady (Ci vychody) sInka su az gycovo krasne
a k hre sa hodia. Len by to chcelo viac modelov
civilnych vozidiel, ktoré sa ¢asto opakuju. Cudne vyzera
i to, ked vonku leje ako z krhly, stierace nestihaju, ale
bezni Soféri sa prehanaju v kabrioletoch s otvorenou
strechou po dialnici. Na vizualne poskodenie znovu
zabudnite.

Tahace zneju presne tak, ako by ste ¢akali, ruch na
ceste je skor striedmy, narazy prilis umelé. Vsetko to
ale zachranuje hudba. Soundtrack priamo v hre nema
ani kvalitu, ani snahu ohdrit, no na to mate moznost’
vytvorenia si vlastného playlistu z mp3 alebo si pustite
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internetové radio. A prave vtedy to zacne v kabine nadobudnuti novej Urovne Soféra investovat’ do
skutocCne zit. Na vyber mate v defaultnom zozname niektorého z dobre znamych vylepseni (Uspora paliva,
vyhradne americké stanice. Brazdit okresné cesty s bonusy za dlhSie a nebezpecnejsie prepravy - tu by
rockovymi vypalovakmi typu Times Like These, Sweet  update oproti predchodcom taktiez nezaskodil). Alebo
Child O'Mine, Livin' on the Edge, Back in Black, Sweet  zaparkujete naves jednym z dvoch spésobov: bez

Home Alabama, Californication ¢i ¢imkolvek, ¢o vas cuvania len priamym zaparkovanim na miesto urcenia
prenesie do nalady uzivania si jazdy, nema cenu alebo sa budete borit s napasovanim tovaru na
opisovat, to musite zazit. A je to bomba. vyznacené miesto. S dlhsimi navesmi, ktoré maju v USA

oproti Europe, si tento sposob vyzaduje citlivejSie

Prekopat’ by si naopak zasluzil interface. UzZivatel'ské , :
manévrovanie.

rozhranie je uz roky totozné a za ten Cas zostarlo. Sme

radi, Ze vSetky klavesové skratky uz mame Na zaver sme si nechali segment, na ktorom sa
namemorované, Utecha je to ale chaba. Celkovy look  podarilo vyvojarom zapracovat, no stale nie
rozhrania ma znacne archaicky vizual, jednotlivé dostatoCne, pricom ide o ddlezitu sucast hratelnosti.
ovladacie prvky by mohli dostat’ vzpruhu uz len tym, ze Rec je, samozrejme, o umelej inteligencii vodicov na
by sa vSetko navrhlo nanovo. cestach. Ostatni uz nejazdia tak zufalo strojovo a

napriklad také predbiehanie je omnoho viac plynulé a
logické, Casto vas vodici pustia pred seba, ak pouzivate
smerovky. Ale stale to do vas niekedy napalia, obcas
nezmyselne brzdia, pri semaféroch reaguju prilis
striktne a odbocenie vlavo na krizovatkach je pre nich
Spanielskou dedinou. Pre hustotu premavky budete

Sice vieme, Co kde najdeme, no niektoré veci by mohli
byt  spracované prehladnejsie. MenSou novinkou je
volba zaparkovania prepraveného tovaru. Mozete
vsetko nechat’ na pocitac, no neziskate bonusové
skusenosti, ktoré vam zabezpecia moznost po
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mat’ Casto problémy dostat  sa na hlavnu cestu, no vy
ako hraci to vybavite drzym napchanim sa do cesty,
zatial Co ostatni cakaju. Niekedy i niekolko minut.

Penalizacia za buranie v podobe financnej
kompenzacie tak mozno obcas frustruje, pretoze
nemdzete za nehodu vy, ale vodic, ktory to do vas
napalil, pretoze iSiel ako neriadena strela.

Do celkového hodnotenia musime nenapadne pridat’i
to, Ze obsah bude postupne narastat. Nielen
prispevkami od vyvojarov, ale Cinit' sa bude istotne i
komunita, ktora uz v ETS 2 dokazala pripravit’
pridavanim map, truckov, privesov, vozidiel alebo
skinov mnoho novych moznosti. Chcelo by to sice
zapracovat' na mierne prijemnejsom prostredi, kedy by ¥ 3 e g2 )
sme instalovali jednotlivé mody priamo z herného T ——
menu oficialneho serveru alebo prostrednictvom /
Workshopu na Steame. Napokon tu méame aj World of
Trucks, takze jazdit sa da aj s inymi podobne zavislymi
soférmi z virtualneho sveta. Sice je to zatial skor puste, ;
no hra sa len rozbieha a nové tvare budu istotne / = AT,
pribudat’.

Zhodnotit American Truck Simulator Uplne objektivne
sa neda. Hra je predavana za budgetovu cenu a slabsi —
obsah, ktory je momentalne jednym z najvacsich li:; >
zaporov, bude c¢oskoro obohateny. Nielenze nam

tvorcovia dodaju nové trucky a mapy, ale komunita

okolo projektu je uz teraz ziva. Prvotna ponuka moze

posobit’ skromne, no podobne to bolo aj u predoslych

dielov série a pri nizSej cene ide o vyhovorku, ktoru

mozete prehliadat. Staty s men$ou rozlohou mozno

niekoho odradia, no nam sa pacili viac ako pustejSie

eurdpske cesty a dialnice. Za nas palec hore. Co iné

sa da napisat o hre, s ktorou den co den (alebo + nové prostredie

skor vecer ¢o vecer, ked uz vase okolie + prepracovanejsie mesta
nevyzaduje vasu pozornost) stravite + skvela hratelnost a atmosféra
hodinku nebeskym relaxom? + podpora komunity

Navykovost zarucena.
- malo obsahu

- bez vyraznejSich zmien
- Al vodicov

Jan Kordos
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LEGO MARVELS

AVENGERS

LEGOVI SUPERHRDINOVIA

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4, PS3, X360
VYVOJ: TRAVELLER TALES GAMES
STYL: AKCNA

Ak by sme mali ukazat prstom na
hernu sériu, ktora recykluje nie raz
prezentované napady a herné prvky,
pricom napriek minimalnym
inovaciam ma stale dostatok
fanusikov a i my sa napokon pri ich
variaciach totoznej hratelnosti skvele
bavime, nesmeroval by kriticky
ukazovak na sport Ci strielacku z
vlastného pohladu. Ale na sériu LEGO
od TT Games.



Kolko dielov v skutocnosti uz vyslo a kolko sa este len
chystda, nebudeme pocitat. Bude ich mnoho a tolko
prstov asi ani nemame. Ak vam sadne predloha a
umiestnenie, dobre tusite, do coho pri kupe idete,
bavit' sa budete rovnako ako vzdy, bez akychkolvek
nezelanych prekvapeni. Dvojsecna zbran je spasou i
prekliatim zaroven. Je Uplne jedno, Ci sa vam potili
dlane pri kooperativnom besneni v Hobitovi, Ci ste
utekali pred dinosaurami v Jurskom Svete, alebo ste
ostali pri osvedcenych Hviezdnych vojnach. Nic
podstatné sa nezmenilo. Behame, rozbijame vsetko na
marne kusky, plnime jednoduché logické hadanky s
hordou superhrdinov (tentoraz nie z univerza DC
Comics), z ktorych kazdy ovlada nieco a az spolu ako
skupina zdolaju kazdu prekazku.

Napriek tomu, ze sme sa so superhrdinami z Marvelu
uz aj na novej generacii hernych konzol stretli (LEGO

Marvel Super Heroes), budeme ich ovladat znovu.
Tentoraz vSak v Uzkej nadvaznosti na dvojdielny film
Avengers, takze nas Cakaju scény a momentky, ktoré
sme videli v UspeSnych predlohach. Snaha zviezt sa na
vine Uspesnej predlohy zvazuje ruky hernym
dizajnérom, Co je vidiet” hlavne v pripade scén s
pomalsim tempom. Zatial o filmova jednotka
neustale zenie dopredu a predstavuje ohromujlcu
zabavu s popkornom v ruke, Age of Ultron nestavia
tolko na pompéznu akciu, €o je citit' v upadajucom
tempe hry az na finalne vyvrcholenie. Prave LEGO
hram by popustenie uzdy fantazie viac prospelo.

Nie je totiz jedno, Ci vas tvorcovia pri LEGO arkade
vrhnu do tunela, ktorym bezite a scenéria sa okolo vas
neustale meni. Alebo ukazu obrovsku miestnost, kde
je na rozbijanie nie jedna kopa, ale rovno desat’.
Zaroven je hratelnost’ o dost’ vlaznejsia.
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Namiesto neustaleho pohybu vpred odhalujete v danej
postupnosti akcie, ktoré musite vykonat, aby sa vam
otvoril spinac, ten zas aktivuje tamten pristroj, no
najprv musite priestor okolo neho uhasit, k comu vam
pomoOze aktivacia konzoly a Captain America so svojim
Stitom. Avsak ten je momentalne zaneprazdneny inou
cinnostou, takZze ho musite odbremenit’ od nepriatelov.
UZ to nie je taka jazda ako na zaciatku a subjektivne
prave prva polovica vzbudila dojem, Ze sa neustale
nieco deje a bola omnoho zaujimavejsia.

Tym, samozrejme, nechceme ani len naznacit, ze by bol
Age of Ultron slabsim filmom, len nie je az takym
vhodnym materialom pre LEGO orgie v takom rozsahu,
ako by si hra zasluzila. VSetko zacina Uvodnym zberom
hub v lese z Age of Ultron, strih a uz idete po stopach
jednotky. Postupne si zaspasujete s Lokim a zachranite
predajnu tekvicovych raw kolacikov tamto na rohu 45th
avenue, potom si zas porovnavate zbierku motylov s
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Ultronom v jednom Sedom mestecku. No ved to
poznate z filmov a keby aj nie, tak trochu sme dej
prikraslili. Ale len trochu. Znamena to vsak to, ze
prostredia sa mihaju okolo vas obrovskou rychlostou:
Starkovo sidlo, les, ulice miest, farma, pevnost, vrak
lode a ktovie o este. Tych niekolko Urovni vam vydrzi
niekolko hodin a mézete sa do nich, samozrejme,
vracat. Oprava, musite alebo by ste urcite mali.
Vyzobavanie bonusového obsahu je trademarkom celej
série.

Vieme teda, kde budeme rozbijat’ tisicky objektov
zlozenych z kociek od znameho danskeho vyrobcu
hraciek, no este si pre istotu pripomenieme, kohoze sa
to chopime. Ak ste posledné roky prezili kdesi v lazoch
alebo si uzivali samotu na opustenom ostrove, mozno
vas momentalny vyskyt komiksovych superhrdinov
zrazi na kolena. Avsak neodvratné zahltenie ak¢ného
Zanru sa dalo ocakavat a po rokoch nie velmi

Cap'rgiﬁ America: Duty calls...
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uspesnych pokusov to konecne klaplo. Avengers,
particka hrdinov ochranujucich svet, patri medzi
najlukrativnejsie znacky. Zlucuje uz i osamote kvalitu:
Iron Man, Hulk, Captain America, Black Widow, Thor a
kopec dalSich. Ak piSeme kopec, myslime

desiatky panacikov, vratane zaporakov, ktorych kabaty
si obliekate. Zabava je zarucena. Kazdy z hrdinov
ovlada nieco iné, Specializacie su zaradené do skupin,
aby mohli jednu Cinnost’ vykonavat viaceri. Pocas
kampane mate zostavu pridelend, opakované hranie
pre vyzobavanie vsetkych predmetov a snorenie po
tajnych komnatach vam dovoluje vybrat'si z celého
ansamblu. Niektori Utocia na dialku.

Takze taky Iron Man okolo seba meta energetické
pluvance, Captain America hadze stit, Thor kladivo,
Hawkeye pouziva luk na to, na ¢o primarne slizi a
neskriabe sa nim po chrbte. Thor sa ohana kladivom,
no v Specialnom maéde si ho zelektrizuje, ¢o vyuZzije

PPV

nielen v boji, ale aj pri aktivacii niektorych spinacov.
Odomykanie dveri a inych cesticiek je doménou
vybranych osobnosti, a preto sa pri prvom hrani ani do
vsetkych postrannych uliciek nedostanete. Princip
cinnosti urcenych pre vybrané postavy je znamy z
predoslych dielov a ni¢ sa nezmenilo.

Mozno jedine to, ze niekedy sme fakt netusili, o od
nas hra chce a ¢o ta mini ikonka hlavy Lego panacika
vlastne zobrazuje.

Okrem toho, ze postupujete pribehom alebo Cistite
vSetky Urovne do biela, tu mate niekolko zakladni,
respektive miest, kde neziskate titul True Avenger
(vyzbieranie vopred daného poctu ,studov”), a
dokonca sme pobehovali po uliciach New Yorku. A
pacilo sa nam to.

-
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Vieme, ze to je otrepané ako predovolebné billboardy,
ale bavilo nas len tak sa tulat” po Lego uliciach alebo
jazdit' v Lego autickach a nicit' Lego predmety. Okrem
toho tu je mnoho postrannych Uloh. Nic¢im
neprekvapia, takze jazdite autickom cez checkpointy s
Casovym limitom, musite sa niekam dostat, aby ste
nieco stlacili alebo len niekoho rozoberiete na kocky.
Doslova. Odreagovanie na vybornd, len Skoda, ze
potencial otvoreného sveta ostal v pozadi a stavil na
zapletku zameranu na filmoveé predlohy, ktora nuti
cestovat’ po celej planéte.

Grafika je super, ved’ ako inak, je to predsa LEGO hra o
comkolvek ®. Vsetko vyzera Uzasne, neviditelny tunel
alebo aréna vas navedie na spravnu cestu a nepusti
dalej, obcas sa zaseknete, obcas niekam padnete, ale
pozera sa na to dobre. Horsie sa to uz pocuva, pretoze
dabing do LEGO hier skratka nesedi, ozvucenie je
striedme, hudobné motivy si budete vypiskovat a
rozmyslat, kdeze ste ich uz poculi. Vo filmoch. Horsie
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vsak je, ze nech to vyzera akokolvek pritazlivo, vsetky
ostatné chyby ostali a niekedy nas ovladanie a chaos
na obrazovke znechutili.

