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NAVRAT DO POSTAPOKALYPTICKEHO SVETA

. PC, XBOX ONE, PS4
. AVALANCHE STUDIOS
. AKCNA ADVENTURA



valanche studios zobralo opraty Rage znacky a

vyzera, ze sa snazia ozivit' tento

postapokalypticky svet, dodat mu akciu a

expldzie. Ak sa vam pdvodna hra zdala prispata,
toto bude presny opak. Nakoniec to je nieco, v com je
Avalanche velmi dobré a ukazali nam to v Just Cause
sérii a Ciastocne aj v Mad Maxovi.

Na rozdiel od spominanych hier, ich Rage 2 bude v
pohlade z prvej osoby, ale rovnako ponukne masivnu
mapu, explézie, vozidla a aj rozmanitejsiu mapu ako sme
videli v prvej hre. Nebude to len pust, ale aj zelené
oblasti, dzungle, baziny a rozsiahlejsie mesta.

V hre sa totiz dostavame do doby po dopade zvlastneho
meteoritu na Zem, po ktorom sa prezité [udstvo spaja do
krvilaénych frakcii bojujucich o posledné zdroje a akoby
to nestacilo, Cast’ z nich sa zmenila na mutantov. Boj o
prezitie je tu kazdodenna zalezitost'.

My to celé budeme zazivat v kozi Walkera, posledného
rangera z Vinelandu. Budeme bojovat a snazit' sa prezit’
v chaose dystopického sveta, do ktorého sme sa narodili.
Dostaneme rozsiahlu ponuku zbrani, vozidel a aj

1

zvlastnych sil, a to vsetko na to, aby sme zlikvidovali
tyransku frakciu Authority. Ta uz v prvej hre chcela znicit’
vsetko dobré, co na Zemi zostalo, a teraz vedena
generalom Crossom, je na novej misii - najst” a zabit’
vsetkych Cistokrvnych Arkistov na planéte.

Medzi nich patri aj Walker. Nie je to obycajny clovek, je z
radu elitnych bojovnikov, ktori dokazu vdaka svojej krvi
ziskavat' Specialne Nanotrite schopnosti. A prave preto sa
stali cielmi Authority. VSetci vsak uz su mrtvi a ostal len
Walker, ten musi svoje schopnosti rozvinat naplno, aby
sa dokazal frakcii postavit.

Medzi schopnostami bude patrit napriklad moznost’
rozdrvit nepriatelov skokom na nich, alebo odstréenie
ich smrtiacou energiou. Rovnako budme moct' tieto sily
presmerovat’ na zbrane, kde sa po ziskani dostatku
energie prepnu do Overdrive modu a rozputaju peklo.
Dostanu tym nové moznosti a v tomto mode budu nasej
postave aj doplinat zdravie.

Hra vyjde na jar 2019 na PC, Xbox One a PS4. Viac o hre
predstavi Bethesda na E3.
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eska firma Hyperbolic Magnetism prave vydala
na Steame a Oculus store svoj titul Beat

Saber. Ponuka zaujimavy koncept spojenia
svetelnych mecov zo Star Wars a hudobnej hry. Najlepsie
si to predstavite ako Guitar Hero skombinované s Fruit
Ninja a to celé vo virtualnej realite. Vasou Ulohou je
sekat prichadzajuce farebné kocky a to, samozrejme,
pekne do rytmu.

Oproti Guitar Hero je to sice obmedzené len na dve
farby, kedZe mate dve ruky, ale zas je to plne vo
virtualnej realite a aj ked kocky prichadzaju len oproti
vam, mozu byt r6zne umiestnené v priestore. K tomu
mozete mat’ urceny aj smer preseknutia, o robi hru
komplikovanejsou. Musite sa tak Sikovne orientovat,
zamotavat' si ruky, aby ste presekli kocky v spravnom
smere. Ak vam niektoré ujdu, zniZuje sa vasa energia a
ked’ sa minie, hra sa konci. Okrem kociek vam v hre do
cesty prichadzaju aj steny, ktorym sa musite vyhybat a
popritom mozete po nich efektne prechadzat” mecmi.

Vsetko je podla nastavenej obtaznosti, dostupné su styri
a zvysSuju pocet kociek v leveloch. Rovnako aj

podla rezimu, kde mbzete mat nastaveny rezim bez
urceného smeru preseknutia kocky, s nim, alebo rezim s
len jednym svetelnym mecom. Dopiiia to eéte
singleplayer rezim a party rezim pre viac hracov
hrajucich po sebe. Z nastaveni si eSte mozete vypnut’
energiu alebo zapnut mirror rezim. To je vsak vSetko, Co
aktualne spusteny Early Access ponuka.

Dopina to este desiatka skladieb, ktoré ale zatial nie su
od velkych autorov a prakticky vsetky su od Ceského
skladatela Jaroslava Becka, pricom na niektorych
spolupracoval s Kings Folk alebo Tiny C. Beck je znamy
hlavne hudbou pre blizzardovské kratke filmy

k Overwatchu, ale aj hudbou pre trailer na Starcraft, a
trailery pre EA. Rovnako spravil hudbu aj pre filmové
trailery na Terminator Genisys alebo Star Wars Episode
VII: The Force Awakens. V Beat Saber sa vSak vybral inou
cestou a ponukol skladby, v ktorych sa nezaprie jeho
skorsia kariéra DJa a zameranie sa na house. Skladby sa k
laserovému stylu hry velmi dobre hodia.




Vizualne od titulu necCakajte prehnane detailnu grafiku,
skor je vSetko postavené na atmosfére, jednoduchosti a
dvoch farbach - ¢ervenej a modrej. VSetko v temnej sci-fi
nednovej téme a, samozrejme, mimo svetelnych mecov
bez dalSich naznakov Star Wars. Mozno je to vzhladom na
styl az Skoda.

Ohladom obsahu sme polozili niekolko otazok aj Janovi
llavskému, ktory vedie vyvoj hry:

Preco ste sa po Chameleon Run rozhodli ist' do VR?
Kolko vas na hre vlastne pracuje?

VR je pre nas Cisto nahodna vec. Jedného dna som si kupil
Vive, zahral som si par rytmickych hier a bol som trosku
sklamany. Veril som, Ze dokazeme urobit’ nieCo lepsie. Za
par hodin vznikol prototyp a bolo jasné, Ze to moze
fungovat. (ukazka prototypu)

COMBO

232

Na hre pracujeme dokopy traja. Ja s Lokimanom rieSime
kompletny vyvoj a Jaroslav Beck ma na starosti zvukovu
stranku.

Ako dlho este budete zhruba na hre pracovat? Co
vsetko chcete este pridat? Budu aj nové herné rezimy?

Chceli by sme hre venovat’ este minimalne jeden rok.
Pridavat chceme kopec veci, ale nechcem prilis
konkretizovat.

Ako planujete rozsirovat hudobnu ponuku v hre?
Pribudni aj d'alsi skladatelia ¢i licencované skladby?

Chceli by sme nadviazat’ spolupracu so zaujimavymi
svetovymi producentmi. Niektorych uz mame skoro
potvrdenych. Licencovat'mozno budeme tiez, ale nie je to
momentalne priorita.




Bude aj editor? Mas uz predstavu, ako bude
fungovat?

Pravdepodobne bude. Sami ho pouzivame na tvorbu
levelov. Musime ho len trochu ucesat, aby ho mohli
pouzivat’ aj ostatni [udia. Fungovat' by mohol
napriklad spolocne s integraciou nejakej
streamingovej sluzby. Napriklad Spotify, alebo
Youtube.

Bude zaujimavé sledovat, akym smerom mienia autori
dalej hru rozvijat. Maju vytvoreny velmi pekny
podklad, ale stale je to len Uplny zaklad, ktory
potrebuje viac obsahu a viac médov. Zabavit vSak
dokaze uz v tejto podobe a ak mate VR a pacia sa vam
rytmické hry, urcite sa na to pozrite.