To, ze kooperativny multiplayer je pritomny len vo
forme lokalnej podpory viacerych hracov, berieme ako
nutné zlo, avSak nepritomnost online moznosti nas
mrzi stale. Omnoho horsie je kostrbaté ovladanie a
obcas neprehladna kamera. S postavickou sa musite
pravidelne a presne nastavovat na aktivne miesto,
hladat, kedy mozete vykonat to, Co mate. Rozhodne
to nepomaha menej zdatnym hracom, pre ktorych je
gaucovy multiplayer ako stvoreny. Mézu sa zbytocne
stracat, pretoze ani pohyb hrdinov nie je prilis
prehladny a plynuly. Kamera je prilis staticka a chceli
by sme ju konecne uz ovladat, aby sme sa nestracali z
obrazovky alebo neskakali nevedno kam, pretoze
odhad vzdialenosti byva zbytocne nespravny. Boje,
hoci je penalizacia za smrt’ len minimalna, su v hluku
protivnikov chaotické.




Umelou inteligenciou ovladané postavicky toho vela
nespravia a stalo sa nam aj to, ze sa zasekli alebo
nevedeli prist’ za skupinou, takze sme hru museli
reStartovat k posledne ulozenému checkpointu.
Ovladanie vozidiel v New Yorku je prilis spomalené a
zatacanie zas slabé, aby ste si uzivali jazdu
velkomestom.

LEGO Marvel's Avengers je kvalitnou zabavou, tak ako Y
ostatné projekty z tejto série. Zameriava sa vyhradne
na fanusikov rovhomennych filmov, pre ostatnych ide
len o mlatenie prazdnej slamy. Ak Avengerov mate
radi, uZijete si, no postupne sa akoby z celej sagy
vytraca humor, respektive je prilis kfcovity. Sliepok a
milk-shakeov uz mame dost a mnohé féry sa opakuju.
Zial, je to uz prili obohrané a pochod hrou sme brali
uz ako povinnost, nie zabavu. Pre mensich hracov vsak
moze ist’ o vyhodny doplnok k ich obliUbenym
superhrdinom a skvely darcCek. Pre ostatnych je to len
tradicna zabava, ktora neponuka ni¢ navyse a uz sa jej
skutocCne zaciname prejedat’.

Jan Kordos

+ vybalansovana, arkadova hratelnost’
+ mnozstvo hrdinov

+ znovuhratelnost

+ otvorené prostredie New Yorku

- minimum noviniek a novych napa-
dov

- neohrabané ovladanie a kamera

- len lokalny multiplayer

- slabsia Uroven humoru



NAVRAT DO BOJA

PLATFORMA: PC
VYVOJ: FIRAXIS
STYL: STRATEGIA

X-com je klasika a v roznych mutaciach od viacerych vyvojarov
nam uz par dekad serviruje mimozemstanov ako na beziacom
pase. V roku 2012 nas zaujalo napadité prevedenie invazie
.emzakov" v tahovej stratégii Xcom: Enemy Unknown od Firaxisu s
doplnkovou expanziou Enemy Within. Teraz tu mame
plnohodnotné pokracovanie, ktoré nenecha ziadneho fanusika
UFO hier chladnym.

Xcom 2 nadvazuje na udalosti, ktoré sa odohrali v prvej Casti a
hoci znalost' jednotky nie je podmienkou, pom&ze vam rychlejsie
sa zorientovat. Zakladny systém hry zostal zachovany, ale Upravy a
nové prvky su viditelné na kazdom kroku. Takze niektoré sucasti
tak Ci tak prekvapia aj skisenych hracov a musia sa adaptovat.




Uplynulo 20 rokov odvtedy, Co sa obyvatelia Zeme po
burlivom konflikte podrobili navstevnikom z vesmiru.
Mimozemstania znami ako Advent teraz ovladaju ludi
pomocou propagandy a po zuby vyzbrojenych
jednotiek a eliminuju kazdého, kto sa pokusi narusit’
iliziu zdanlivo harmonickej spolocnosti. Napriek tomu
sa na svete nachadzaju skupinky rebelov, ktori
vzdoruju faloSnym mierotvorcom. A z pozostatkov
Xcomu vznika jednotny odboj, ktory by mohol
oslobodit’ celé [udstvo. Boj s nepriatelom ma teraz
novu podobu a na svetlo vychadzaju rézne
skutocnosti, ktoré spochybnuju aj pévod samotnych
mimozemstanov. Aka je skutocna pravda?

Sidlo v podzemi tentoraz nahradila mobilna zakladna
Avenger (konvertovana mimozemska lod), s ktorou
doslova lietate po celom svete a vzdy pristanete tam,
kde sa nieCo deje. V Utrobach lietajuceho kolosu je
vsetko potrebné na pripravu zasahovych vojenskych
timov, rozvoj novych technolégii a rozsirovanie
priestorov. Zdanlivo je vSetko po starom, ale blizSia

analyza zakladne coskoro ukaze, Ze to nie je celkom
tak. Ano, stale tu mate zbrojnicu, kde verbujete novych
vojakov, ktorych vo Stvorici a neskér v Sest¢lenych
skupinach posielate do terénu. A v laboratériach
skumate to, Co ste priniesli z bojov, a tak ziskavate
noveé vynalezy a kvalitnejsiu vybavu. M&zete a vlastne
aj musite pristavovat nové miestnosti, aby ste mohli
expandovat a napredovat. Lenze tentokrat je
manazment prepracovanejsi a ide o nieco viac do
hibky.

Vedci a inzinieri su konkrétne fyzické osoby, ktoré
manualne priradujete do jednotlivych sekcii a urcujete
ich pracu. Napriklad aby boli priestory pouzitelné na
vystavbu, musi nejaky inzinier dohliadnut’ na Cistenie a
vypratanie bordelu v konkrétnej miestnosti. A potom
tuto osobu pridelite na vybrané pracovisko, ktoré
nasledne zacne fungovat alebo je efektivnejsie. V
spojeni s vylepsovanim uz hotovych miestnosti tak
dosiahnete vyssi prijem energie, viac kontaktov s
rebelmi, dokonca napriklad v pokrocilom vojenskom



centre inzinieri pomd&zu rychlejsie liecit’ ranenych a temné eventy, ktoré v pripade, Ze nezasiahnete,
umoznia zmenit’ schopnosti vojakov. Odbornikov vSak pridavaju nepriatelom bonusy a vam postihy,
mate len par a kazdy novy inzinier Ci vedec je cennym predstavuju permanentny stres. No ak postupujete
prirastkom. V pripade ich nedostatku sa totiz niektoré premyslene, projekt Avatar dokazete bez vacsich
procesy spomaluju alebo dokonca pozastavia. problémov udrzat na nizSom stupni vyvoja.

Po stanoveni procesov na zakladni sa presuniete na Stresujucim faktom je aj to, Ze sa na mape objavuje
globalnu mapu, ktora je rozdelena na slusny pocet naraz hned’ niekolko lokalit, kde je vyZadovana vasa
regionov. Je dolezité nadvazovat kontakty s rebelmiv pritomnost’ a stale pribudaju dalsie. Lenze vy mdzete
tychto oblastiach, aby ste si zvysili prijmy a mohli sUcasne operovat len na jednom mieste, kam priletite
operovat’ na danych Uzemiach. Navyse inak s vasou zakladnou. Kvoli délezitym operaciam ci
nedokazete splnit” misie, ktoré si mimo zony vasej utokom na koldnie rebelov musite neraz prerusit’
pdsobnosti. A Casto sa jedna o velmi dolezité udalosti  jednu aktivitu a venovat sa dalSej na inom mieste na

- dark events, ktoré vyzaduju vasu Ucast, aby ste Zemi. Cas je prepocitavany na kola a ak chcete

zabranili zvacsovaniu moci Adventu. Primarnym nadviazat nové kontakty, vybudovat radiostanicu,
cielom je likvidovanie tovarni a sabotaze, ktoré navstivit’ Cierny trh, a dokonca aj vyzdvihnat
spomaluju tajomny projekt Avatar. Jeho dokoncenie  pravidelné mesacné zasoby (alebo jednorazové z
znamena vas absolutny koniec, takze sa musite zo alternativnych zdrojov), vSade musite zotrvat’ urcity
vSetkych sil snazit, aby na vyraznej linii v hornej Casti  pocet dni. No dobré je, Ze ak ste odniekial odleteli
obrazovky nepribudali dalSie Cervené body. Ked’ skor, mozete sa tam znovu vratit’a potom uz staci len
budete dostatocne pohotovi a pripraveni, mozete z zotrvat zvysny pocet kdl. Na mape teda prebieha vzdy
nich dokonca ubrat’. Napriek tomu tento ukazovatel a len jeden zakrok a splnenie ostatnych sa tak oddaluje.
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Avsak vsetky Cinnosti v Utrobach zakladne prebiehaju  Kazdy vojak méze v kole vykonat dve Standardné
konstantne bez obmedzeni. akcie, spravidla pohyb a Utok (s percentualne

' ) ) ) _ ) ) vyjadrenou Uspesnostou) alebo sa presunie do vacsej
Niektoré udalosti sa zaobidu bez vojenského zasahu,

ale aj tak sa kazdu chvilu ocitnete na bojisku. Zacina sa
leteckym vysadkom a novinkou je, ze vas tim so Styrmi
az Siestimi vojakmi vacsinou prichadza v utajeni. To

vzdialenosti. Zbrane treba nabijat, ale maju
nelimitovanu municiu. Nemenite polohy postav (sed,
lah). Optimalne je krytie za stenami a predmetmi, ktoré

s . ) S poskytuju Ciastocnu alebo Uplnd ochranu. Vhodné je aj
znamena, zZe postavy sa m6zu nenapadne presuvat' v

teréne az dovtedy, kym na niekoho nezaltocia alebo
sa nedostanu do zorného uhla hliadok a obrannych

pouzivanie pozorovacieho rezimu, pri ktorom vojak
strelbou zareaguje na pohyb nepriatela. Vacsina
objektov, vratane budov a podlazi, je vsak rozbitna a
postavy sa moOzu stat aj obet'ou destrukcie prostredia.
Zasiahnu ich vybuchnuté auta alebo sudy, horia, zrania
sa pri prepadnuti podlahy a podobne. Vojaci tentoraz
moézu hackovat zariadenia, ¢o je neraz sucastou misii

systémov, ktorych viditelnost znazornuju cervené

policka. Po odhaleni prvého vojaka sa cela druzina (s
vynimkou rangera s patricnou schopnostou) odkryje a
protivnici, ktori dovtedy len postavali alebo sa
prechadzali, okamzite zareaguju a idu vam po krku.
Nepriatelia su pritom roztriseni po okoli v skupinkach,
najcastejsie troj¢lennych. Mnohi z nich maju jednu, ale

pri oslobodeni rukojemnika z cely alebo deaktivovani
pristrojov. Okrem toho je mozné prenasat tela - ¢i uz

_ i S ) omracenych spolubojovnikov alebo Specifickych
niektori aj hned niekolko Specialnych schopnosti a . " L. y Lo . -
N ) o ) postav. Zaujimava je moznost’ v niektorych misiach na
dokazu vas poriadne potrapit. Preto sa pokuste . . : , verr . .
oo ) _ L [ubovolnom mieste v teréne urcit vlastnu evakuacnu
nevyrusit' viac ako jednu skupinku naraz. Uz Sest

nepriatelov sucasne totiz predstavuje velky problém aj
pre ostrielany tim.

zonu a potom sa odtial po lane vySplhat’ do leteckého
transportu.

AFTER ACTION REPORT

Operation Spider Killer
© OBJECTIVES:

Investigate the Codex Brain Coordinates
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Vasi ozbrojenci m6zu mat’ jednu zo Styroch
Specializacii, ktord automaticky ziskaju pri prvom
povyseni. S dalsimi levelmi pribudaju vyssie hodnosti a
s nimi vzdy volba s dvomi unikatnymi schopnostami.
Ranger najcastejSie Utoci zblizka brokovnicou alebo
zotne nepriatela ¢epelou. Granatnik je odbornik na
tazké zbrane, ako je tazky gulomet a granatomet.
Snajper je efektny z dialky s ostrelovacou puskou a
tentoraz ma ako jediny pistol, respektive revolver ako
doplnkovu zbran. Urcite si oblUbite Specialistu, ktorého
prednostou je lietajuci Gremlin. Tento Sikovny dron na
zaklade vasich volieb pri levelovani dokaze na dialku
liecit, Utocit' na zvoleny ciel alebo hackovat zariadenia a
robotov. V pokrocilej zakladni ziskate dodatocne
moznost’ vytrénovat’ aj psionikov, ktori v boji pouzivaju
svoje mentalne schopnosti. Tentoraz na to mozete
vyuzit' lubovolnych Cerstvych regratov, ktori po vycviku
ziskavaju v boji svoje mentalne schopnosti podobne
ako bezni vojaci fyzické. S doplnkovym tréningom na
zakladni ale uz okamzite zacinaju s niektorym zo
Specialnych utokov, ktoré su velmi ucinné.

Sortiment protivnikov zahrnuje zname kreatury, ale aj

nové druhy. Uz od zaciatku vam bude zivot strpCovat’
Sectoid, ktory méze ozivit’ mftvych a vyvola vo
vybranom vojakovi paniku alebo ho rovno ovladne. K
navratilcom patri aj robustny Muton s tazkou vyzbrojou
a Stvornohy Chrissalid s jedovatymi pazdrmi a cepelami.
Neprijemnou novou potvorou je Codex, ktory ma
mechanicky povod a hoci ho lahko zranite, tazsie sa ho
zbavite. Codex sa dokaze teleportovat  a ak ho zasahom
hned nezabijete, vytvori svoj klon, hoci si s nim rozdeli
zivot. A kazdy zraneny klon vytvori dalsi. M&ze sa tak
stat, ze z jedného zakeraka mate v priebehu dvoch kol
aj styroch. Najneprijemnejsie je, ked Codex vytvori
devastacné pole, ktoré vsetkym vasim vojakom v
dosahu znefunkcni zbrane. Staci sice nabit’a mozete
strielat” dalej, lenze vojaci musia okamzite opustit pole,
inak ich po uplynuti kola zabije. Takze v lepSom pripade
vasi zverenci zmenia svoje pozicie a stratia jeden utok.
Stale vSak mo6zu pouzit doplnkovu zbran, napriklad
granatomet. NajcastejSie sa vSak v boji stretavate s
vojakmi Adventu s nejasnou identitou, ktorych spravidla
vedie velitel so slusSnou obranou.



V boji, ktorému teraz nepredchadzaju ani naznakoveé
letecké suboje, Co je skoda, aj napriek utajeniu od
zaciatku tahate za kratsi koniec. Vo vacsine pripadov
vas totiz zenie dopredu neuprosny casovy limit na
splnenie Ulohy. 8-12 kol ako-tak staci na splnenie
daného ciela a zvycajnu evakuaciu timu, lenze musite
pocitat' s tym, Ze vas zdrzia nepriatelia. Zbavit' sa ich
vyzaduje urcity Cas a Uplne ich ignorovat' nemdzete.
Nelprosny termin vas nuti postupovat' rychlo, menej
obozretne a obmedzuje vase taktické moznosti. Bezne
preto vbehnete do pasce a vas tim utrpi fatalne skody
alebo situaciu vobec nezvladne. Hlavne ked’
nepriatelia, hoci niekedy minu ciel, ¢asto dosiahnu
kriticky zasah, ktorym mozu zabit vojaka aj jedinou
ranou. A to je hlavny dévod, preco neodporicam hrat’
v Ironman rezime, ktory pouziva pri ukladani hry len
jednu poziciu (hoci v jednotke sa dal zvladnut).
Nahravanie predoslych tahov, ktoré automaticky
uloZila hra alebo vy osobne, je totiz spésob, ako si
poradit’s oponentmi aj limitom. Ked' uz totiz poznate
terén a podmienky, mate vacsiu Sancu na Uspech. Aj
tak sa mi ale bezne stalo, Ze som splnil zadanie v
predposlednom alebo poslednom kole, a dokonca

ot
o

/,
Facility

som sa neraz evakuoval priamo pred hlaviiami
nepriatelov.

Vyslovene nefér si potom misie, kde treba zachranit’
urcity pocet ludi v oblasti. Tieto Ulohy poznate z prvej
Casti a aj tu sa mdze stat, ze nedokazete obranit’ aspon
6 civilistov, lebo ich nepriatelia pobiju skér, ako sa k
nestastnikom vObec dostanete. Vzhladom na to, ze su
to zény rebelov, bolo by zaujimavé, keby tam
fungovala domobrana, ktora by kladla aspon
symbolicky odpor - ako v Jagged Alliance 2.

Vyzbrojovanie jednotlivcov pred misiou je standard a
aj tentokrat vas caka mnozstvo zbrani, lieciv a
podpornych doplnkov, ktoré pomdzu v boji. Plazmové
a experimentalne zbrane, efektnejSie brnenia, municia
s extra ucinkom, skenery a dalSie prostriedky v boji
rozhodne ocenite. No tentoraz mdzete eSte dodatocne
vylepsit' jednotlivé zbrane dalekohladom, laserovym
zameriavacom ¢i inymi doplnkami, ktoré zbierate
priamo na bojisku po Umrti vybranych nepriatelov.
Zvysena presnost’ strelby Ci vacsia Sanca na
dosiahnutie kritického zasahu je rozhodne plusom.
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Po misii vas Caka povySovanie prezivsich, ktori
nazbierali dostatok skusenosti. A ak mate pokrocilé
vojenské centrum, niekedy mozu vasi vojaci zadarmo
ziskat' okrem hodnosti a Specializacii svojho povolania
aj unikatne perky navyse. Pocitajte vSak s tym, ze
vacsinu zucastnenych v najblizsich bojoch nepouzijete.
Takmer vsetci totiz v bitke utfzia zranenia a tentoraz
sa musia vojaci liecit aj po nepatrnom uUbytku zdravia
v boji. V hangari som mal bezne ovela viac zranenych
ako bojaschopnych muzov a Zien. Preto priebezne

prikupujte novych regratov - pripadne skusenejsich,
ale drahych veteranov v sidlach rebelov, kde narazite

aj na ponuku inZinierov, vedcov a bonusov. Apropo,
pocas priletu vojakov spat na zakladnu mézete
sledovat’ zakladné statistiky misie, ktoré sa zobrazuju
pred ocami evakuovaného timu - priemerny pocet a
hodnota zasahov, najlepsi strelec atd".

Ak mate dost trpezlivosti pri ¢akani na superov tah,
mozZete sa pustit’aj do multiplayeru. Najprv si
zostavite tim, ktory smie byt zloZeny z [udi aj
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mimozemstanov. Sucet bodov reprezentujucich
jednotky a ich pripadné doplnky vsak v Standardnej
hre nesmie prekrocit 10 000 bodov. Koncept je
podobny ako v prvom Xcome, no zatial ¢o predtym
obsahoval malé chyby, tentoraz funguje priam
tragicky zle. Napriklad ¢asomiera, ktora odpocitava
sekundy urcené na vykonanie akcii v kole, ukazuje
nezmyselné Udaje a ¢akanie sa neumerne predlzuje.
Necudo, ze mate problém najst supera, ktory by to
toleroval. Multiplayer, ktory mohol byt prijemnym
spestrenim, je napokon najvacsou slabinou titulu,
potrebuje zaplaty a mne osobne mierne pokazil
celkovo dobry dojem z hry. Naopak pozitivhou
sucast'ou je pritomnost Workshopu, kde uz najdete
mnoho zaujimavych vytvorov od moderov.

Na hru sa naozaj dobre pozera, dizajnu Urovni a
animaciam nie je velmi co vytykat. A tentoraz je k
dispozicii viacero destruktivnych prostredi a
rozmanitych bojisk. Ocitnete sa v mestach, v tovarni,
na zakladni, v zelenej krajine s bujnym porastom, na




pusti aj v zasnezenom teréne. Zachovali sa aj efektné
pohlady kamery zblizka pri miereni na ciel a v
Specifickych situaciach. Aj ozvucenie je kvalitné a
zahrnuje hlasky jednotlivych postav v réznych
jazykoch.

Keby sme chceli rypat, mohli by sme sa pozastavit’
nad detailmi, ako je zoskakovanie vojakov z tretieho
poschodia, ich obcas krkolomné skratky, ked za roh na
prizemi prechadzaju krizom cez strechu a podobne. To
ale ani velmi neprekaza. A ak vas znervéznuju trochu
zdihavé pauzy pocas boja, pouzite napriklad mod Stop
Wasting my Time. Horsie je to s optimalizaciou hry.
Tvorcovia uz sice vychytali mnohé chyby (aj preto sme
si pockali na finalnu verziu hry), ale drastické poklesy a
kolisanie fps su stale problémom, na ktory moze
narazit’ vacsina hracov. Vyvojari uz v tomto smere
sltbili napravu, takze snad sa to Coskoro zlepsi. Zatial
si mOZete pomoct aspon znizenim nastaveni a
Upravou parametrov hry.

Bez ohladu na urcité nedostatky je nepochybné, ze
XCOM 2 bude na sklonku roka v top 10 vacsiny hracov,
a preto pri jeho posudzovani mézeme prizmurit” oko.
Dvojka je hlavne kvoli misiam s extrémnym casovym
limitom podstatne narocnejsia ako prvy diel. To na
jednej strane m6ze imponovat” hardcore hracom, ale
sucasne hra odradi novacikov a menej trpezlivych
jedincov. Pocitajte s tym, ze pri zachrane Zeme budete
v permanentnom strese a moze vas hnevat' nie prave

najlepiia optimalizicia. Tazenie je viak zaujimavé a
plusom je aj Workshop a podpora moderskej
komunity. Lov na mimozemstanov je kazdopadne
zabavny a zda sa, ze eSte bude pokracovat, Co

rozhodne uvitame.

Branislav Kohut

+ prepracovanejsi manazment zaklad-
ne

+ viac vylepseni a taktickych moznosti
v boji

+ Steam Workshop a podpora mod-
erskej komunity

+ rozmanité lokality so slusnou
destrukciou

- vacSinou misie s casovym (extrémne
kratkym) limitom

- Uplne vypustené letecké suboje

- |4 optimalizacia

- technicky nezvladnuty multiplayer



BOMBSHELL

KAMOSKA DUKE NUKEMA

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4

VYVOJ: 3D REALMS Mozno to poznate. Stretnete kocku/fesaka

éTYL: AKCV NA a ihned' viete, ze by ste chceli aj nieco viac.
No len ¢o otvori Usta, nadSenie je pre¢ a vam
je jasné, ze svadba a vlastne ani nic vaznejsie

z toho nebude. Ale Co, kamarati byt mozete
a neznamena to, ze by ste si niekedy spolu
neuzili nejakd tu srandu. Toto je situacia,
ktora sa da aplikovat’ nielen na partnerov, ale
aj na zabavu. Najviac asi na videohry. A za
poslednych par rokov mi nenapada lepsi
priklad, ako je prave kocka menom Shelly
Harrison. Ale volajte ju Bombshell.




Prva vec, na ktoru si pri Shelly musite dat” pozor je, ze

v minulosti bola niekym inym a presla dost” naro¢nym
a zlozitym zakrokom. Inymi slovami, v minulosti bola
chlap. A nielen taky nejaky chlap. Volala sa Duke
Nukem. 3D Realms sa vsak pri nekone¢nom vyvoji
Duke Nukem Forever vzdali prav na znacku a aj ked’
mali spolu so Studiom Interceptor dobry zamer, meno
uz nevlastnili. Gearbox zahral na pravnu strunu

a razom na scénu nastupili plasticki chirurgovia

a z Duke Nukem: Mass Destruction sa stala
Bombshell. No ako pri takejto plastickej operacii asi aj
ocCakavate, bez komplikacii sa nezaobide.

MobzZete zmenit meno, mdzete zmenit aj pohlavie, no
charakter a vnutro sa nezmeni. Vo vysledku tu tak
prakticky je Duke Nukem s prsiami. Ano, Shelly je sice
neznejsim pohlavim, no stale ma rovnaku osobnost,
Styl, postoj a aj zmysel pre humor. Nerobi jej teda
problém spolu s olovom vsetky svetové strany kropit’
aj hlaskami, ktorymi komentuje prakticky vsetko. A aj
ked' sa postazuje na problémy s otcom a nevlastnou

sestrou, hned’ na to vytrhne o¢nu bulvu
mimozemstanovi a naslednu dieru mu vyplni
granatom. Len skoda, Ze takyto sympaticky charakter
nie je viac podporeny lepSim scenarom, v ktorom by
boli najma hlasky lepSie napisané a aj nacasovaneé.

Aj napriek tomu si ale Shelly pomerne rychlo
zamilujete, no rychlo objavite aj prvd nepeknu jazvu
zo spominanej operacie. Duke nepotreboval ziadne
pozadie, kazdy ho pozna. Shelly je ale nova tvar

a kedze sa do akcie vrha okamzite, celé jej pozadie je
odflaknuté spolu s pozadim hlavného pribehu. Neskor
sa dozvedate, Ze ako byvala Clenka Specialnych
jednotiek prisla o ruku v akcii, dostala mechanicku
nahradu s vlastnym vedomim a vyhodami v boji. Na
Zem ale Utocia mimozemstania, vsetko riadi
kyberneticky psychopat menom Heskel, s ktorym ma
Shelly spolo¢nd minulost” a prezidentka a general

a zase Heskel, a zrazu z toho mate nezrozumitelny
gulds, nad ktorym sa uz radSej ani nezamyslate.
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Verte alebo nie, je to Skoda. Nikto neocakava, ze by
autor scenara v podobnej hre mal dostat” Nobelovku
za literaturu, no hraci by ocenili, ak by mal pribeh
hlavu a patu a nieco vam o postavach aj prezradil.
Takto je herné univerzum vlastne len mixérom, do
ktorého autori hodili par nadejnych postav, nejaké to
klisé a zanrové stereotypy. A takto sa nova znacka na
trh neuvadza. Nastastie to drzi nad vodou dynamika
medzi Shelly a jej mechanickou rukou menom Amiga,
ktora je Casto aj zdrojom zaujimavych informacii o
miestach, kde sa nachadzate.

Bombshell chcela byt akcnou RPG ako napriklad
Diablo, no RPG zlozky robi asi tak dobre ako
rozpravanie pribehu. RPG prvky a mechanizmy su také
plytké, ze sa v nich ledva namocite. Vylepsujete
postave par zakladnych atribUtov, ako zdravie, stit

a energiu, pricom mézete body investovat' aj do
niekolkych schopnosti. No pokojne to vzdy mozete
robit  naslepo, kedZe realny dopad rozdelenia
skusenosti akosi nevidite. Taktiez zvysujuci sa level

OBJECTIVES

Assault on Planet Eater
Breach through the outer perimeters.

Primary

svojej postavy vnimate len vtedy, ked vas niekde
obmedzi. Napriklad eSte nemate dostatocny level na
Upravu urcitej zbrane.

Tu akénd Cast” hratelnosti ale nastastie autori zvladli
lepSie. A vlastne aj ked' je cela hra jedno obrovské
bécko s pochybnymi kvalitami, prave zabavna akcia
s pestrym arzenalom vas pri nej udrzi az do konca.

Hra v tomto ohlade cerpa z bohatych skisenosti,
ktoré za sebou maju 3D Realms a Interceptor (autori
moderného Rise of the Triad). Zbrane su az na jednu
vynimku zabavné, ich progres je nastaveny tak akurat,
aby ste sa nenudili a pravidelne objavovali nieco nové.
A kazdej najdete vyuzitie - aj ked' tu budete mat’
favoritov, nemdzete hru prejst len s nimi, ale rozne
situacie si vyzaduju rézne zbrane.

Celkovo tu je 9 zbrani, pricom si tento arzenal
postupne rozsirujete. Zakladna automaticka puska vas
rychlo omrzi, lebo je naozaj len velmi zakladna. No uz



v prologu sa dostavate k dalSej zbrani a v kratkom
slede ziskavate dalSie. Plamenomet, raketomet a dalSie
mety sU samozrejmostou, pricom ked'si uz na ne
zvyknete, vylepsite si ich az tak, ze vam strom
schopnosti umozni vybrat jeden z dvojice
alternativnych rezimov strelby. A vtedy sa opat’
dostava do popredia aj zakladna zbran, ktorou
dokazete likvidovat' aj silnych nepriatelov jednou
ranou. A dalSie vylepSenia su stale pred vami.