Ak to zhodnotime uz teraz, Beat Saber je velmi
zaujimavy pridavok do ponuky virtualnej reality. Cena
je zatial nastavena na 20 eur, o je mozno na aktualnu
napln az prilis vela, ale ak do toho pojdete, mbzete
pocitat’s postupnym pridavanim obsahu.
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uantic Dream existuje uz viac ako dvadsat’
rokov, pricom pocas svojej histérie nam

priniesol stvoricu titulov, z ktorych polovica
bola vytvarana v exkluzivnej spolupraci so Sony, a teda
vyhradne na PlayStation. Tuto svoju aktualnu cestu
tvorcovia odstartovali v roku 2010 hrou Heavy Rain,
ktora vd'aka zasadeniu do v zasade realneho sveta
vzbudila v hracoch mnozstvo pozitivhych oCakavani a
v konecnom désledku aj emdcii, ktoré este vopred
vyzdviholvali kritici vo svojich recenziach. Heavy Rain
vSak bol zaujimavy najma svojim (ne)typickym sStylom
hratelnosti, vd'aka ktorému dokazali hraci nielen
postupovat v nejakom jednoliatom koridore, ale
taktiez priamo zasahovat do vyvoja pribehu a osudov
postav vlastnymi rozhodnutiami. Tato kombinacia
mala velky Uspech, aj ked o nieco podobné sa
tvorcovia pokusali aj ovela skor v titule Fahrenheit.

Po Uspechu sa David Cage, zakladatel studia, rozhodol
pustit' do vyvoja novej hry postavenej na podobnych
zasadach. Vznikol Beyond: Two Souls, ktory uz
pribehovo presahoval do ,nadpozemskych” tém a
posunul sa tak skor do zanru sci-fi. Pri tomto titule boli
ohlasy zvacsa zmiesané, kedZe svojim spracovanim
dokazal oslovit" ovela mensie publikum ako v pripade
Heavy Rain. Quantic Dream tak s hrou trosku zakopol
aj napriek pritomnosti velkych hviezd ako Ellen Page
(Inception) ¢i Willem Dafoe (Spider-Man). Namiesto

rychleho ohlasovania svojej dalSej hry sa tak autori
rozhodli svoj nasledujuci projekt dlhsie skryvat pred
verejnostou a hraCom ho predstavili az v roku 2015
pocas Sony konferencie na Paris Games Week. Tymto
projektom je, pochopitelne, Detroit: Become Human,
ktory bol mnohym pri prvych zaberoch velmi
povedomy. A to z jednoduchého dévodu.

David Cage sa Vv jeho najnovsej hre chytil
technologického dema z roku 2012, ktoré pozostavalo
zo skladania robota - Kary. Ta si v zavere tech dema
uvedomila, ze ,zije", ¢im dokazala prekonat’ limity
svojho kodu a zacala citit emocie. Prave na zaklade
tejto ukazky napisal scenar na dvetisic stran o
nedalekej buducnosti - o Detroite v roku 2038, kedy,
zda sa, je v plnom prude rozmach androidov. Niektori
ludia si na ich pritomnost’ uz zvykli a prijali ich ako
velmi dobrych pomocnikov a spolocnikov v
domacnosti, pricom ti dalsi su vysostne proti
rozsireniu takejto technoldgie.

O Detroit: Become Human som pred hranim nevedel
vel'mi vela podrobnosti, videl som par videi,
samozrejme, najma z konferencii, no konkrétne detaily
o pribehu som si dobrovolne nechal prechadzat’
pomedzi prsty. Samozrejme, ¢o-to som vedel, no
netusil som, o o sa hra chce po cely Cas opierat. Toto
nam vsak bolo vysvetlené hned’ na zaciatku, v ivodnej
prezentacii.

‘\nws
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Androidi nie su Uplne nerealni, je to nieco, o ¢com sa
hovori aj v sucCasnosti, a tak je celkom na mieste
predpoklad, Ze sa v blizkej budicnosti s podobnymi robo-
ludmi budeme stretavat’ stale Castejsie. V Detroit: Become
Human su androidi Uplnym technologickym
standardnom. Dokazu Uplne plynulo komunikovat' v
desiatkach réznych jazykov, dokazu varit’ jedla ako kuchari
v tych najlepsich restauraciach a velkymi pomocnikmi su
aj pri tych najbeznejsich pracach v domacnosti, no taktiez
aj pri zlozitych operaciach, ktoré si vyzaduje odborna
praca.

A prave tu sa dostavame do momentu vzajomnych
rozporov, kedy su ludia utlacani pri pracovnych poziciach.
Ludia sa stavaju ovela viac nahraditelni a prichadzaju o
pracu. S hrou som stravil priblizne tie dve hodiny, no v
podstate hned som v kozi androida dostaval pocitit od
velitela policajného zasahu, Ze som len hlupy robot, ktory
na mieste ¢inu prekaza v praci skutocnym ludom.
Podobné situacie neboli naozaj vynimocné - na ulici
mozete vidiet' bezdomovcov s napisom ,prisiel som o
pracu kvoli androidom”, pripadne vam cestu skrizi dav
protestujucich ludi s transparentami, ktory vas obklUci s
priamymi vyhrazkami. Napatie a téma hry je tak jasne

dana. Z dostupnych videi je tiez jasné, Zze mdze prist az k

vzbure androidov, no aké dalSie smerovanie budeme v
pribehu vidiet, sa dozvieme az po vydani.

Pri interaktivnych hrach je rieSenie hratelnosti vzdy dost’
zaujimavé. V zasade vsak ide o podobny styl hratelnosti
ako v pripade Beyond: Two Souls alebo Heavy Rain. Pri
prvych pohyboch s postavou som si okamzite spomenul
prave na tuto dvojicu hier. Kazdopadne, viditelne si autori
dali zalezat’ na velkych zmenach, ktoré do istej miery

na to, aky dopad budu mat vase rozhodnutia na dalsi
vyvoj pribehu. V hre sa chopime troch hratelnych postav -
androidov - Markus, Connor a uz spominana Kara. Kazdy
z androidov ma svoje Specifické vlastnosti, nakolko zije v
odlisnych podmienkach a taktiez je uréeny na inu pracu.
Connor je detektiv, ktory méa skutocne vynimocné
schopnosti - dokaze analyzovat’ objekty, biometrické
informacie a priradovat’ ich ku konkrétnym menam di
rekonstruovat’ udalosti na zaklade vopred ziskanych
udajov. Markus a Kara su vsak ,obycajni" pomocnici v
domacnosti, no Ziju v Uplne rozdielnych rodinach. Markus
Zije v luxusnom dome, kde sa stara o svojho starSieho
pana na voziku, no a Kara svoju pomoc poskytuje v
starom zanedbanom dome, ktory je domovom
agresivneho otca a jeho dcéry.




Zakladné formy interakcie s predmetmi a okolim su

teda v Style starsich hier. Rovnako vyber r6znych
moznosti pri rozhovoroch prebieha totozne, so

Ziadnymi vynimoc¢nymi Upravami som sa pocas hrania
nestretol - vyrazne ma vsak zaujali novinky. Pri hrani

za Connora a rieseni roznych policajnych pripadov

mate najskor za Ulohu skimat miesto Cinu, hladat' a
analyzovat’ dokazy, no hlavne rekonstruovat’ udalosti

a odhalovat’ také skutocCnosti, ktoré by aj

trénovanému vysetrovatelovi mohli uniknut,

respektive by na ne mohol prist” az ovela neskor. Pri
tejto Cinnosti, ktora sa z Casti podoba na Normana z
Heavy Rain, som sa ani chvilu nenudil. Skladanie

puzzle malo pri hrani takmer vzdy svoj zmysel a
zaverecné vyrieSenie pripadu s animaciou, ako sa cely
pripad stal, je dobrou bodkou na zaver. V pripade prvej
scény, kedy som mal vyjednavat s androidom a zachranit’
dievca, s ktorym chcel skocit' zo strechy vyskovej budovy,
ma hra pri postupnom prehladavani miesta cinu
informovala o zvySovani Sance na Uspesné vyriesenie
pripadu. S novymi skutocnostami sa mi totiz odomykali aj
nové slovné paky, ktoré som mohol pouzit’ pri
zaverecnom vyjednavani so vzblUrenym androidom.

Co sme ale uz vobec nemohli vidiet v minulych hréach, je
zaverecna obrazovka po dokonceni ktorejkolvek scény.
Autori sa totiz rozhodli umoznit” hracom vidiet' cely strom
udalosti, ktory pre tu a ta konkrétnu scénu platil.
Znamena to, ze zakazdym, ked dohrate nejaku cast hry,
sa vam zobrazi pavuk v Casovej linke so vSetkymi
moznostami, ktoré sa v danej kapitole mohli udiat’ Hra
vam teda prezradi a odomkne len tu jednu liniu, ktoru ste
si vybrali vy, no aspon si mozete pozriet, aké rozsiahle
moznosti pribeh v istych momentoch ponuka a taktiez to,
ku kolkym réznym koncom sa da dopracovat. Niektoré
kapitoly, ktoré som hral, mali len jeden koniec, iné zase
dva, tri, pripadne viac. Jedna z poslednych scén v ukaze
bola az prekvapivo rozvetvena. Otazne je, ako sa tieto
moznosti budu vyvijat v neskorsich castiach hry a o vo
vysledku prinest/ponuknu. Ak ste si precitali

nas rozhovor s jednym z vyvojarov hry, tak viete ako to asi
vyzera s roznymi koncami celej hry. Udajne méme ¢akat
viac ako tisic moznosti, akymi sa pribeh dokaze vyvinut’ -
otazne je, kolko zmien z tohto poctu bude skutocne
zasadnych.

Co je mozné do urcitej miery hodnotit aj teraz v pripade
Detroit: Become Human, je grafické spracovanie. Autori si
naozaj dali zalezat na spracovani pohybov postav a
celkovych animacii, od hlavy az po paty. Najma mimika
postav je na naozaj vysokej urovni. Hru sme hrali na
PlayStation 4 Pro, no podla vSetkého by graficka stranka
nemala vel'mi zaostavat ani pri Standardnej PS4. Pro
verzia hry ma ponuknut krajsie efekty, lepsie nasvietenie
a, pochopitelne, aj vyssie rozlisenie - 4K, pravdepodobne
s checkboardingom. Detroit vSak neponukne moznost pre
nastavenie lepsej grafiky ¢i vyssieho snimkovania, kedze
sa autori rozhodli vSetok vykon navyse vyuzit len na
lepSie grafické spracovanie, nakolko (ako ste sa mohli
docitat’ v rozhovore) by bolo vyssie snimkovanie zbytocné
pre takyto typ hry.

Detroit: Become Human na mna poésobil po dvoch
hodinach velmi dobre. Vyzera to tak, Ze sa autori v
mnohych aspektoch snazia vratit' k Heavy Rain a zaroven
pridavaju niekolko zaujimavych prvkov, ktorymi vyrazne
ozivuju hratelnost. Rozhovory s postavami davali zmysel,
neboli ndtené, udalosti boli pudtavé, nenudili. V
otvorenych scénach je pri prechadzani citit pevne
stanovené bariéry, o sice zamrzi, no da sa to akceptovat.
VyvaZzuje to totiz novy strom udalosti, ktory poskytuje
dokonaly prehlad o dostupnych moznostiach. A tych
rozhodne nie je malo. Aj napriek pozitivnemu prvému
dojmu je vsak najdolezitejSie to, ¢o nam vlastne ponukne
finalny produkt - a na to si eSte musime pockat.
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WORLD OF TANKS

OSEM ROKOV OD VYDANIA PRICHADZA VERZIA 1.0
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ecenzovat” hru po 6smich rokov
od jej vydania nie je velmi bezna
prax. World of Tanks sa ale od
roku 2010, kedy vysiel v Rusku

(a o rok neskor v Eurdpe a USA), poriadne
zmenil a rozrastol. Ta Uplne najvacsia
zmena prisla priblizne pred mesiacom,
ked hra dostala Uplne novy engine

a graficky sa posunula o niekolko levelov
vysSie.

Zmena sa ale netyka len audiovizualneho
kabatu (pribudla taktiez nova hudba).

S aktualizaciou 1.0 prisli nové mapy

a niekolko starsich autori upravili

a vybalansovali. Premenou presla aj fyzika,
a tak sa mozete tesit na realistické efekty
pri kontakte vasho zelezného monstra

s prostredim a hlavne s vodou. Po novom
totiz mdzete prebrodit rieky na miestach,
kde to doteraz nebolo mozné. Vasa garaz
sa taktiez presunula zo zatuchnutého
hangaru na cerstvy lesny vzduch.

World of Tanks je free to play
multiplayerova hra. No a ako uz z nazvu
tusite, svoje virtualne topanky si tu
nezaspinite. Do bitiek si budete svoj
pohodlny zadok vozit' v opancierovanych
strojoch. A tych je tu skutocne obrovské
mnozstvo. V hre je viac ako 500 kusov
techniky z jedenastich krajin, medzi
ktorymi nechyba ani Ceskoslovensko.
Technika sa deli do piatich kategorii -
l[ahké, stredné, tazké tanky, stihaci tankov
a delostrelectvo - a je rozdelena do
desiatich tried. Ak sa vSak chcete
dopracovat k poslednej triede, a teda

k najlepsim strojom, musite sa obrnit’
dostatkom trpezlivosti, lebo ako to uz

v podobnych free to play hrach byva,
postup je skutocne pomaly.

No a aby toho nebolo malo, jednotlivé
vozidla sa liSia svojimi Statistikami:
palebna sila, pancier, pohyblivost,
maskovanie, odhalovanie. Prave
maskovanie a odhalovanie pridavaju
zaujimavy aspekt hry na macku a mys (aj
ked" mys je v tomto pripade nemecky 200
-tonovy MAUS, ktory by z macky spravil
pastétu). Na minimape sa vam zobrazuje
vas dohlad, ktory tieto statistiky
ovplyvnuju. Hra berie do Uvahy aj to, Ci
mate nepriatela v zornom uhle, alebo ci
sa skryvate v krovinach. V. momente, ked’
tank odhalite, spoluhracom sa ukaze jeho
ikona s typom vozidla a aktualnym
Zivotom.

Ano, World of Tanks funguje na principe
zivotov. Tazké tanky ich maju logicky viac,
ale s pomalSie a neohrabané. Na prvy
pohlad sa zd3, ze je to zastaraly herny
princip a napriklad taky War Thunder ide
viac realistickejSim smerom. Ale aj ked' je
World of Tanks v prvom rade tankova
arkada, aj tu musite ratat’ s takymi vecami,
ako je hrubka panciera, vyber spravnej
municie, poloha tanku a hlavne mierit' na
slabé miesta. Nepriatelovi tak mozete
vyradit' napriklad nabijaca,Co mu vyrazne
predizi ¢as nabitia dal3ej strely, poskodit
pasy a tank znehybnit, sposobit’ poziar,
alebo prestrelit’ palivova nadrz.

Kazdy tank si viete dalej vylepSovat:
vymenit mu hlaven iného kalibru,
namontovat’ novy motor, lepSie pasy
alebo proticrepinovu vlozku vylepsujucu
pancier. Na vyber je toho tak akurat

a viete si tak prispdsobit vozidlo vasmu
hernému Stylu. Pomerne bohaté moznosti
sU aj v Upravach vzhladu — menite si
zvlast kamuflaz pre 3 typy prostredi




fednf tank Centurion Action X

harakteristiky

“Piidat do porovnani
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Konfigurace

Bitva!

Stfedni tank Centurion Action X

+ €43 Centurion AX

Posadka

“TSERVIS.

(ovplyvnuje to celkové maskovanie vozidla), pripadne si
na tank nalepite vkusné nalepky. Skoda len, 7e chyba
moznost’ viac sa pohrat’s prislusenstvom exteriéru. Rad
by som obliekol Centuriona do maskovace;j siete, alebo
odmontoval nefunkéné gulomety z vezi.