Zaroven sa ucite, ktora zbran najlepsie funguje na
niektory z typov nepriatelov. Plamenomet je idealny na

zmrznutych zombikov, gulomet zase na bezné

jednotky a podobne. V boji ale vyuzijete aj Specialne
schopnosti nablizko, ked' treba zapojit paste i neskor
aj mec. Lahédkou su popravy, len by ich mohlo byt
viac. Takto sa vam tych zopar extrémne krvavych
animacii rychlo preje. A kde je ta jedna vynimka? Tou

su granaty, ktoré Shelly elegantne visia nad zadkom.
Nie su to normalne granaty. M6zu sa krutit’ v kruhu,
kym nenarazia na svoj ciel alebo ich sami nezdvihnete.
Alebo kym sa niekde nezaseknu ci nespadnu z plosiny,
pripadne nevybuchnu niekde pod vasimi nohami, po
com vidite uz len vyzvu k tomu, aby ste sa
respawnovali na checkpointe.

Su tu zlé veci (pribeh, RPG), dobré veci (postava,
zbrane) a potom taky mismas, kde presne zapadaju
herné prostredia a mapy. S vynimkou kratkeho
prolégu vo Washingtone vas hra prevedie tromi
rozdielnymi svetmi: Kyrron, ktory sa ruti do hviezdy

a je pomnikom kedysi vyspelej civilizacie + zamrznuty
Zeroth a zbran Planet Eater, takd Gigerom inSpirovana
Hviezda smrti. Vizualne su pekné, kazdy svet ma svoje
Specifika a vlastnu architektaru.
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Ale mapy v nich obsahuju vela hluchych miest,
ktorymi sa len pretlCiete a ani si v nich nemate ¢o
uzivat, lebo su prilis generické.

Bombshell vam zaberie 9-10 hodin, ked’ sa budete
snazit’ plnit aj vSetky vedlajsie questy, a tuto dobu si
medzi sebou trojica svetov rozdelila rovhomerne.

A fakt vas po tych 2-3 hodinach za¢nu nudit' tie
generické prostredia, ktoré su len obcas spestrené.
Hlavna linia sa eSte da, ale ak sa rozhodnete celé
mapy skumat a plInit' vedlajsie Ulohy, vtedy narazite na
tie hluché a fadne miesta. Kazdy svet obsahuje
niekolko levelov, ktoré predstavuju mapy a len obcas
prekvapia. Nové prostredie to vzdy osviezi, no hra
obsahuje len tri.

Taktiez tu obcas narazite na nelogické dizajnérske
rozhodnutia. Bombshell nie je klikacka. Pohyb
neovladate klikanim na body na mape. Pohybujete sa
ako v beznej akcii a aj skacete, Co je Casto kamen
Urazu. Postava sa totiz m6ze niekde zaseknut a musite

OBJECTIVES
Another World

Rendezvol
outpost to

Primary
vith GDF Commander Pollitt at the
northeast.

zapojit’ vSetku svoju prstovi gymnastiku, aby ste ju

z takého miesta dostali. Taktiez su niektoré herné
pasaze postavené na tom, Ze budete vo velkom
skakat, na Co vsak nie je prisposobené ovladanie a ani
kamera. Neraz tak niekam spadnete, lebo neviete
odhadnut;, ¢i vam skok vyjde.

To isté ale plati aj pre nepriatelov a obcas
nadobudnete dojem, Ze ak sa s nimi budete
dostatocne dlho nahanat po mape, tak vam vsetci
napadaju do priepasti, Ci sa niekde zaseknu. Umela
inteligencia je zalostna, aj ked vam vie poriadne
podkurit pod zadkom, no hlavne palebnou silou

a poctom protivnikov. Aj preto si budete sami obcas
takto pomahat prostredim. A bohuzial ani variabilita
oponentov nie je silnou strankou hry. Kazdé prostredie
ma vlastné typy nepriatelov, no je ich malicko

a nemaju vela modifikacii. Rovnako ako by hre
prospelo viac prostredi a variabilnejSie mapy, tak by
ste ocenili aj pestrejsiu ponuku protivnikov. Pri
bossoch je to rovnako nesurodé.



Dizajn ujde, prevedenie je vyborné, no samotny
spbsob boja s nimi nie je prave originalny. Hra bezi na
Unreal Engine 3 a podarilo sa jej z neho vytrieskat’
slusné grafické spracovanie, ktoré dnes neurazi. Ba
prave naopak, potesi oko a hra bezi velmi dobre aj na
starSich zostavach, a to aj vtedy, ked na obrazovke
rozpUtate poriadny masaker a okolo vas lietaju gulky
a lezia hromady mftvol. Hudba v Bombshell je
adeptom na najlepsi herny soundtrack roka a aj ked'je
len februar, konkurencia bude musiet’ poriadne
zamakat, aby sa dotiahla. Rockové, ale aj industrialne
prvky paradne zrkadlia hudbu klasik, ako Duke Nukem
3D, Doom alebo Quake.

K hre to neuveritelne sedi a pocuva sa to vyborne.

O dvojicu hlavnych postav sa postarali skiseni herci.
Shelly dabuje Valerie Arem, Heskela zas Jon St. John
a obaja svoju pracu odviedli na vybornu. Skoda, ze
dabing beznych vojakov patri k tomu najhorSiemu, co
ste za dlhu dobu mohli pocut.

Shelly je hrdinka, ktora ma gule. V jej zilach koluje krv
Duke Nukema a to je dobre. Ponuka zabavnd, rychlu

a a energiou nabitu akciu, ktora vas na tych 10 hodin
zabavi a mozno si niekedy v budulcnosti skusite aj New
Games +. Nesmiete ale od nej ¢akat ni¢ iné ako bécko
v kazdom ohlade. Su tu veci, ktoré hru tahaju hore, no
rovnako aj nestastné prvky a chyby, ktoré ju tahaju
dole. Je to taky mix dobrého a zlého, ktory v zasade
konci ako lahky a zabavny nadpriemer, ktory

s budgetovou cenovkou a po niekolkych opravnych
patchoch nebude zlou volbou.

Matus Strba

at tomb" — because that wr
time.

+ sympaticka postava

+ dynamicka a energicka akcia

+ vyborné zbrane a ich upgrady
+ hudba, zvuk a dabing hlavnych
postav

+ grafika a optimalizacia

+ atmosféra

- pribeh
- nepriatelia (variabilita aj Al)
- mapy su velké a ich bocné useky su

generické a fadne

- biedny role-play

- zaseknutia a skakanie

- dabing takmer vsetkych ostatnych
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SEBASTIEN LOEB

ktora by mala byt vytesana do kamena —

zname meno vam uUspech automaticky
nezaruci. Skot Colin McRae svojho casu
prepozical svoje meno Codemasters a ti

PLATFORMA: PC. XBOX ONE, PS4 z neho vytazili Gspech a kvalitu, na ktoré
VYVOJ- M”.EST(SNE ’ spominame dodnes. O nie¢o podobné sa

v_ teraz pokusa aj Sébastien Loeb, franctizsky
STYL: RACING viacnasobny majster sveta a najvacsia hviezda
rally v poslednom desatroci. Efekt je vsak
presne opacny. Svoje meno prepozical
Talianom z Milestone. Ti su v moto svete ako
doma a posledné roky naberali aj skdsenosti
so svetom rally. Zda sa vsak, Ze ¢im viac veci
robia, tym horsi vysledok caka na nas hracov.
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Sébastien Loeb Rally Evo to mala v oc¢iach mnohych
hracov spocitané uz davno pred vydanim. Nie pretoze
by uz od zaciatku hra nevyzerala prave najlepsie, ale
pretoze prave Codemasters sa minuly rok opat’
etablovali medzi pretekarskou elitou vynikajucim
pocinom DiRT Rally, ktoré ukazalo to najlepsie z rally
sveta za posledné roky a nastavilo latku kvality velmi
vysoko. Nedavne WRC 5 ju bez namahy podliezlo

a teraz to vyzera tak, ze aj Milestone rezignovali na to,
aby zdvihli hodenu rukavicu. Inak sa totiz neda
vysvetlit to, ¢o sa nedavno dostalo na trh.

Hned v Uvode si musime spravit jasno v jednej veci.
Sébastien Loeb Rally Evo nie je zlou hrou, lebo
neobstoji v porovnani s DiRT Rally. Tomuto
porovnaniu sa nikdy nevyhne v ziadnom zo svojich
aspektov. To ale nie je dévodom nizkeho hodnotenia.
Tym dévodom je, ze to sama osebe vébec nie je
dobra hra. Pritom nasliapnuté ma dobre. No uz od
zaciatku vam hadze polena pod nohy a po celd dobu

hrania ste ako na horskej drahe. Tu vas prekvapi
Uzasne rozsiahla ponuka, o minutu neskor ronite
krvavé slzy zo zvukov motorov a vzapati si chcete
ublizit kvoli Zalostnému jazdnému modelu. Potom ale
narazite opat na nieco kvalitné a rozhodnete sa dat’
hre Sancu. A takto sa cyklus opakuje.

V prvom rade je to ale hra s velkym menom a to so
sebou prinasa aj niekolko vyhod. Jednou z nich je
oficialna licencia, ktorej sa eSte budem venovat.
Druhou je samotny Sébastien. Ten autorom nielen
prepozical meno a tvar, ale cela hra sa toci okolo
neho. Je tu v pozadi aj akysi naznak pribehu, v ktorom
chce Sébastien najst” svojho nahradnika medzi
mladymi jazdcami. Jednym ste aj vy a musi vas tak
preverit'hromadou narocnych skusok. Fanusikovia
rally a najma francuzskeho jazdca si ale pridu na svoje
niekde inde. Okrem kariéry, multiplayeru a rychlych
pretekov sa totiz mozu vrhnut aj na Specialny, aj ked’
kratsi herny rezim Loeb Experience.



A aj ked som pri hrani hry obcas vyslovene trpel, Loeb
Experience som si naozaj uzival. Le Patron tu svoju
bohatu kariéru rozdelil na 8 historickych etap, pricom
v kazdej je niekolko pretekov.

Prevedu vas od zaciatkov v roku 1999 a za volantom
drobného Saxa, az po vrchol Loebovej kariéry v rally

a svetovy rekord na pretekoch do vrchu na Pikes Peak.

Celkovo tu pretekov nie je vela, ale ich realny nadych
buduje fajn atmosféru a kazda etapa je sprevadzana
rozsiahlym a detailnym komentarom samotného
Loeba. A nerozprava len strohé a nudné fakty, ktoré si
najdete na wikipedii, dava do toho nieco viac.

Toto je nieco, ¢o rally fanusikov napumpuje
entuziazmom. Mozno si poviete, Ze si na hldpy jazdny
model zvyknete a idete dalej do normalnej kariéry.
Sadnete za volant malého hatchbacku, zoznamite sa
so zazemim svojho timu (ktoré tvoria len dve
testovacie trate), mozno si trochu vyladite vizual

AI-Fak_eeh
—

svojho auta a idete priamo na trate. Hra hovori, ze si
sami razite cestu kariérou, no to minimalne zo zaciatku
nie je pravda. V Uvode mate len jednu volbu a Ziadne
prostriedky. Pustite sa ale do pretekania a zostatok na
Ucte uteSene rastie. Kupite si nové auto, to vam
umozni postupit’ o sériu vyssie, kde si este vyberiete
kategériu, v ktorej chcete pretekat. Mozno vas az
zarazi, aké mnozstvo obsahu pre kampan autori
pripravili. Prevedu vas historiou rally od 60. rokov az
do sucasnosti, popritom vas zavedu aj na Pikes Peak

a daju vyskusat' Rallycross. K tomu si zajazdite aj v (na
tdto hru netradi¢nych) pretekoch ako Knockout i

v ziskavani sekcii trate. To vSetko v 6smich rally
prostrediach a na piatich rallycross okruhoch spolu so
64 Specialnymi etapami. Zajazdite si na viac ako 50
vozidlach s r6znym nahonom a v kazdej ére a kategorii
si vyberiete to svoje. Toto je jednoducho vec, kde
Milestone aj vdaka rozsiahlej licencii prekonava DiRT
Rally ako nic.

S

Chandra
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To, Ze je tu hromada obsahu, nemozno pokladat za
negativum. Najvacsou vyhodou je, Ze uz po par
hodinach v kariére mate nasetrené dost' na to, aby ste
si naozaj isli svojou vlastnou cestou a pripadne aj
skakali od legendarnej Alpiny, cez suboje Lancera

a Imprezy, k nadupanej triede B alebo modernym
Stvorkolkam.

Je tu ale problém. Akosi sa vam to vsetko zacne
zlievat' Jeden pretek je ako druhy a nastupi stereotyp,
ktory neprekona ani striedanie vozov a sérii. Autori sa
to snazia zachranit' Loebovymi vyzvami, ktoré vas
Cakaju vzdy, ked na internom hernom rebricku
postupite na urcitd priecku. Tieto vam daju zabrat' viac
ako bezné preteky, no aj lepSie odmenia. Stale ale
vecCer nemate chut'si k hre opat  sadnut.

Su tu vsetky dolezité prostredia, takZze nechyba
Svédsko, Finsko, Mexiko, Wales a dal$ie. Trate sU

roznorodé, dlhé aj kratke a uz od Uvodu pomerne
narocné. Ale su aj nudné. Samotné nepredstavuju taku
vyzvu. SU tu neviditelné bariéry, ktoré vas obcas udrzia,
napriklad v zasnezenom Svédsku sa nemusite bat, ze
prilis vyletite. Inokedy sa zas oplati zobrat' to po
zvodidlach, kedZe si tak zachovate rychlost’ a aj vas
dobre navedu. Trate su sice Uzke, ale nezaZivate tu
adrenalin, kedy sa s autom snazite ist’ ¢o najrychlejsie,
no pritom sa bojite aj dychat, aby ste nevyleteli.

To ale neznamena, Ze sa tu nevyburate. To budete
robit’ casto, no nie kvoli tomu, ze by hra predstavovala
vyzvu. UZ od zaciatku sa budete pasovat’s podivnym

a plavajucim jazdnym modelom, ktory predstavuje
najvacsou prekazku medzi vami a akoukolvek zabavou.
Hra sa nemusi pokusat” o simulaciu ako DiRT Rally.
Stadi, aby bola poctivou arkadou, ¢i sa nasla niekde
medzi.