Samotna hratelhost je na pochopenie velmi jednoducha,
ale rychlo zistite, Ze je zalozena hlavne na hracovej
Sikovnosti. Hru som hral na novinarskom Ucte, so
vsetkymi vyskimanymi a zakupenymi vozidlami

a poriadnym balikom kreditov na nakup vylepseni.
Napriek tomu si ma hned’ podali skuseni hraci, ktori
dokonale poznali mapu a taktiku boja. Ta mi, pravdu
povediac, nie vzdy velmi sadla. Ci uz hrate so $katulami
prvej triedy, alebo bestiami desiatej (matchmaking vas
napoji do hry s vozidlami vasej triedy), Casto sa dostanete
do situacie, kde sa za jednym balvanom kryju traja
spoluhraci, za druhym zasa nepriatelia a kazdy len
vykukuje a snazi sa dat’ tomu druhému po nose. P6sobi
to dost” komicky. Vyhrady mam aj voci delostrelectvu.
Hraci vas z pohladu vtacej perspektivy ostreluju pokojne
zo spawnu a vy ich nevidite, pretoze si mimo vasho
dohladu. Tempo hry je skor pomalsie, ale ked zacne
jedna strana ziskavat prevahu, vacsinou je do niekolkych
minut po vsetkom.

- ﬂ‘ < | ' o
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> Palehna sila
A RS .

> Pancif
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> Pohyblivost
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» Maskovani
B i i

> Odhalovéni

= VNEJSI VZHLED

Koupit stani

Ovladanie tankov je velmi jednoduché a pohodiné.
Kolieskom mysi si viete pohlad priblizit na ucely
ostrelovania, alebo oddialit’ natolko, ze mate pocit, akoby
ste hrali stratégiu. PotesSia aj detailné moznosti nastavenia
zameriavacov a rozli¢nych ukazovatelov. Je len skoda, ze
v hre nie je zapracovana detailnejsia balistika.

Hernych modov je v hre na vyber niekolko, ale lisia sa len
minimalne. Bud budete zaberat body na mape, alebo sa
snazit zlikvidovat protivnika. A to v rezimoch 15v15 alebo
30v30. Respawny tu nie su, takze ked' vas protivnik znidi,
ostava vam len sledovat spoluhracov, alebo sa rovno
premiestnit’ do garaze a pockat, kym sa bitka skonci, aby
ste mohli vozidlo opravit a znovu sa s nim vybrat do
boja. Pravidelne sa tiez konaju sezény hodnotenych
bitiek, kde sutazite o poziciu v globalnom rebricku.
Najzaujimavejsi herny mod ale bude spusteny onedlho —
Frontova linia proti sebe postavi 60 hracov, kde jeden
tim brani objekty a postupne sa stahuje a druhy Utoci.
Okrem toho hra podporuje aj vlastné klanové bitky.

Velmi ma vSak zamrzel fakt, Ze tu nenajdete Ziadny PvE
obsah. Boj proti pocitacom riadenym protivnikom v sélo
rezime alebo kooperacii by bol vitanym spestrenim.
Spociatku som sa velmi potesil, ked" som v hlavhom
menu nasiel zalozky Kampan a Misie. Radost' ma velmi
rychlo presla, ked som zistil, Zze su to len obycajné vyzvy,
za ktoré ziskavate herné odmeny.



Neoddelitelnou sucastou free to play titulov je aj
prémiova mena. Ta vam trochu urychli hon za
vysSimi triedami vozidiel a za vylepSeniami, ale ako
som sa na vlastnej kozi presvedcil, v ziadnom
pripade z vas neurobi lepSieho tankistu. Su tu este
aj prémiové vozidla, ktoré sa daju kupit' len za tato
menu, ale nie su nijaké vyrazne lepsie nez tie za
tvrdo vybojované kredity.

Ako som uz spomenul na zaciatku, prechod na
novy engine hre len prospel. Grafika vyzera
nadherne — a to ako v otvorenom priestranstve, tak
aj v uliciach miest. Fyzika sveta posobi velmi
vierohodne — steny, mury, ploty a prekazky sa pod
vasimi pasmi uspokojivo rucaju a nezastavi vas ani
vacsi strom. Blato, sneh a prach taktiez reaguju na

pohyb tanku a na zemi ostavaju stopy po pasoch.
Z jazdy tak mate skvely pocit. Cere$ni¢kou na torte
su potom stopy po zasahoch na pancieri vozidiel.
Co je viak najddlezitejsie, hardvérové poziadavky
sa od aktualizacie 1.0 nijako nezmenili.

World of Tanks je poctiva multiplayerovka, ktora
ma vdaka nekonecnému vozovému parku
potencial zabavit na dlhé desiatky az stovky hodin.
Cieli ako na nenaroc¢né publikum, tak aj na
fanusikov vojenskej techniky a dari sa jej skvele
skibit arkadovu a ciastocne realistickt hratelnost.
Je len Skoda, Ze neponuka viac hernych médov.
Vysledna hra tak nadchne tankistov kazdého veku.
Neprinasa do zanru ni¢ nové, ale vdaka poctivému
balansu map a tankov funguje ako Svajciarske
hodinky. Teda ako rusky tank. A ¢o je
najddlezitejsSie, je Uplne zadarmo.

HODNOTENIE

FRANCIS u

+ vizual - absencia PvE
" N + ovladanie - pomaly progres v technologickom
VELKY POKROK + pocetny vozovy park strome
VO VlZUALE + vylepSovanie a Uprava kazdého tanku - Ziadne originalne herné mody
! + hardvérové poziadavky

MENSI V HRATELNOSTI”




FABLE FORTUNE

DALSIA KARTOVA HRA, TERAZ PODLA FABLE ZNACKY

PC, XBOX ONE
FLAMING FOWL STUDIO

KARTY
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éria Fable je po nedspesnom
titule Legends z roku 2016

zrusenom este v early access
stadiu spat’ medzi Zivymi. Svojim
priaznivcom prinasa studio Flaming Flowl
free to play kartovu hru s podnazvom
Fortune pre PC a Xbox One.

Ak ste fanusikom Hearthstone ci Elder
Scrolls: Legends, vo Fable Fortune sa
zarucene nestratite. V Uvode mate na
vyber zo Siestich hratelnych

povolani: Alchemist, Gravedigger,
Shapeshifter, Merchant,

Prophet alebo Knight. Kazdy z nich ma
svoju unikatnu hrdinskd schopnost’
pouzitelnu za dva zlaté, co je prvok, ktory
uz pozname z ostatnych spominanych
kartovych hier. Zlato je menou, za ktoru
vykladate karty, Ci zosielate kuzla,
podobne ako sa pouzivaju mana krystaly
v Hearthstone.

Balicek jedného hraca obsahuje 30 kariet,
pricom jedna moze byt do neho vlozena
maximalne dvakrat. Hrac disponuje
tridsiatimi bodmi zivota a okrem
hrdinskej schopnosti ma k dispozicii raz
za kolo atribut s nazvom guard na
uputanie nepriatela (v Heartstone taunt),

ktory ale méze za jednu zlatku pridelit’
akejkolvek postave na bojisku. To z toho
robi velmi silnd funkciu, neraz
zachranujucu celu rozohranu particku.

Pritomné su aj dalSie zname atributy,

ako Deflect s prvkami Divine

Shieldu, Rush umoznujuci okamzity

utok (Charge), Last Laught (Deathrattle),
Big Entrance (Battlecry) a Silence. Hovorit’
ale o len o pokuse zviest' sa na znamych
kartovych tituloch urcite nemdzme. Fable
na stol vyklada niekolko vylepsenych
prvkov, a tym najzaujimavejsim je
rozhodne pritomny Quest systém.

Na zaciatku kazdej z hier si vyberate
jednu z troch Uloh, ktora v priebehu
hrania plnite. Ak sa vam to podari, systém
vas odmeni Specialnou kartou. V tejto
situacii vSak eSte mate na vyber sStyl, akym
budete v hre pokracovat, a teda i
budete dobry alebo zly. Evil je ¢asto cesta
razantnejsia a riskantnejsia, Co sa vam
niekedy mdze vyplatit, ale, samozrejme,
aj naopak vymstit. Good je vyber istejsi,
no menej razantny. Vase rozhodnutie
nasledne meni schopnost” hrdinu
vzhladom na vasu volbu a k dispozicii je
na splnenie ihned  dalSia Uloha..

SELECT A DECK
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Aj ked'je v hre pritomnych 6 hrdinov s réznymi

schopnostami, o akejsi pestrosti kariet priradenych

k prislusSnym triedam, na ktoré sme z ostatnych
sesterskych hier zvyknuti, sa, bohuzial, hovorit' neda. Tie
najlepsie a najpouzivanejsie karty najdete uz

v obycajnom vybere, a tak si daného hrdinu natolko
neuzijete. Tento problém sa, pochopitelne, prelina aj do
zostavovania vlastného balicka. Pritom je potrebné
mysliet” aj na to, ze hraCom su v prvom kole dané hned’
tri zlaté. Tento prvok opat’ Fable Fortune odliSuje od
konkurencie, a teda ste vzdy svedkami sviznejsieho

Uvodu particky. Zalezi, samozrejme, od stylu hry, no ak
chcete zabodovat na zaciatku, staci balicek prakticky len
napchat" mnozstvom lacnych postav.

Herné mody su vo Fable Fortune dalSou z atypickych
zaujimavosti. Tato hra totiz neobsahuje Ziadny
permanentny PvP méd. Na vyber mate ale stale

z niekolkych eventov, pricom mozu byt hratelné v
singleplayeri, kooperacii alebo PvP. Takéto flexibilné PvP
mody na jednej strane hru ozivuju, mézu prinasat’ noveé
ulohy a herné zazitky, no naopak absencia akéhosi
klasického jednoduchého PvP mdédu scasti prekaza.



Ak si napriklad chcete len otestovat’ PAGE1/10 A I_I_
svoj novy bali¢ek, musite tak ucinit

v hre proti umelej inteligencii alebo :

riskovat’ svoje umiestnenie v evente. - Vc;:}r!:lgges'r i Q LJE’;"::S:S"' f-\,Gr PSOTI{?KY
A - N __" . = Sy 1 - r ok

V kooperachom mode ma kazdy hrac
’ sy AV v/ , 4 - ¢ : 5 - . ™,
vlastny balicek, no méze vyuzivat - : \ 2 e | N
postavy, ktoré jeho spoluhrac vylozi ‘
na stol. Ide tak vcelku o zabavny
koncept umoznujuci kombinovat’

dvoch hrdinov a ich vlastnosti. a4

. 5 \ Give a unit +1/+2,
Fable Fortune svojim konceptom .
o
jednoznacne zapada do zabehnutej a R AR T N——
rodiny CCG (Collectible card games) x| x|

a viditelne prebera ich hlavné Crty.

Zaroven vsak vycnieva niekolkymi
zaujimavymi vlastnostami, ako

~

napriklad jedine¢nym systémom uloh,
unikatnymi PvP eventmi, ¢i dokonca
pre mna pritazlivejSim

a dynamickejSim grafickym
spracovanim. Pri sucasnej konkurencii At the end of TOTT I

sa vSak jedna skor o menej vyrazny turn, heal your Hero

: . . for 2.
titul, ktory zostane v tieni uz o =

o)
5
]
|

zabehnutych a Uspesnejsich kartovych
hier. Xl

HODNOTENIE

MATEJ HUDAK

+ grafické spracovanie

“NEVYRAZNY DOPLNOK DQ  * zaujimavy systém tiloh

+ PvP eventy

KARTOVYCH HIER “  + kooperacia

- vela prvkov Uplne rovnakych ako v konkurencii
- absencia staleho klasického PvP modu

- malo Specifickych kariet podla tried

- niekedy graficky neprehladné
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adviazat na fenomenalneho
predchodcu Ni no Kuni nie je
lahké z viacerych dévodov. Je za
tym aj laska k prvému dielu, ktory
sme objavili so Spacejunkerom, byvalym
séfredaktorom Sectoru, na Tokyo Games
Show 2009. Do hry sme sa okamzite
zamilovali a pamatam sa, ako som si tri
razy vystal rad na DS verziu (bola,
pochopitelne, cela v japoncine), aby som
sa v nej dostal o kusok dalej a pochopill
jej fungovanie. O rok neskor na TGS
2010 sa uz prezentovala aj PS3 verzia

s inou Cast'ou dema (suboje), uz som
zacal chapat, ako funguje objavovanie
sveta a tahovy systém subojov

s pomocnikmi. Nastali dlhé roky cakania
— DS verzia sa sem nedostala, az PS3 titul
Vv januari 2013.

Ni no Kuni nebola obycajna JRPG. Mohla
za to konstelacia vSetkych japonskych
faktorov a spojenie najkreativnejsich
vizionarov zo studii Level 5 a Ghibli.
Jedni dodali paradnu hratelnost, druhi
do hry vtisli nezamenitelny vizual

a navyse si zavolali majstra Joea
Hisaishiho, aby doplnil chytlavd hudbu.
A hra mala paradnych vedlajsich hrdinov,
citlivé momenty a kuzelné kralovstvo.

Dvojka sa odohrava v rovnakom svete,
ale o stovky rokov neskor, ¢im autori
Sikovne vyriesili fakt, Ze prvy diel vsetci
nehrali. Znalcom m6zu byt povedomé
isté lokality a atmosféra, inak sa obe
skupiny hracov pustaju do novinky

s rovnakou vervou. Veterani sa budu
snazit’ porovnavat, ale v nadvaznosti

e R e s 5
B “

vela nenajdu a prvky su odlisné: pribeh,
svet, subojovy systém ¢i novinky ako
budovanie kralovstva.

Ding Dong Dell nedavno prislo

o panovnika — zomrel na chorobu. Trén
ma hned’ prevziat jeho syn Evan, no
mladik sa docka necakaného komplotu:
dvorny radca sa zmocni vladarstva

a v den korunovacie sa chce chlapca
zbavit. Nastastie sa z nasho sveta
dostava do magického prezident Roland,
stane sa jeho vernym spolo¢nikom

a poskytne mu vedomosti na zachranu
a neskor budovanie vlastnej rise. V tejto
magickej zemi sa mackovité tvory
Grimalkin a mysSacie Mousekin prilis
nemusia a teraz pocitili Sancu ti druhi.
Evan sa nechce vzdat prava vladnut,
vyda sa na cestu, aby ziskal mytického
ochrancu a postupne najde partiu
spolocnikov ochotnych pomdct’.

Spociatku sa to nezda, ale Roland,
spojivo medzi dvomi svetmi, sa ukaze
byt’ sympatickym mentorom slabsieho
Evana. Ostatné postavy sa objavuju pre
zabavu, ale aj ich motivacie su solidne

a vytvara sa dobra partia. Nie epicka ako
v top JRPG, kde si oblUbite kazdu
postavu, vyrovnana a s vyraznymi clenmi.
Samotny dej pripomina klasick( JRPG
rozpravku a hoci nechce vzdy vyrazit’
dych, ma zopar dobrych momentov. Bol
prvy diel lepsi? Asi ano a najma
prepojenie dvoch svetov. Ak hladate
nového Drippyho, taka legenda sa
tentokrat nepodarila. Avsak par
sympatiakov dorazilo...

The tireless efforts of your citizens have earned you a total of 2500KG.
our kinadom i

owinag everv dav. Lona it continue!