V pripade Sébastien Loeb Rally Evo to ale vyzera ako
marna napodobenina simulacie, ktora vychadza zo
zakonov niektorej paralelnej dimenzie. Aut stale kizu,
necitite dotyk s vozovkou a to Casto vyusti do
nepredvidatelnych situacii a aj vasej frustracie.

Napriklad skoky su tu miestom, v ktorom si fyzikalne
zakony hadzu kockou a vysledkom je chaos. Taktiez si
nepamatam, ze by niekedy v histérii ludstva auta tak
Casto koncili na streche. Okrem Reliantu Robin v Top
Geare. Tu skoncite na streche bez toho, aby ste mali
len tri kolesa a obcas ani neviete preco, auto sa len po
zakrute prevrati. Naopak ru¢na brzda zase reaguje
vzdy rovnako a akoby vas nou autori chceli vzdy hodit’
do idealneho Smyku.

Je az podivuhodné, ako sa toto vsetko na vasom aute
podpise len minimalne. Aj s najsilnejSie nastavenou
destrukciou ziskate len par skrabancov a mozno vam
esSte odpadne naraznik, no to je tak vsetko a auto
veselo pokracuje dalej. Okrem defektu, kedy sa
roztrasie ako ratlik, ktorému je velka zima. Trosku vas
to taha do strany, ale uhanate dalej len s velmi malou
casovou stratou, ktort hra dokaze ako-tak trestat az
od strednej obtaznosti. Nemusite sa ale bat, ze by vas
prekvapila nejaka vazna porucha. A keby aj, mate tu
navrat v Case, takze kazdy vazny karambol je stlacenim
tlacidla prec.




Vizual hry je podla mna strasny a na rok 2016 Uplne
nevhodny. Modely aut su este pekné, ale prostredie je
velmi zlé. Objekty su par rokov zastarané, textdry
rozmazané a o je najhorsie, hra aj napriek tomu bezi
neuveritelne zle. Na nie prave idealny framerate si
mozno Casom zvyknete a aj sa ho po nejakych 10
hodinach naucite kompenzovat v oneskorenom
ovladani. Je to zlé, no stale nie horsie ako stuttering.
Ak napriklad prechadzate nejakou pasazou s mnohymi
stromami, hra zaCne potrhavat, Co velmi kazi zazitok.
A to isté plati aj pre zvuk. Je tu profesionalny komentar
a prijemna hudba, a to je tak vSetko, ¢o je mozné
pochvalit. Zvukové efekty su velmi zlé a zvuky aut su
jedna katastrofa za druhou. V hre je vozovy park, ktory
ma spolocne stotisicky koni. Hra aj napriek tomu znie,
akoby do nej zvuky nahravali v obchode so
spotrebi¢mi a viac ako WRC Specialy r6znych dekad to
znie ako pestra prehliadka vysavacov. Pri vytacani
motorov do vysokych otac¢ok budete krvacat’ z usi.

Sébastien Loeb Rally Evo je podivna a zla hra.
Z licencie vytazila maximum a dalo by sa povedat, ze
na vybornu robi vsetko, ¢o sa priamo netyka zabavy

a hratelnosti. Je ale smutné, Ze prave to najddlezitejsSie
za vela nestoji. Vyzera a aj hra sa to ako nejaky alfa
build, ktory uz sice ma kompletny obsah, no vobec nie
vyladenu hratelhost” a opravené bugy. Umela
inteligencia ide idealnu stopu bez ohladu na to, ¢i ste
tam alebo nie. Nastavenia vlastnosti auta su tu asi len
do poctu, ovlddanie volantmi obcas taktiez. Auto sa raz
za Cas niekde zasekne ¢i sa prejavi iny bug. Moj
najoblUbenejsi sa prejavil vzdy pri navrate v Case, ked’
som sa vratil do miesta vo vyskoku auta. Vtedy vas
totiz hra nekontrolovatelne vystreli hore, namiesto
toho, aby auto po skoku normalne dopadlo. A to je len
taka mala ilustracia toho, ako prave
hratelnost” v Milestone vébec nezvladli.

Matd$ Strba
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Acer postupne rozsiruje svoju hernu Predator sériu a ta
uz zabera monitory, notebooky, desktopy a najnovsie
aj tablety a mobily. Vel'mi zaujimavé z ponuky su herné
notebooky, ktoré su dostupné v 15 a 17-palcovych uh-
loprieckach a skryvaju v sebe vykonné i5 a i7 procesory
vyuzivajuce GTX 970M alebo GTX 980M grafické ci-

py. Teda ponukaju idealne herné kombinacie procesora
a grafickych cipov, ktoré doplifia kvalitny displej, dobré
chladenie a herne ladena klavesnica.

My sme dostali k dispozicii Acer Predator 15 v najvys-
sej konfiguracii so stvorjadrovym Intel i7

6700HQ procesorom s hyperthreadingom a GTX 980M
grafikou so 4 GB vlastnej pamate. Co je takmer to naj-
vyssie. Co mozete v notebooku momentalne dostat.
Samozrejme, ma to svoju cenu, ktora sa Splha nad
2100 eur podla konfiguracie. Na druhej strane je cena
vzhladom na tento vykon v notebookoch velmi prija-
telna, ale ak by vam stacil nizsi vykon, konfiguracie i5 a
GTX 970M zacinaju s cenou okolo 1300 eur.

Za tieto peniaze vam Acer ponuka pekny herny dizajn
notebooku v Sedej farbe a s prijemnym povrchom pri-
pominajicim tvrdd gumu. Dopltia to ¢ervené lemova-
nie vetrakov a reproduktorov s ¢erveno-modrym pod-
svietenim klavesnice. Zvuk zlepsuje subwoofer, pripoje-
nie Killer doubleshot sietova karta a na média mate Blu

ACER PREDATOR 15

FIRMA: ACER

-ray mechaniku, ktord mozete vymenit za doplnkovy
ventilator. Chladenie v notebooku je vytvorené v spolu-
praci Cooler Masterom a zapracovany je

aj protiprachovy systém. Displeje maju vsetky verzie
notebookov matné s IPS technolégiou a 1920x1080
rozliSenim. Zo vstupov uz maju okrem klasickych USB
3.0 aj nové USB 3.1 type-C, dopiia to Thunderbolt

a Display port.

Specifikacie testovanej konfiguracie:

Displej - 1920 x 1080 15.6" IPS matny

Grafika - NVIDIA GeForce GTX 980M 4GB

Procesor - Intel Core i7-6700HQ 2.6GHz - tur-

bo 3.5Ghz (6MB Cache, Intel HD Graphics 530 interna
grafika)

Pamat - 32GB DDR4 (2133 MHz) (maximum 64GB)
Systém - Windows 10

SSD - 512 GB PCle NVME SSD

HDD - 1TB HGST 7,200rpm HDD

Mechanika - Blu-ray 6x

Porty - 4x USB 3.0, 1x USB 3.1/Thunderbolt 3, HDMI,
DisplayPort, RJ-45

Batéria - 8-Cell, Li-lon 6000 mAh

Wi-fi - Wireless AC Dual-Band, BlueTooth 4.1

Vaha - 3.4kg

Rozmery - 39.1 cm x 30 cm x 3.8 cm



Nasa konfiguracia by vysla na 2529 €, ale za 2169 €
mobzete mat’ konfiguraciu s postacujucim 256 GB SSD
diskom a optimalnymi 16 GB paméte. Nasledne od
1300 do 2000 € su konfiguracie s GTX 970M, ktora v
najnizsej konfiguracii nema SSD a ma Core i5 6300HQ
a GTX 970M. Rovnakeé konfiguracie su aj so 17-
palcovymi displejmi.

Notebooky maju aj externu podporu g-sync monito-
rov, ak vam obrazovka nebude stacit. Podpora vsak nie
je interna. Zo zaujimavosti ma notebook dost" USB 3.0
portov a aj dostatok vykonu na Oculus Rift.

Pri najvyssej konfiguracii sa tazko mozete na nieco sta-
zovat'. Jedine v dnesnej dobe mohlo byt volitelné este
aspon 2,5K rozlisenie - ak nie 4K (4k je dostupné v 17-
palcovej verzii), ale na druhej strane 1080p je idealne
na dany vykon GTX 980M Ccipu. Ten je prakticky obdo-
ba vykonu GTX 970 na desktope, a teda si s nim uzijete
hry vo vysokej kvalite v 1080p rozliseni. Menej naroc¢né
hry idu bez problémov pri 60 fps, viac narocné alebo
slabo optimalizované okolo 30 fps.

Konkrétne z hier sa okolo 30 fps na maxime pohybu-
je Assassin's Creed Syndicate, o pri tejto hre nie je zlé,
rovnako cez 30 ide narocny titul Metro Last Light aj so
zapnutym PhysX. Oproti tomu aktualny Just Cause 3
dava na maxime okolo 50-60 fps a podobne sa pri 60

fps na maxime drzi aj GTA V. Samozrejme, je to frame-
rate s napajanim, kedy ide grafika a aj procesor na plny
vykon. Ak hrate bez napajania, notebook sa mierne
podtaktuje a o priblizne 10 fps klesne, ale uz to uz

ma dopad na batériu. Ak ju chcete Setrit, Nvidia ma
zapracovanu funkciu obmedzovania na 30 fps, ktora sa
mo&ze zapnut automaticky pri hrani bez napajania, aby
ste mohli hrat’ dlhsie.

Samotna batéria ma masivnych 6000 mAh a bez hrania
s beznym jednoduchym pouzivanim batéria vydrzi

cez 6 hodin, ¢o je na tento vykon velmi dobré. Mozete
si zahrat aj menej narocné hry a stale vydrzi nad tri ho-
diny. Ale napriklad ak by ste chceli bez napajania hrat’
GTA'V, tak mate 60-80 minut herného casu. Ak by ste
cestou niekam chceli pozerat filmy, notebook vydrzi 4
a pol hodiny. Batériu nabijete za nieco cez tri hodiny,
ale vzhladom na 160 W spotrebu pri maximalnej zatazi
a 180 W zdroj neratajte s tym, Ze nieCo nabijete popri
hrani.

Daldou ddlezitou oblastou je chladenie. To je vyriesené
velmi dobre, zadné vetraky fucia poriadne a ani pri ma-
ximalnej zatazi sa notebook vyraznejsie nezahreje. K
tomu si este mézete vymenit' Blu-ray mechaniku za do-
plnkovy ventilator, ktory chladenie este zlepsi. Samo-
zrejme, vSetko toto ma za nasledok zvyseny hluk.
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Zatial Co pri nizkej zatazi prakticky idu ventilatory upl-
ne pomaly a notebook Uplne ticho, pri postupnom zvy-
sovani teploty a zataze stupa hluk az na 47dB - 48dB,
kedy uz hranie dopina pocutelné $ustanie a vzadu citi-
te fucanie. Je to pri chladeni i7 a GTX 980 pochopitel-
né. Nie je to vyrazny hluk, ale moze vadit. Zalezi na
tom,aké ticho vyzadujete na hranie. Da sa vsak spravit’
kompromis a ru¢ne znizit rychlost’ ventilatorov a vyme-
nit ich za mierne zvysené teplo. Lepsie tak vynikne
zvuk, ktory je na notebooku kvalitny.

Dva reproduktory vpredu vytvaraju zaklad stereo zvuku
a su doplnené o treti subwoofer naspodku. Systém tak
funguje prekvapivo dobre. Ak mate notebook polozeny
na nohach, citite vibracie subwoofera, ale zaroven sa
zvuk prenasa aj dozadu za displej a zvuk tak znie priro-
dzenejsie.

Acer usetri hracov aj od zbytocného bloatware predin-
Stalovaného na notebooku a pridava len uzitoc¢né apli-
kacie. Je tam mala aplikacia DustDefender, ktora raz tri
hodiny otoci otacky ventilatorov a zbavi notebook pra-

chu, utilita Killer Network ponuka rozsiahle nastavenia
pre sietovku a wifi, ale hlavna je PredatorSense utilita.
Tou ovladate a monitorujete notebook. Ukazuje frek-
venciu procesora, teploty, otacky ventilatorov, umoz-
nuje prepinat integrovanu a diskrétnu grafiku pre Set-
renie batérie, mdze menit intenzitu ventilato-

rov, zhasinat  a rozsvecovat’ jednotlivé Casti podsviete-
nia klavesnice, ale aj definovat’ Specialne makro tlacidla
nad klavesnicou.

Klavesov je pat, ale mdzete ich definovat v

troch farebnych skupinach, a teda spolu vytvorite 15
makier. Pomocou nich mézete pridat vlastné skratky
pre pouzitie v hrach. Osobne som pridal skratky na
zvySovanie a znizovanie zvuku, aby nebolo potrebné
ist’ cez klavesnicu. Na piatich klavesach mézete pone-
chat’ preddefinované odkliky, ktoré su nastavené na
Windows 10 gamebar, multimedialny rezim noteboo-
ku, nastavenie maximalnej rychlosti ventilatorov, zaka-
zanie lepivej klavesnice a prikaz vzdy pouzivat diskrét-
nu grafiku. Je to velmi dobre pristupné a pri hrach to
dobre vyuzijete.



Klavesnica je plocha v island style s klavesmi oddeleny-
mi priestorom. Ma vSak vyssi zdvih ako bezné notebo-
okové, ¢im ma pripominat” mechanicku klavesnicu. Je
prijemna, pre hracov ma zvyraznené herne klavesy a
tazko jej nieCo vytknut. Mozno jedine volbu zvlastneho
podsvietenia, kde je numpad podsvieteny na modro a
zvysok na Cerveno. Farby nemozete predefinovat, len
jednotlivé Casti podsvietenia vypnut. Tie su rozdelené
do Styroch zén rozdelujucich klavesnicu.

Klavesnicu dopina velky touchpad, ktory mé aj tlacidlo
na vypnutie, aby ste pocas hrania na WSAD klave-
soch do neho zapastim nebuchali. Touchpad dopinaju
tlacidla s vysokym zdvihom, Co je pekny doplnok a je
to prijemné na ovladanie.

Nakoniec nieco, ¢o fanusikov prenosnych notebookov
nepotesi, je vaha. Ta je vzhladom na materialy, baté-
riu a vSetko ostatné zapracované v notebooku vyssia, a
to 3,4 kg. Predator sa rata medzi tazsie notebooky a je
vhodnejsi skor len na obcasné prenasanie.