Vdaka Evanovi a jeho pribehu sa vydame do pestrych
zakuti. Svet je nadherne vykresleny a je radost’
objavovat rozne rasy davkované postupne aj vdaka
inklzii niektorych clenov v partii. Svetova mapa je
Uchvatna a rychlo zistite, ako sa orientovat’. Partia
pobehuje v malej podobe, v takzvanej chibi grafike
(zmensené postavicky), o umocni rozpravkovy pocit

a otvarate si Casti, ktoré ziskavaju nazvy. Niekde tronia
draky na 50. leveli, inde su slabucki nepriatelia, do
ktorych sa da hned' pustit’ (hra sa presunie na subojovu
obrazovku) alebo vystartuju oni po vas - vyska levelu
rozhoduje. Cim dlhsie sa hybete na mape, tym viac
zakuti ¢i malych jaskyn najdete. Niektoré sa spociatku
nedaju vyuzit, ale minimalne truhlice otvarate jedna
radost, grindovat’' mézete okamzite (je na vas povedat’
si, Ci povysite partiu o level-dva,ci idete za cielom). Tym,
Ze sa nepriatelia obnovuju rychlo a predmety po
kazdom suboji, sa mbzete ustvat’ prakticky od zaciatku.
Na mape viete najst’ potrebné lokality a minimapa

v pravom hornom rohu je efektivna. Rychlo sa naucite,
Ze medzi miestami funguju teleporty a vychutnavaci
ciest si oblUbia ¢Iny i vzducholode.

LepSie pdsobia mnohé lokality, ako kanony, jaskyne Ci
priesmyky, kde funguje trosku iny princip. Viac sa
rozprava, nasadzuju sa predelové scény a najma do

subojov chodite okamZite, iba sa ohranici plac, kde sa
bojuje, aby ste nemuseli zdrhnut' (da sa, ak na hranici
podrzite tlacidlo). Plynuly systém ma vyhodu a zaroven
sa tu nepriatelia neobnovuju, takze mézete vycistit’
lokalitu (vynimkou je nacitanie pozicie, kedy nabehnu
stari znami znova). Jedine v neskorsich fazach hry zistite,
Ze niektoré pasaze sa na seba uz viac podobaju a autori
zrejme recyklovali existujuce dizajny map.

Subojovy systém sa razantne zmenil od minulého dielu,
takze nikto uz nebude vykrikovat, ze sa Ni no Kuni scasti
podoba Pokémonom, lebo zbierate pomocnikov

a nechate ich spolu s hrdinami bojovat. Par znalcov
JRPG by mohlo namietat, ze tu vidi isté spojitosti so
sériou Tales... Kazdopadne, suboje sa odohravaju

v redlnom case, zvysila sa celkova dynamika a moznosti
je dost’. Ovladate lidra skupiny (pripadne si menite
Clena, zvysok ovlada Al), ktory ma k dispozicii slaby

a silny uder, zasah na dialku i paletu kuzel ¢i Specialnych
efektov (vyvolavaju sa cez R2+tlacidlo). Bojujete proti
celym tlupam, zameriavanie oponentov funguje
spolahlivo a mastenie prebieha rychlo. Magické body
vas kontroluju, aby ste nevyuzivali len to najsilnejsie

a existoval balans v boji. Mate tri zbrane sticasne, menite
ich cez jediné tlacidlo a nabija sa pri nich ukazovatel tzv.
Zing efektu (vd'aka nemu su kuzla silngjsie).

Go to the Library in Goldpaw!

1
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Evermore Weapon Workshop

A workshop inhabited by craftsmen
who make and improve weapons.

Q
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A par drobnych pomocnikov sa predsa najde: volaju sa
Higgledies, dostanete sa k nim po 2 hodinach a ich
Ulohy su jasné: podat' pomocnu ruku a tym, ze
reprezentuju isty element, da sa s nimi taktizovat. So
sebou mozete brat Styroch vzacnych (oznacenych
menami), no daju sa tasit' v spravnom momente. A opat’
sa hlasi o slovo prehladny interface — hoci ikon je na TV
vela, rychlo viete, ¢o sa deje a to sa ukazuju gj Cisla
uberanych HP ¢i predmety. Suboje su chytlaveé aj po
hodinach, ibaZe sa nimi netreba prejest pri grindovani
na svetovej mape; davkujte ich v lokalitach i bludisku.

Samozrejme, hrdinovia silneju nielen s levelmi, ale aj
vybavou. Uz samotné zbrane maju vlastnosti, co
sledujete (minimalne Utok, obranu, troska magie) a to sa
budete pachtit' za mecmi, strelnymi zbrafiami Ci
oblecenim. A vlastnostami i kizlami pre hrdinov. Do
tohto koloritu sa v neskorsej Casti zaCne hlasit aj
budovanie kralovstva, ktoré nie je iba minihrou, ale
realne vplyva na vyvoj hrdinov. Co sa tu podari
vyprodukovat, to sa prejavi aj na vybave hrdinu. Vznika

mt
2 Hideleons

n
R : ZO‘ﬂ R2 : Quick Cursor
-

zaujimavy kolobeh: z Uloh si odskocite do kralovstva,
prinesiete suroviny, zadate vyvoj, na jeho konci je nielen
nova armada Ci rozpinajuci sa Evermore, ale aj konkrétne
kusky pre hrdinov. A tie potrebujete pre boje v pribehu
Ci vo vedlajsich Ulohach. Tak vas hra uci, aby ste aktivity
v kraélovstve pridali na zoznam planov. Popri
pribehovych misiach v 9 kapitolach a viac ako stovke
vedlajSich caka séria Uloh aj tu —a odmeny su
dostatoCne motivujice. Ma to iba jednu chybu — ak
chcete zhltnat pribeh ¢i misie naraz, nie je to Uplne
mozné.

Budovanie kralovstva je vitanou odbockou od hnania sa
v pribehu i grindu v boji. Kovaci kuju zbrane a brnenia,
farmari makaju na poli a vyvijaju sa nové bojové
techniky. Rastie vam populacia (ako inak by ste ziskali
vojakov) a peniazky su vyzadované na dalSie kroky.
Vidno ovocie vasej driny, autori ho vyuziju pre
zakomponovanie malej RTS: na mapkach sa odohravaju
taZzenia ako v poriadnej stratégii, beriete vlastné
jednotky a urcujete taktiku v boji s nepriatelskymi.




Prosté pokyny a nejednu nahodu zvladnu i zaryti RPG
hraci, bitky su obCasnym spestrenim a ubiehaju rychlo.
Navyse vsak podciarkuju atmosféru celého deja:
budovanie Evermore je tfiom v oku ostatnych frakcii,
preto sa da natlak na Evana a jeho riSu ¢akat a nezachrani
ho iba hrdinské putovanie a bojovanie v rozlicnych
koncinach.

Ako sledujete, napln Ni no Kuni Il je roznoroda -
pribehové i vedlajsie misie, vlastny grind, budovanie
kralovstva, trosku RTS. Napadov ma vela, no v druhej

polovici dokaze skiznut do istého stereotypu. Asi je to
dané podobnou naplnou (bocné ulohy su RPG klasika

s vybijanim mobov ¢i mensich bossov, resp. nosenim
predmetu z jedného bodu inam) alebo zameranim najma
na kvantitu.

Nad tym troni Spickova audiovizualna produkcia

a nezamenitelna atmosféra, ktora stale motivuje hracov
ist' dalej. Grafika je naramne podobna prvej Casti, hoci
vplyv Ghibli stddia nie je obrovsky, stale vycnieva nad
zvyskom japonskej produkcie.




Postavy su nadherne kreslené, aj cela svetova
mapa Ci vybrané lokality. Niekedy len tuzite ist’
dalej, aby ste objavili grafiku kanonu ci ulice
nového mesta. Inokedy tuzite vidiet dalsiu
sekvenciu ci dialég. Tradi¢ne odporuc¢am hrat’
v japoncine s anglickymi titulkami, aby vynikla
povodna produkcia. Je skoda, ze vsetky
dialégy nie s nahovorenég, iba scény a klucové
rozhovory. No paradnej hudby Joea Hisaishiho
je opat vela a odviedol skvely kus roboty,
ktory miesa zname hudobné motivy s kopou
novych. Obcas je slast’ iba putovat, zapocuvat’
sa a eSte viac natrcit’ usi pri vygradovanych
scénach.

Ni no Kuni Il ma naroc¢nu ulohu - nadviazat' na
svojho predchodcu, no ulohy sa zhostil
dostojne. Vydobyl si chvalyhodny pobyt

v pestrom kralovstve, ktoré ma ¢o ponuknut:
pribeh, otvoreny svet na prieskum, chytlavy
subojovy systém, kopu misii a unikatnu
atmosféru. Akoby ani nemusel mat’ ¢islovku

v nazve — napln je v mnohych smeroch odlisna,
inak sa bojuje a novinky ako budovanie
kralovstva obohatili beznl JRPG napln. Je citit,
Ze niekolko odkladov hre pomohlo. Na to, aby
sa stala etalobnom zanru, by potrebovala asi
dalsi rok-dva (no cakanie by uz bolo
neznesitelné). Takto je to vyborna RPG, ktora
Zije v tieni predchodcu — stéle je nad vacsinou
japonskej produkcie a predstavuje maly unikat
v Zanri.

HODNOTENIE

B MICHAL KOREC

+ silny Start a pocit objavovania hry - obcas opakujlca sa napln uloh
+ hlavna dvojica hrdinov a ich natura - slabsie vedlajSie postavy oproti

A - ~ + rozmanity svet plny réznych lokalit jednotke
DOSTOJ N E E)O KRACOVAN l E + rychly subojovy systém plny moznosti
+ mnozstvo vedlajsich uUloh i povinnosti
'JEDI N EC N EJ PRVEJ H RY + budovanie kralovstva a mensia RTS

+ nadherna grafika a kiizelna atmosféra
+ vynikajuci soundtrack
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artia chalanov (a jedno dievca),

ktori su hrdinami hry Crossing

Souls, vdm na prvy pohlad méze

pripomenut’ serial Stranger Things.
A nielen ten. Aj my sme boli prekvapeni,
Co vsetko v sebe ukryva zdanlivo
jednoduchy titul v retro grafike, ktory sa
zahrava s paranormalnymi javmi a
kadecim inym.

Na zaciatku pribehu sa zoznamite s
Chrisom. Kym sa mu podari najst’ svojho
brata Kevina v zahradnom domceku,
pozbiera svojich kamaratov, ktori byvaju
nedaleko. Tuto kratku cestu vyuzijete na
zoznamenie sa so schopnostami
jednotlivych postav. Chris si svizne
poskakuje, dokaze celkom slusne udriet’
baseballovou palkou a ako jediny je
schopny liezt’ po rebriku, ale hlavne po
roznych stenach. Matthew je maly génius s
laserovou zbranou a jetpackom, ktory mu
umoznuje kratkodobo lietat' v obmedzene;j
vyske. Big Joe je zavalitejsi a naleZite silny,
okrem tvrdych Uderov pastami moze tlacit
aj velmi tazké objekty.

Jedina baba v druzine sa vola Charlene, aj
ona sa vie sa bit, dokaze sviznym
pohybom prekonat’ pomerne velké
vzdialenosti a doslova sa katapultovat na
vybranych miestach. Staci, ked zastane

medzi dvomi stipmi a potom sa zmeni na
Zivu strelu z velkého praku, ktory ju
premiestni aj ponad priepast. Kevin je
Specificky pripad a jeho schopnosti sa
uplatnia v podobe ducha. Vtedy totiz
dokaze prechadzat cez uzamknuté dvere a
zvladne prekazky, ktoré sa daju zdolat iba
v spiritualnej forme. Za jeho nechcenu
premenu moéze tajuplny ruzovy kamen v
tvare pyramidy, ktory je branou do druhej
dimenzie. Na svoje fungovanie vsak
potrebuje vela energie a ak nema iny
zdroj, vysava zo svojho majitela Zivot...

Ruzovy kamen spdsobi vela nestastia. V
mestecku v Kalifornii v roku 1986 sa zacnu
diat’ podivné veci. Objavuju sa dobri, ale
CastejSie zli duchovia, ktori su nebezpecni,
hoci su viditelni len vdaka pristroju, ktory
partia kamaratov lubovolne zapina. A do
toho sa eSte zamieSaju gangstri, policajti a
bezpecnostné zlozky, ktoré chcu izolovat’
mesto a jeho obyvatelov. Pat¢lennu
skupinku tinedZerov ¢akaju konflikty so
zivymi aj nezivymi, pokdsaju sa dat  veci do
poriadku, oslobodit” svojich blizkych a
¢lenov odporu a hlavne prezit. Pritom
vzdy ovladate len jednu postavu a
priebezne si ju prepinate, ked' ma malo
Zivota, ale hlavne vtedy, ked' sa objavi
prekazka, s ktorou si poradi len niekto iny
z druziny.




V hre sa najma na zaciatku a na konci vela rozprava,
dialogy dostali slusny priestor, aj ked” miestami

Uplne ustupuju do Uzadia. Obcas ponukaju aj volby tém a
niekedy su klt¢om k vyrieSeniu niektorych uloh. Do
popredia sa vSak vacSinou dostava akcna zlozka a
hlavolamy. Pri postupe treba kombinovat  schopnosti
mladeznikov, aby dokazali preskakat, preliezt alebo inym
spoésobom dosiahnut dblezité miesta. Neraz pritom
potrebuju kltice od uzamknutych dveri, pripadne odstrania
bariéry vybusninou. A priebezne sa musia postavit' zoci-
voci bossom. Takéto suboje su pritom vacsinou napadité a
rozmanité. Raz treba najst' spdsob, ako porazit' ducha z
obrazu, inokedy sa vyhybat’ elektrickym vybojom v
obkluceni gangstrami a poskodit' siet. V dalsom pripade
zas musite stlacat farebné tlacidla v takom poradi, ako vam
boli predtym predvedené a popritom sa pobit’ s vybusnymi
a strielajucimi duchmi.

Aj bezny postup je spestreny roznymi prvkami, napriklad
pohyblivymi pasmi, ktoré vedu k spinacom na otvorenie
prechodov. Joe sa viackrat uplatni pri posuvani veci v
miestnostiach s hlavolamami, napriklad musi spravne
nastavit'kamenné kvadre v bludisku a vyrieSené puzzle
otvori dalsi prechod. ZazZijete aj kratku, ale intenzivnu
nahanacku s policajtmi, pri ktorej sedi Chris na bicykli a
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pocas divokej jazdy sa musi vyhybat prekazkam na ceste.
Inokedy uhybate strelam pocas letu. Z celkom iného sudka
je pasaz s mesteckom z divokého zapadu, kde sa nakratko
hra zmeni na adventuru s detektivnym vysetrovanim a
unikatnym, hoci tazko pochopitelnym rébusom v bani.

Popritom mdzete rozbijat sudy a vybrané veci, ktoré obcas
nieco skryvaju, zbierat r6zne predmety, hoci ich nie je vela,
napriklad srdieckové lizanky doplnujice zivot alebo
vyhladat’ bonusové videokazety. Hra je priam nabita
popkultirnymi odkazmi a mnohé predmety alebo situacie
vam pripomenu filmové klasiky, alebo postavia do cesty
zname postavy. V straSidelnom dome i kniznici si
spomeniete na Krotitelov duchov, inokedy prezijete pasaz
vytiahnutu z trilégie Navrat do budicnosti, alebo vam
niektoré scény evokuju Star Wars. Pousmejete sa, ked' sa
vam postazuje Nestastny Luke. To vsetko vyborne
obohacuje hratelnost, ktora je uz aj tak dostatocne pestra a
zabavna.

Retro grafika je prirodzeny zamer tvorcov, ktori chcu
hracov aj takymto sposobom vratit v ¢ase do
osemdesiatych rokov minulého storocia. Ale je to
dvojseCna zbran, pretoze zatial Co jedna skupina takyto
pristup oceni, inych potencialnych zaujemcov vizual odradi,
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o je naozaj velka skoda. Napln hry je totiz
skutoCne vel'mi napadita. Skromné je aj
ozvucenie a urcite necakajte dabing.