Celkovo je Acer Predator 15 s GTX 980M a i7 proceso-
rom vel'mi dobre vyvazeny a vyladeny herny notebook.
Ma velmi dobry pomer vykonu a vydrze batérie, dobru
konstrukciu, klavesnicu, zvuk, chladenie, len ventilatory
sa s vykonom natrapia. Ale inak méa Predator vsetko, co
k hraniu nasledujuce dva-tri roky budete potrebovat a
poistil to aj USB 3.1. Predator dokaze plne nahradit’ aj
vykonny herny desktop, ¢im sa nemd&ze pysit” hociktory
notebook. Cena je sice vyssia ako u beznych lacnych
notebookov, ale na svoj vykon je konfiguracia presne
taka, aka ma byt Ak by ste nemali dost’ penazi alebo
chceli menej investovat, dostupné su aj slabsie konfi-
guracie alebo naopak, ak chcete 17 palcov a 4K, je aj
taka moznost.

Peter Dragula
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OCULUS RIFT

Virtualna realita uz nie je za rohom. Virtualna realita je
tu. Teda nie u nas, my si (minimalne oficialnou cestou)
este poriadne dlho pockame, no uz ¢oskoro sa do vir-
tualnych svetov budeme moct ponorit” Uplne vdaka
novym technolégiam, ktoré nas nechaju zabudnut na
karténové pokusy. Spolu s Nvidiou sme si v Brne vy-
skusali, Co pojem virtualna realita v aktualnom ponima-
ni znamena. Do ruk sa nam dostal takmer finalny Ocu-
lus Rift (aj ked menit sa uz nebude asi nic, kedze dora-
zil vo finalnych retail baleniach) a aktualna verzia HTC
Vive.

V prvom rade vydanim tychto headsetov virtualna rea-
lita nekondi, ale len zacina. A taktiez to nie je len zalezi-
tost hrania. Uz teraz sa VR rozsiruje do hier, dizajnu,
umenia, Sportu, spravodajstva, ale aj architektdry

a existuju aplikacie, ktoré uz v tychto ohladoch bezne
funguju. No a nakoniec je tu aj ten jeden biznis, ktory
dokaze s VR svetom taktiez otriast. Aktualne sa tak

v biznise virtualnej reality pohybuje viac ako 600 spo-
locnosti, pricom sa don investovali uz takmer 4 miliar-

-

VS HTC VIVE

dy dolarov. Nebude to lacna vec, cena Oculusu je bez-
mala 700 eur a Vive pdjde pravdepodobne este vyssie.
Navyse musite mat’ aj zodpovedajuci hardvér, ktory
vam tento zazitok sprostredkuje. A bude napredovat,
kedZe napriklad Nvidia rata s tym, Ze do 5 rokov bude
k dispozicii 14k displej schopny zobrazovat 90 fps, no
musime si pockat, i to nebol len optimisticky odhad.

Oculus Rift

Oculus je z dvojice technolégii ten znamejsi a mozno
ste si ho aj sami uz v starSej verzii niekde vyskusali. Aj
ja som uz hral s DK2 a Uprimne povedané, stary devkit
nebol ziadny zazrak. Raster bil do odi, rozliSenie nebolo
idealne, aj ked snimanie pohybu hlavy uz stalo za to.
Do finalnej verzie tak rozhodne inZinieri v Oculuse mali
¢o dohanat, no zda sa, Ze su najvacsie obavy zazehna-
né.

Finalna verzia ponuka rozlisenie 1080x1200 pre kazdé
oko, pricom zvlada 90 fps. Niezeby ste uz raster nevi-
deli, predsa mate displej len kdsok od oka, no uz vam



pri pouzivani a hrani neprekaza. Dalsou obavou moze
byt nevolnost, ¢o taktiez nie je v aktualnej verzii prob-
|lém, najma vdaka nizkej dobe odozvy. S headsetom na
hlave sme stravili pomerne dlhu dobu a Ziadny prob-
|ém nenastal. Prvy dojem moze byt podivny, no rychlo

si zvyknete, pricom headset (aj Vive) dokazete pouzivat

aj s dioptrickymi okuliarmi. Snimanie pohybu hlavy ka-
merou sa az tak vyrazne nezmenilo, no stale funguje
dobre a aj presne.

Co sa vo finalnej verzii zmenilo, to je dizajn. V zasade je
rovnaky, no viac uhladeny a je vidiet, Ze uz tvorcovia
smeruju na koncovych zakaznikov. Velky headset mate
pred oCami, k hlave sa pripevni mensimi popruhmi, na
stranach su mensie penové sluchadla. Priestorovy do-
jem nie je zly (a velmi délezity, kedze casto hybete hla-
vou), no sluchadla su asi najslabsim ¢lankom zariade-
nia. Daju sa vsak zhodit/sklopit, aby ste pouzili viastné.
Teraz ale k negativam. Headset je pomerne tazky vpre-
du, ¢o spOsobuje, ze ak ho nemate poriadne utiahnuty,
po Case trosku spadne. To by nebolo az take zIé, keby
sa vam zaroven nerozostroval obraz. Ak ho chcete
opat zaostrit, musite si headset napravit.

A teraz k hram. Podpora Oculusu bude Siroka, kedZe
ho podporuje mnoho enginov, vyvojarov, ale aj Nvidia

NVIDIA

GEFORCE ((
GTX L\

a dalsi vyrobcovia HW. Zahrat' si tak budete moct’ na-
priklad tituly na CryEngine. My sme si ale vyskusali
hned’ niekolko titulov Sitych na mieru Oculusu a bola
to zaujimava skusenost. FPS hokej ilustruje, ako vas
dokaze Oculus na nejakych 10 minut vtiahnut do hry

a nenarocne zabavit’. Titul je silno sugestivny

a preberiete Ulohu brankara v pohlade z vlastnych oci.
Rati sa na vas jedna strela za druhou, no v pripade bre-
aku sa v Ulohe Uto¢nika mdzete dostat’ aj k strele. Mie-
rite pohybom hlavy, lavym analégom ovladate lapackuy,
pravym vyrazacku. Bohuzial, prave ovladanie je pomer-
ne slabou strankou. Podobne jednoduché principy nam
ukazala aj puzzle hra s ukladanim kociek v priestore.

AirMech a Damaged Core uz ukazali trochu ina hratel-
nost. Obe su stale drobné hry, no mechanizmy su pes-
trejsie a ponukaju skoér tradicnd hratelnost. V prvej

z nich zhora riadite bojového mecha, druha je zas silno
predskriptovana FPS, kde bojujete proti droidom, ale aj
hackujete na dialku. Lucky's Tale je roztomila platfor-
movka s lisiakom, ktora bude pribalena k Oculusu

a slusne prezentuje jeho moznosti, no taktiez zabavi.
Nie je top v zanri, no neurazi. Principmi sa nijako nevy-
myka z toho, o poznate z 3D marioviek, Ratcheta

a podobne.
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To najlepsie sme si nechali na koniec. EVE: Valkyrie sice
nie je Star Citizen, no akonahle vyletite z hangara

a dostanete sa do otvoreného vesmiru, stratite dych.
Obzerate sa okolo seba, no nemate cas si to uzivat. Na
scénu prilieta vina nepriatelov a vy musite vyuzit' vset-
ky svoje schopnosti, aby ste ich zostrelili.

Demo navyse skoncilo efektne, aj ked nie prave stast-
ne. Avsak je to prave let, pohlad z kokpitu a boj, Co si
vas ziska. Edge of Nowhere je zas zaujimavy koncept.
Je to 3rd person adventira s minimom interakcie, ale
zas s vyraznym sugestivnym dojmom. Sledujete hrdinu
Victora a poméahate mu prekonat prekéazky. Coskoro
zistujete, ze padajuci [ad na mrazivych horach nie je
vas najvacsi problem a prichadzaju monstra. Ked' sa
obzerate, su vsade. Alebo nie?

Demo obsahovalo silné surrealistické prvky, ktoré na-
vodili skvelt atmosféru, no naozaj chybala vyraznejsia
interaktivita a mozno aj lepsia praca s kamerou, ktora
vas casto mohla dezorientovat.

HTC Vive

Ak nas Citate pravidelne, s HTC Vive ste uz obozname-
ni. Priniesli sme vam uz nase dojmy ako z Gamescomu,
tak aj z Paris Games Week. Bohuzial, nemohli sme

si vyskdsat najnovsiu verziu, ktora sa dockala technic-
kych vylepseni (rovnako ako Oculus), ale len predcha-
dzajuci model. Ten pre nas nebol velkou novinkou, no
mozno este viac sa prejavil nedostatok s kabelazou.
Oba headsety potrebuju pomerne vela kablov, no kym
pri Oculuse len sedite, s Vive na hlave sa hybete

a kable sa vam m6zu pod nohami metat’. Neskor sa to
mo&ze zmenit napriklad s ramenom s kablom zvrchu,
testuje sa aj moznost’ s notebookom na chrbte, Co sa
vsak moze ukazat” ako slepa ulicka.

Okrem toho ale Vive funguje stale velmi slusne, aj ked’
tento starsi model obrazom zaostava za finalnym Ocu-
lusom. Vyskusali sme si dema, ktoré sme vam uz opiso-
vali, no aj niekolko noviniek. Portal VR nam napriklad
paradne predviedol opravovanie tela robota (Atlas),
ktorym vas sprevadza hlas GLaDOS. Pohybujete sa po
miestnosti, vyberate aktivne prvky a pracujete s nimi.
Oprava ale mdze skoncit aj neluspechom a vtedy sa
prejavi vyborny scenar plny humoru v duchu Portalu.



Everest je Uplne inym zazitkom. Je to menej interaktiv-
ne demo, za ktorym stoja byvali vyvojari z CCP Games.
Zozbierali enormné mnozstvo fotiek Mount Everestu
vo vysokom rozliSeni, z ktorych vzniklo nieco takéto.
Najskor sa preletite nad Himalajami a svet pod sebou
sledujete z vtacej perspektivy. Neskor sa ale uz dosta-
nete do Ulohy horolezca a sami musite chodit’

v priestore, Ci lozit po rebriku (len rukami, samozrej-
me). Tretia Cast’ je zamerana skér edukativne. Prezerate
si Himalaje, zoomujete na jednotlivé vrcholy, prezerate
si ich vo vernom prevedeni, aj ked' rozlisenie by mohlo
byt vyssie, nech nevidite tak hruby raster.

Kto tento suboj vyhral?

Oculus Rift a HTC Vive podla mna nie su priama kon-
kurencia. Ano, st to nové technoldgie, podobné head-
sety virtualnej reality, no kazda vynika v nieCom inom.

Vo svojej finalnej podobe ma zatial vyhodu Oculus Rift.

Uvidime, kedy nam HTC ukaze finalny Vive. DOleZité je,
Ze ponukaju rozdielne zazitky. Rift je skor pasivny, no
vie ponuknut viac Standardny herny zazitok obohate-
ny o sugestivne prvky. Vive od vas chce pohyb, vyuzi-
vanie priestoru, dokaze vas zobrat na Everest aj pod

morské dno, kde sa dokazete prechadzat po palube
potopenej lode. Zalezi tak na tom, ¢o od virtualky
chcete. Chcete sediet’ v kokpite vesmirnej stihacky

a bojovat z pohodlia kresla ¢i radsej aktivne objavovat’
nieco nové?

Aj ked' je uz Oculus finalny, zdal sa mi Vive pohodInejsi
a posobil ako lahsi. Posun okuliarov nerozostroval ob-
raz a headset lepsie sedel na hlave. Testovali sme ho

v prazdnych priestoroch 5x5 metrov, no podla zastup-
cov Nvidie sa da pouzit” aj na mensich plochach.

V rohoch miestnosti su snimace, ktoré snimaju vas po-
hyb a vedia vam aj do virtualneho sveta preniest hrani-
ce toho skutocného. Rovnako vyuziva aj vlastné ovla-
dace, kym Oculus sa bali s Xbox One gamepadom, no
hry ho velmi dobre vyuzivaju. Oculus je navyse uz teraz
Plug 'n Play a odpadli problémy s instalaciou, ktoré boli
Casto pri DK2 velké. Tu ma Vive este kus cesty pred se-
bou, no snad’ ju zvladne. Isté vsak je, ze sa fanusikovia
novych technolégii maju na ¢o tesit a bude zaujimavé
sledovat, ako sa obe zariadenia uchytia.
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LOGITECH G933 ARTEMIS SPECTRUM

FIRMA: LOGITECH

Ak si prave kupujete herny headset, pravdepodobne vie-
te, aka situacia vladne na trhu. Prehladavac tovarov vam
vyhodi tolko vysledkov, Ze sa nimi neprehrabete ani za
vikend, no a v tradi¢nych obchodoch to nie je o nic lep-
Sie. Zname znacky sa biju s tymi menej zndmymi a nech
sa zameriate na akékolvek cenové spektrum, ponuka je
obrovska. Preco by vas teda mali zaujimat' nové Logitech
slichadla? Obzvlast, ak si spomeniete na nemalé problé-
my, ktoré sprevadzali predchadzajdci model G930?

Sldchadla Logitech G933 Artemis Spectrum nie su Upl-
nou novinkou. Na trh sa dostali koncom minulého roka
a pre Logitech to bol trochu risk. G930 boli sice dobré
slichadla, no obcas robil problémy softvér a taktiez vy-
padaval signal pri bezdro6tovom pripojeni, ak ste cez Wi-
Fi zapli nejaké iné zariadenie. Novinka tak mala nad se-
bou tien sklamania z minulosti, aj ked bolo takmer isté,
Ze v ostatnych oblastiach ponukne kvalitu. A ako asi aj
Cakate, za tomu odpovedajucu cenu. Pri kupe G933 totiz
budete musiet’ z vrecka vytiahnut az dve stovky.

To rozhodne nie je maly peniaz, no ak ste ochotni dat’
takdto sumu za slichadla, G933 vas rozhodne potesi.
Dostanete totiz skvely zvuk pri hrach, sledovani filmov aj
hudbe, no k tomu navyse aj naloz zaujimavych funkcii.
A po takomto Uvode musim aj dodat, Ze dostanete aj
bezproblémovu prevadzku. Bezdrotovo pripojena tlacia-
ren, konzoly, notebooky, telefény a mnoho dalsich, nic

z toho kvalitu signalu nerusilo - ¢o boli asi moje najvac-
Sie obavy. Bezdrotovo slichadla pripojite vdaka kom-
paktnému USB receiveru. Ked ho nepotrebujete, jedno-
ducho ho do nich schovate, aby ste ho nestratili. Skryva
sa totiz za elegantnym krytom na lavej strane (ktory vel-
mi dobre drzi na magnetoch).

Sldchadla ale viete pripojit aj tradicne kablovo (3,5mm
jack aj USB), takto si ich pripojite napriklad ku gamepa-
dom konzol, ¢im pridete o niektoré pokrocilejsie funkcie,
no stale vam zostava vyborny zvuk. V baleni navyse na-
jdete aj adaptér na audio mix napajany z USB, vdaka Co-
mu mozete napriklad pri hrani prijimat  hovory. Okrem
toho v baleni najdete aj USB kabel pre nabijanie slicha-
diel. Co si ale budeme hovorit, pri PC budete headset
pouzivat najma bezdrotovo a tam niet Co vytknut. Slusny
je aj dosah, ani ked pojdete do miestnosti vedla, nebu-
dete pocut ziadne ruchy a neduhy.

Teraz niekolko cisel. G933 ponuka drivery s priemerom
40 mm, frekvencny rozsah 20Hz-20KHz, pasivnu impen-
danciu 39 Ohmov a citlivost’ 107 dB.

Najdete tu aj zabudovany mikrofdn, ktory je elegantne
v lavej strane slichadiel a viete si ho jednoducho vysu-
nut a prispdsobit tvar. Jeho Specifikacie su tiez slusné
a disponuje frekvencnym rozsahom 100Hz-20KHz. Ten
nema priamo nejaké penové tienenie, no to nevadi

a zvuk z neho je velmi slusny a bez Sumu.



Délezitejsie vsak je to, ¢o dostanete do usi vy. Ato je
parada, pricom je velmi dobry aj 7.1 priestorovy dojem.

Mozno to bude zniet alibisticky, ale vysledny dojem je
aj tak nakoniec velmi subjektivny. Jednak to, ako ho sa-
mi vnimate, no taktiez to, ako si zvuk sami nastavite. Uz
zaklad je podla mna vyborny, no vdaka Logitech
Gaming Software si viete nastavit' obrovské mnozstvo
veci. Ekvalizér vam da obrovské moznosti prisposobit’ si
zvukovu zazitok a vytvorit' si profily pre jednotlivé tituly.
Tu si vytiahnete kroky, aby ste poculi nepriatelov za se-
bou, inde zas efekty, nech vas hra usadi hlboko do kres-
la. Je to na vas a urobili by ste chybu, ak by ste sa

s nastaveniami nechceli hrat. Ak budete pocuvat hudbu,
bez ohladu na Zaner bude p6sobit’ vyvazene, bez skres-
leni a hluposti, ako zbytocného prebassovania

a podobne. Prave naopak, kazdy zaner vynikne tym, ¢im
ma.

No a potom je tu dalSia vec, ktora robi G triedu hernou.
Na sluchadlach totiz najdete mnozstvo tlacidiel

a ovladacich prvkov. Niektoré su tradicné, zapinate he-
adset, ovladate hlasitost' a podobne. Na dalsich si zas
mozZete navolit' makra a pouZivat ich v hrach. Ano, nie je
to prave najpraktickejSie, ak mate herné mysi

a klavesnice, no rozhodne je zaujimava moznost mat’
trojicu G tlacidiel na lavom uchu. Vsetko si opat upravi-
te v aplikacii a to isté plati aj pre RGB podsvietenie slu-
chadiel, ¢o je ako funkcia vlastne zbytocnost, no nevy-
zera to vobec zle. Softvér vam dokaze vykuzlit' viac ako
16 milidbnov farieb a s tym sa uz daju pripravit pekné
efekty.

Musite vSak pocitat's tym, Ze spustené osvetlenie sa
prejavi na vydrzi batérie, a to pomerne velkym rozdie-
lom. Papierové Cisla su jasné. Vyrobca udava bez osvet-
lenia az 12 hodin a so zapnutym osvetlenim 8 hodin na
jedno nabitie. To nie je najhorsie a realita zhruba zod-
poveda tymto Udajom, aj ked Uplne presne som to ne-
meral. Dizajn je pomerne Standardny a jednoduchy. Ak
mate doma nejaké Logitech G produkty, bude vam zna-
my, nakolko takmer vobec nevybocuje zo zabehnutej
schémy a takmer presne kopiruje jednoduchsi model
G633 Artemis Spectrum. Pohodlie je ale na vysokej
arovni. Hlavovy most je makky, netlaci. To isté plati aj
pre musle, pricom velké nausniky dokazete jednoducho
stiahnut a oprat, ak su napriklad prepotené. Sluchadla
na hlave sedia velmi dobre, a to aj ked ich mate niekol-
ko hodin Ci s nimi kracate. Nie su vsak prilis dobre sprat-
né, nakolko ich neviete nijako poskladat.

Logitech G933 Artemis Spectrum su skvelé sluchadla, za
ktoré si ale poriadne zaplatite a cena je opat najvacsou
prekazkou. V Logitechu zobrali velmi dobré G633 a este
ich zlepsili. Odstranili chyby minulosti a dostanete skvely
zvuk, obrovské moznosti nastaveni, vysoku komfort

a velmi dobré bezdrdtové pripojenie. Funguje na PC, no
aj na konzolach a s telefonmi. Osobne by som ale pri
takejto cene Cakal aj nieCo viac. Napriklad luxusné pev-
né puzdro, v ktorom by ste ich mohli prenasat’ a taktiez
celkovo lepsiu prenosnost, kedze su pomerne velké

a nedaju sa zlozit. Kvalitami sa vSak radia medzi najlep-
Sie bezdrotové modely na trhu.
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Kto trosku fusuje do komiksovych filmov, vie, ze

Deadpool nemohol dlhé roky vzniknat. A 15 rokov po
prvych X-Menoch sa stal maly hollywoodsky zazrak, ze
Fox azda v snahe rozsirit vlastné Marvel univerzum
(maju iba X-Menov) dal dost’ penazi chlapikovi, ktory
mohol Deadpoola nato€it verne jeho predlohe. Ano,
postava sa objavila v X-Men Origins, vysla videohra

a potom mala scéna s brutalnou nahanackou — a teraz
dorazil film, natiahol to isté na 110 minut a je hravy,
zabavny a celkom sviezi.

Znalcom netreba Deadpoola predstavovat, ale
nasincom ano: je to neuveritelne sprosty, samoluby, ale
odhodlany bojovnik. Kedysi fachcal v Specialnych
jednotkach, potom sa kvoli spravaniu stal malym

lekcie. Nasiel si stetku, buchol sa do nej a jedny Vianoce
nadobudol pocit, Ze mozno aj pre grazla ako on zazvoni
svadobny zvon a happy-end. No do zivota vtrhla
rakovina, neznamy chlapik s prislubom lieku i novych
schopnosti a zrazu lezi (eSte) Wade Wilson v tovarni,

SN N
kde mu britska drzka znetvori tvar a on slubuje pomstu
i navrat k drahe;j.

Ano, podla deja klasicky ,komiksovy origin” film. A
jeden z najlepsich. Potencial Deadpoola vyuziva
absolutne od Uvodnych titulkov, kde hra podozrivy song
a namiesto mien pridu oznacenia ako chlapik s britskym
prizvukom, tupy srac, ti, Co to vedu atd. Autori solia
jeden ,deadpoolovsky” vtip za druhym. Deadpool je
pojem, osobnost, ma vlastny styl humoru, fungovania

v Marvel univerze a film sa mu spravne podriadil. Je to
jeho kinomrcha! Neprekvapivo, trailery i kampan
nahravali jeho egu.

Tolko veci funguje inak — a pre zaner iba dobre.
Napriklad nechronologické rozpravanie, ktoré hned’
sype pévodnl naharacku v 15-minGtovej dizke a potom
odskakuje do minulosti sekat flashbacky. Po polhodine
pochopite, Ze film vacsinu casu skace medzi dvomi
liniami a je to putavé sledovanie a nie dalsi origin, ako
niekto zmeni z nicura na hrdinu. Pozor, Deadpool ani
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nechce byt hrdina a je krasne sledovat, ako sa vzopiera
oznaceniu, systému a X-Men univerzu (vyborna linia, ako
Colossus nechce nechat’ jeho Sarapatu napospas uliciam —
a nechyba ani Xavierova Akadémia).

AkCné scény su paradne a brutalne strihané. Doslova.
Deadpool sa vyziva v nasili, Cistych zasahoch, aj
useknutych koncatin a najlepsie lietajucich gebuliach.
Cisty komiks s litrami krvi oZiva na platne v top strihu,
kamere i dobrej hudbe Junkie XL. Uvod je skvely a finale
obrovskeé, nie iba boj na férovku, ale angazuju sa aj dalsi
mutanti. S dobrym zvukom vas caka silny zazitok, hoci
osobne ma nabeh na finale uz malicko nudil. Ale zaver je
super!

Ked' si myslite, ze to bude akéna komiksova groteska, deje
sa nieCo necakané i vzacne. Autorom sa podarilo skibit
Deadpoolov originalny charakter a kvalitne zrezirovanu
akciu a vlozili sem regularne emocie ako smutok i lasku.
Kazda scéna, kde sa po ohlaseni rakoviny Wade Wilson
odhodla bojovat' vazne ako iny filmovy hrdina

s choroboiu, je natocena citlivo a na moment su frky prec.
Funguje to naplno, takze debutujuci Tim Miller zazrakom
spojil drzd postavu s ne¢akanym filmovym presahom.

Ryan Reynolds potvrdil, Ze nikto v Hollywoode neméze
hrat’ Deadpoola s takou graciou. Novy kuriér Ed Skrein je
solidny zaporak, Gina Carano zapadla a nové objavy ako
Brianna Hildebrand sa ujali.

Deadpool je originalny hrdina a potrpi si na originalne
spracovanie — dostal ho na mieru. Zabudnite na Ant-
Manov, Avengerov 2... od Strazcov galaxie tu

nebol taky dobry Marvel.

Michal Korec
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Daj tam Magnum! Nie, Modru ocel! Derek a Janko su
spat, ale uz nie na vysini ako kedysi. Kultova komédia si
Ziada pokracCovanie, ale po 15 rokoch sa uz mézete na
vela veci pozerat inak...

Derek Zoolander je mimo velkych predvadzacich mol
a po tragédii i zrdteni svojho Centra odiSiel na samotu.
PriSiel o pestunstvo syna, ostava samucky, kym ho
nenajde Billy Zane a nepovola ho na top prehliadku do
Rima. Zhodou okolnosti dostava zhodnu pozvanku aj
Janko v pusti a opusta orgiu, aby sa dostal na mélo.
Rivalita pretrva a prehliadka dopadne vselijako. Ako

z prvej scény vieme, zomrel Justin Bieber (a pred nim
dalsie hviezdy ako Usher) a agentka Valentina zisti
prepojenie s Derekom. V Rime je navyse aj jeho syn, ¢o
na jednej strane dava Sancu sa zblizit, ale paralelne sa
uz Mugato tesi na den, kedy sa dostane z vazenia

a zosnuje novy plan.

Nevadi, Ze dej nedava zmysel, nejde on v prvom rade.
Da sa hovorit’ o variacii na Spionazne parodie, pri
porovnani s vlanajsim Spionom ¢i Kingsmanom by

dopadol podstatne slabsie. Scenar drzi pokope vdaka
dobrému tempu, striedaniu udiciek i naznakov, ale je
skoda, zZe prva polovica ma viac napadov ako druha.
Paradoxne Mugatu nie dobre vyuzity; seka kdpiu
jednotky a nie riadny plan. Zvlastne, na jednej strane ho
chcete sledovat, na druhej vam vadi. Je to dané silenym
humorom a nutnostou mat’ aj Willa Ferrella? Mohli mu
skar vymysliet iného zloducha ¢i vacsiu hibku. Druha
polovica ma ni¢-moc scénu s vazenim, bizarné finale a...
po 15 rokoch budete cakat’ viac.

Paralelne sa Zoolander 2 snazi ¢o najlepSie vyuzit
postavy a ich absurdné vyznievanie v médnom svete.
Derek a Janko su egocentricki chmulovia s tonou
problémov (vacsinu neriesia), ale udrziavaju si svoj styl.
Kazdy je original a dostanu kopu scén na vyniknutie:
tupost’ Dereka nema konca kraja, ale autori urobili to
najlepsie, o mohli — dali mu syna, akého necakate. Je to
najlepsia nova postava, hoci aj td mohla byt lepSie
vyuzita, ale je opak Dereka, jeho velka vyzva do
buducna a gény sa prejavia...
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Samoluby Janko sa osvedci ako dobry infiltrator, Owen Zoolander 2 by urcite nemali zmeskat' fanusikovia Ci
Wilson ho hra znamenito. Lepsie ako Stiller svojho Dereka, navstenici osloveni médnym svetom. Je prekvapivé, ze za
lebo sa sustredil sucasne na scenar i réziu. par dni sa tu zliezla hubata Rebel Wilson, egocentricky

Deadpool a teraz Derek i Janicko. To vSetko su absurdné
komédie, ¢o vyzyvaju zaner na nové méty. Zial, lepsi
scenar by priniesol celkovo lepsi dojem — kvalita

a originalita jednotky su fuc.

Novacikovia celkovo zaberd, ¢i ide o Dereka Juniora alebo
Valentinu vo skvostnom podani Penelope Cruz.
Zabudnite, Ze to bude micka do poctu, ma skvelé scény,
tonu Sarmu a nezamenitelny prizvuk. Ked' ide o hercov, je
tu silna zostava (aj Kristen Wiig spozna malokto) a to su tu Michal Korec
este tucty cameo roli . Tazko povedat, ¢&i je lepdi Vietko

(Benedict Cumberbatch), skuto¢ny Kiefer Sutherland alebo

Sting!

Zoolandera 2 je navyse dobré vidiet na obrovskom platne;
je to sice komédia, ale ma vynikajuci zvuk, obrazové
napady i Sikovnu kameru. Soundtrack seka vsetko od
Beethoveena po Relax.

LenZe niekto neustrazil tempo, stale pchal Mugatu, kde ho
uz netreba a po hodine prichadza pIn4 vina nudy. Co nie
je dobre, lebo zrazu film nenaplia ocakéavania divakov

a jednoznacne ich neohdri ani finale.
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STYL: AKCNY
REZIA: QUENTIN TARANTINO

Okay, na net ,uslo” 40 filmov, vratane nového Tarantina
Osem hroznych. Mnohi ste ho uz samozrejme videli, takze
kind budd mozno poloprazdne. Napravo 7 z 10 pribitych
klincov na dverach obchodu ¢ernosky Minnie, za ¢o ma skalni
zlyncuju ako Djanga, lebo tam nie je plna palba. Takmer tri
hodiny vsak ponukli aj rozpacité dojmy. Vonku uz mame
sneh, tak si dajme dusené maso, kavu a podme o tom hodit’
kus reci do Utulnej chajdy. To by sa predsa ukecanému
Tarantinovi najviac pacilo.

Je to takmer ako zaciatok vyzivného vtipu: ,Lovec odmien,
cernoch a kat vojdu do baru...". Tarantino si nachystal
chutovku v podobe napchania niekolkych podobnych, no
predsa nesurodych zivlov do drevenej budy v horach
zasnezeného Wyomingu, navyse s bliziacou sa snehovou
vichricou. A nie kazdy je tu za toho, za koho sa vydava.

Menoslov je bohaty: dvaja vychyreni lovci odmien, z toho
jeden cernossky major a druhy so zenskym priveskom, ktory
ide dat  obesit  a skasnut zan desat' tisic, dalej buduci Serif
mestecka Red Rock, cool uhrancivy Mexikanec, spominany
kat, stary general a samotar. Vravim, ako z vtipu.

Vtip je vSak v tom, ze ide o 6smy film Tarantina, pricom
vieme, ze ich mdze byt aj 8 1/2. Alebo aj devat, ked uz sme
pri tom. Tu sa zacina podprahova presibana hra, lebo nejde

len o pocet filmov, ale konkrétne aj postav vo filme. V tej
trivialnej premise ho lahko prekuknete a hra tym padom aj
konci. Kym sa vSak dostane do stiesnenych drevenych
priestorov, rozohrava riadne dlhu predohru.

Uvod je priblizne hodinu velmi roztahany, pozvolne
spoznavame zopar postav a poclvame dialogy, z ktorych len
niektoré maju skutocny vyznam pre buduci vyvoj. Je to verzia
Sachovej partie, kedZe Tarantinov Styl uz pozname a on

o tom vie. Rozlozi si figurky na doske a zacne strategicku
filmarcinu. Preto je napriklad komentar k Americkej
obcianskej vojne zbytocny, no prenho typicky. Zavadza, aby
zabaval, ale bohuzial' s tymto ego stylom to teraz riadne
prehnal. Chyba najma presah, to ¢o ho vzdy zdobilo.
Popkulturna vlozka sedi v kute rozheganej budy a ulomky
ako spominanie na vojnu, rasizmus a mizogynia sa minaju
ucinku.

Potom ale pride historka Samuela L. Jacksona s jeho ,Big
Black Johnsonom” a z rasistickej vaty sa po planovanej
prestavke (12 minut) pomaly vykluje film o podvode, ktory
neratal s jednym ¢ernochom naviac. Nakolko je chytry sa zda
byt najvacsou kontroverziou, ale chyta aspon druhy dych

a nastupuje krv —tecie z lebiek, genitalii alebo ju postavy
vracaju. Skelet vSak daco pripomina, Ze? Jasné, Tarantinove
starsie filmy. Osem hroznych by ste pokojne mohli



premenovat na Pulp dogs (alebo Reservoir fiction, to je jedno).
Podobné tvorivé rysy su totiz az prilis zrejmé.

Na Sachovnici ma vela zaujimavych postav, cleni dej na
kapitoly, postupne davkuje indicie, serviruje chutnu kavu, zvraty
a potoky krvi. Vykrada sa, ¢im dalej tym viac a ani zvraty nie su
tak necakané, ako sme byvali zvyknuti. Jedna vec je progress

a vyuzivanie trademarkov, druha nukat’ divakovi to isté len

v novom obale. A este k tomu ta trivialnost.

Nebavime sa o masterpiece, tym su pre niekoho Nehanebni
bastardi, iného Gauneri alebo Pulp fiction. Tu je vrcholom
pritiahnutie Ennia Morriconeho a Standardne soundtrack.

V teatralnej verzii, Ci v roadshow expedicii vo formate 70 mm to
moze byt zaujimavy zazitok, ktory ale v beznom kine, kde nie je
70mm premietacka, bude hlavne spociatku Utrpny ako
rozsirena verzia Nymfomanky. (Hlavny rozdiel oproti digitalnej
verzii, ktord hraju nase kina a 70 mm roadshow Upravy, je
okrem zazitku z mimoriadnej kamery - v dizke samotného
filmu. 70 mm verzia obsahuje 6 minutovy hudobny Uvod a 12
mindtovu prestavku pred zaciatkom Stvrtej kapitoly. Ide o
poctu slavnym epickym Panavision dielam americkej
kinematografie 50-60 rokov, ktoré vyuzivali ako overture tak aj
intermission).

Aj tak docielil, aby to bolo dost’ cool. Cely ten minimalisticky

nadych, vyprava a najma niektoré dialégy, ktoré herci paradne
ozivuju. Vynika Samuel L. Jackson, to je nad sneh jasné. Ale
statne mu sekunduje krvou zaliata Jennifer Jason Leigh. To su
véak len dvaja, ¢iZe znova nevyuzitie potencialu. Casy, kedy nas
kazda jedna mala postavicka nesmierne bavila su prec, ¢o je na
Skodu. Ked' uz repete, tak predsa poriadne.

Prepalenie minutaze pri Djangovi nestacilo a Quentin to
dokazal potiahnut este dalej. Je to pocta na vsetky mozné
zname smery, buranie westernovych archetypov kade-tade, ale
v tak Utrpnom prevedeni, az sa to ovela viac blizi tomu
zamyslanému divadlu (uz pracuje na obrusovani scenara pre
divadelné dosky). Nekompromisni milovnici Quentina si
pridaju dva, mozno aj tri body. Mne to svedomie
nedovoli, nech mam jeho filmy akokolvek rad.

Lukas Slovak
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STYL: DRAMA
REZIA: ALEJANDRO GONZALEZ INARRITU

Revenant: Zmftvychvstanie este pred uniknutim na internet
(spolu s dalsimi filmami zaslanymi akademikom na vyber
oscarovych nominantov) predchadzala povest  sugestivneho
zazitku pre divaka i samotny Stab. Pocetné texty a rozhovory
zddraznovali naro¢nost’ natacania v teréne za tazkych
podnebnych podmienok a nizkych tepl6t. Samotny Leonardo
DiCaprio povedal, Ze Slo o najtazsiu Ulohu jeho hereckej kariéry.
Zaroven sa okolo tvorcov systematicky vytvarala aura
jedinecnosti v pristupe a spdsobe uchopenia pribehu skutocného
trappera Hugha Glassa. Vsetky zvesti viedli k logickej otazke:
dostoji vysledok nemalym ocakavaniam a vynalozenému usiliu?
Podla mojho nazoru nie.

Alejandro Gonzalez IAarritu sa preslavil ako tvorca volnej trilogie
mozaikovych filmov Amores perros, 21 gramov a Babel, ku
ktorym mu pisal scenare Guillermo Arriaga. Nasledujuci Biutiful si
uz z velkej Casti napisal sam, upustil i od spletitéeho sietového
rozpravania a zameral sa na jediného hlavného hrdinu. Podobny
postup sprevadzal i minulorocného oscarového Birdmana, pri
ktorom ucinil IRarritu eSte zavaznejSie rozhodnutia. Tym
najvyznamnejsim bola vymena dvorného kameramana Rodriga
Prieta, ktorého nahradil ,majster dlhych zaberov” Emmanuel
,Chivo" Lubezki.

Revenant ako druhy plod spoluprace s Lubezkim naznacuje obrat
a novu tendenciu v Ifarrituovej filmografii. | ked boli rezisérove
predoslé filmy bez vynimky Stylisticky zaujimavé, hlavna funkciu
malo komplikované rozpravanie, nezriedka porusujuce casovu
naslednost’ a zvysujuce tak naroky na divakovu pozornost’
(Ciastocnou vynimkou je Biutiful). V Birdmanovi uz bola

komplikovanost' a nutnost’ filtrovania informacii podriadena
zvyraznenému stylu - vyplyvala z toho, ze film zasadeny do
rusnych priestorov divadla na Broadwayi vdaka skrytym strihom
a postprodukénym Upravam budil dojem natocenia v jednom
zabere. Revenant zamenil nepriatelské prostredie po Uspechu
baziacich umelcov a kritikov za nehostinné zasnezené vrchy a
udolia Montany a Juznej Dakoty roku 1823 plné Indianov.
Dominantnu funkciu tu uz takmer Uplne prevzal styl, Utociaci na
zmyslovy prezitok divaka a bezprostredne ho priblizujuci
postavam uprostred americkej divociny.

Bez pochyb by Slo Revenant oznacit za ojedinely visceralny
Zivotopisny ,survival triler”. Uhrancivé dlhé zabery, v ktorych si
strih dava na Cas a vykresluje pozoruhodné panoramatické
obrazy zasnezenej krajiny, alebo nas spolu s protagonistom
zuzenim perspektivy uvaznuje v suboji s mohutnym grizlym su
posobivé a vtahuju do deja. Spésobom natocenia, poetikou,
obsadenim domorodych nehercov do vedlajsich roli a tlakom na
realnu akciu (ziadne zelené platno) Ci prirodzené svetlo
pripomenie Novy svet Terrenca Malicka alebo niektoré z hranych
filmov Wernera Herzoga. Tazko viak rozliit, a to hlavne v
pripade prvého zmieneného, kde konci iba podobnost a zacina
imitovanie. Odysea Hugha Glassa napriec zladovatenymi planami
sa v zasade dejovo vyrazne nelisi od IRarrituovej predoslej
tvorby. Opat ide o pribeh osudom tazko fyzicky a psychicky
skusaného Cloveka, ktory je dohnany na pokraj vlastnych sil bez
nadeje na zlepSenie situacie - len v omnoho extrémnejsej a
drsnejsej polohe. Miesto pocty ludskej vytrvalosti a schopnosti
prezit nemozné sa chvilami meni v az nechcene ¢iernohumorne
prepalenu exploataciu utrpenia. Telesnost’ filmu sposobuje, Ze u



mlcanlivého Glassa vnimame v prvom rade jeho fyzickd stranku.
V do6sledku nerozvinutosti postavy (naproti pragmaticky
vykreslenému superovi Johnovi Fitzgeraldovi) nema Revenant na
velkej ploche ¢o rozpravat. Jednoduchy pribeh zrady a pomsty v
historickych kulisach nedokaze utiahnut nadsadenu stopaz.
Zhruba dve a pol hodiny ubijajucich momentov, kedy Glass
znova a znova bojuje o zivot, alebo pomaly umiera ma
kompenzovat' snaha o spiritualny rozmer.

Uz v Biutiful a ironicky i Birdmanovi siahal Ifarritu po prvkoch
mystiky. Tu duchovnu rolu napinaju flashbacky a vizie, v ktorych
Glass vidi svoju mrftvu Zzenu alebo sa znovu stretava so
zavrazdenym synom. Myslienka, Ze i obycajny clovek méze
nadviazat kontakt s duchovnym svetom cez utrpenie
pozemského tela a due je ale podana povrchne. Tazko sa
ubranit dojmu, Ze sa v tychto sekvenciach hojne vybera a
kopiruje z diel Terrenca Malicka Ci Andreja Tarkovského tak, aby
film vytvoril iliziu hibky a zaroven sa zavdacil kazdému divakovi.
Skupina kritikov vytykala rozkro¢enost” medzi pokusom o velké
umenie a komerciou, ktora ho len napodobrnuje uz Birdmanovi.
S tymto nazorom nesuhlasim, nemam vsak problém totozny
verdikt vyniest nad Revenant. Ani ambiciézne pouzitie postupov

priznacnych pre umelecké filmy (dIhé zabery, kamera ,plavajuca”

priestorom, subjektivizacia rozpravania cez predstavy a sny
hlavnej postavy prelinajuce sa do reality filmového sveta), ani
prvkov posiliujucich filmovy realizmus (skutoc¢ni Indiani, prvky
domorodej hudby, historicky verna vyprava a kostymy,
vSadepritomna Spina a krv, v neposlednom rade kruté pocasie a
majestatna priroda) nedokaze zakryt hru na istotu, ktoru tu s
nami rezisér hra. 135-milionovy rozpocet, vyber nametu,

renomovani clenovia Stabu i obsadenie zvucnych hereckych
mien naznacuje, Ze tvorcovia maju namierené k tym
najprestiznejSim oceneniam. Pod lakavym povrchom sa vSak
ukryva len chabo vyrozpravana tabornicka historka s vagne
nacrtnutymi témami dedicstva kolonialnej histérie, ktora kvoli
vysokému vyskytu nahod a tazkej uveritelnosti nedava priestor
na vytvorenie vztahu k hlavnému hrdinovi.

Predovsetkym v porovnani s dalsim aktualnym zimnym
westernom (i ked' sa zanrovym skatulkam oba svojsky vymykaju),
i za cenu miernej divadelnosti rafinovane dramaticky
vybudovanym Osem hroznych Quentina Tarantina, vyznieva
Revenant: Zmftvychvstanie celkom banalne. Jeho
najhuzevnatejsim protagonistom nie je Hugh Glass, ale
Alejandro Gonzalez IAarritu, ktory sa i nadalej pridfza
osvedcenej schémy, vyZiva sa vo vyhrotenych scénach, tryzneni
postav i divaka. Aj napriek dalSej zmene Stylu sa neubrani
postupnej repeticii a prazdnote. Po Babel dokazal
opakovane radikalne zmenit' to, ako rozprava. Teraz,
po jeho Siestom celovecernom projekte mozno
nastal zrejme ¢as zmenit'i to, Co rozprava.

Michal Baranovic