Jednoznacne negativne sa uz da vnimat’
ovladanie. Vyvojari sice dorazne odporucaju
konzolovy ovladac, ale mnohi hraci by na PC
radsej uprednostnili komfort klavesnice s mysou.
Mozete to sice skusit’ aj v tejto kombinacii, ale
niektoré Cinnosti su s klavesmi dost tazkopadne
a aj ta myska mohla byt vyuzita trochu
Sikovnejsie. Ale ani s ovladacom to nie je vzdy
idealne, hlavne pri skakani, ktoré je dost’
nepresné. Aj preto mozete zlyhat' v rychlych
arkadovych pasazach, ktoré su obcas az
frustrujuce.

Crossing Souls je prijemnou retrospektivou,
vypravou do minulosti a pripomienkou
oblUbenych hier aj filmov. Pribeh partie
tinedZerov postupne prerastie do komplexného
deja s dojimavym koncom a ani hratelnost'v
nicom nezaostava. Len vas hra chvilami
terorizuje svojim ovladanim a obcas
frustrujucimi pasazami. Tych mladsich zrejme
neprilaka uz len kvoli svojmu retro vzhladu, ale
kto sa do nej zahryzne, ten neolutuje a ¢aka ho
jedinecny zazitok.

BRANISLAV KOHUT

PIXELOVANA VYPRAVA
DO MINULOSTI
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HODNOTENIE

+ pribeh s paranormalnymi javmi a pokultdrnymi odkazmi
+ vydarena kombinacia adventury s arkadovymi a puzzle prvkami
+ rozlicné schopnosti postav a ich kombinovanie

- tazkopadne ovladanie
- par naozaj frustrujucich usekov
- niektoré menej zaujimavé pasaze



m FROSTPUNK

MOZE FUNGOVAT SURVIVAL STAVBA MESTA?

PC

11 BIT STUDIOS
MANAZMENTOVA




ol'ski vyvojari 11 bit studios nam
uz dokazali, ze su machri a vedia
robit” unikatne hry. This War of
Mine je skutoCne Sperkom a
vysoku kvalitu prinasa aj najnovsi pocin
tohto sStudia - Frostpunk. Zasadenie
pribehu naznacuje uz nazov, takze sa
pripravte na poriadnu zimu, ale aj horuce
zazitky.

P

Alternativna minulost’ nie je ruzova, ale
biela, plna snehu, s teplotami, ktoré
poriadne klesaju pod bod mrazu. A vy
tam musite prezit, vy a vasa komunita,
ktora sa rozrasta, alebo aj naopak, a to
podla toho, ako si dokazete poradit's
krutymi podmienkami. Vase provizérne
osidlenie je mozZno posledné na svete a
na vasich bedrach je osud prezivsich, ktori
ale nie vzdy spolupracuju. Takze
nebojujete len s prirodou, ale aj so
strachom, panikou, rebéliou a
beznadejou, ktorej podliehaju ludia
naokolo.

Tym sme sa dostali k najddlezitejSim
faktorom, ktoré urcuju vas uspech a Sancu
na prezitie. Ludom musite dat' nadej a
zvysSovat' jej Uroven pozitivnymi
modifikatormi - splnenymi sfubmi,
sluzbami, rozumnymi zakonmi,
zdravotnou starostlivostou a mozno aj
vierou. Na druhej strane treba znizovat’
Cervenu liniu nespokojnosti, ktora narasta,
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ked' [udia hladujud, mrznu, nesuhlasia s
vasimi rozhodnutiami, alebo podliehaju
zufalstvu, ktoré ich Zenie do krajnosti.

Nebude to lahké, pred vami je vela
nastrah a komplikacii, ale aj fascinujuci
svet na pokraji zahuby, ktorého
stredobodom je generator uprostred
priepasti. Roklina vsak nepredstavuje pad
na dno, ale prave naopak, je to svetielko v
tme, ktora sa vkrada do dusi. Najskor
musite spustit’ generator, ktory vyzaruje
Zivotodarné teplo, ale pyta si za to Coraz
vacsie zasoby uhlia. Nastastie su nablizku
povrchové zasoby, ku ktorym sa ludia
brodia hlbokym snehom, takze po nich
zostavaju brazdy. Vyzera to ako
chodbicky, ktoré si hibia mravce, no nie
ste v podzemi, ale v zajati studenej
bieloby.

Potrebujete aj drevo z popadanych
stromov a tiez ocel. Tieto dve suroviny
sldzia hlavne na vystavbu a vyskum
novych technologii. Na pokrocilé budovy
uz su nutné aj ocelové jadra. Najskor
vacsinu z toho najdete roztrusené po
okoli. Staci to pozbierat,, je to lahko
dostupné, coskoro vsak musite mysliet' na
vystavbu bani, pil a dalSich stavieb, ktoré
nastartuju vasu ekonomiku. A aj pri praci
ludia mrznu a chorlaveju, takze okolo
generatora, pekne v kruhu, staviate
primitivne obydlia a oSetrovne.
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Teplotu vo vzdialenejsich zonach zvysSujete vyhrievacmi
alebo vylepsenim generatora, ale tym sa zvysuje aj
spotreba uhlia. A kruh sa zvacsuje, budovy spajate
primitivnymi drevenymi cestickami a pridavate
pokrocilejsie stavby. Treba mysliet” aj na Skvrkajuce
zaludky. Spociatku ich nasytite masom, ktoré prinesu
lovci z nocnej vypravy a musite mat’ aj miesto, kde ho
dalsi ludia pripravia na konzumaciu. Nové budovy a
vylepsenia postupne ziskate po postaveni dielne so
Styrmi kategoriami uzito¢nych technologii, ktoré sa tykaju
reaktora, tepelnych zén, surovin, Gzitkovych budov,
pristreskov a expedicii.

S podobnym systémom hospodarstva a vystavby ste sa
uz urcite stretli v roznych budovatelskych stratégiach,
lenze na Frostpunku je zaujimavé prevedenie.
Pozoruhodny je uz len fakt, ze ludia pracuju v urcenych
hodinach a potom maju svoj volny cas a priestor na
spanok, kedy robota skratka stoji a prakticky nic sa
nedeje. Iste, v realite je to samozrejmost, ale v hrach je
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takyto prvok velmi ojedinely a stretdvame sa s nim len
vynimocne. A potom je tu rozdelenie obyvatelov do
kategorii. Robotnici sa hodia skoro na vietko a mozete
ich pridelit k vacsine budov, no napriklad na oSetrovni uz
musia byt" inZinieri. To su dve zakladné kategorie
obyvatelstva, ale neskor mozete pridelit’ pracu aj velkym
kracajucim automatom, ktoré makaju takmer nepretrzite
a kazdy nahradi niekolkych ludi. A ak je to nutné,
pozeniete do roboty aj deti.

Zapojit' do pracovného procesu deti mozete stanovenim
nepopularneho nariadenia. Je sucastou knihy zakonoyv,
pomocou ktorej vytvarate pravidla pre vasu komunitu.
Takto ziskavate nové moznosti a niekedy aj budovy.
Nové zakony, ktoré su previazané s dalSimi, su v trvalej
platnosti a neraz ich pozitivny efekt sprevadzaju aj urcité
negativa. Napriklad spominané zamestnanie deti vam
prida potrebnych zamestnancov, ale zvysi sa Uroven
neposlusnosti, lebo mnohi [udia to povazuju za zlé a
nespravne.



Dal3imi zdkonmi rozhodnete o tom, ako sa naloZi s
tazko chorymi, osobami s amputovanymi koncatinami a
mrtvymi. Odomknete si bitkarsku arénu, verejny dom
alebo chram. A viac moznosti ponukaju nové odvetvia,
pricom sa musite rozhodnut, ktoré uprednostnite.
MozZete sa vydat' cestou viery alebo discipliny, ktora
smeruje k totalitnému rezimu a kazdy vyber ma svoje
pozitiva aj negativa a inak formuje komunitu. Len je
Skoda, Ze volieb v zakonniku nie je az tak vela, ako sa
spociatku zda a v neskorsich fazach hry uz nebudu
Ziadne k dispozicii, alebo nie také, ktoré chcete redlne
vyuzit.

Hoci sa hra sustreduje na osidlenie v krateri, dovoli vam
prehladavat’ aj okolité Uzemia. M&zete posielat’ skautov,
aby preskimali body na mape krajiny a expedicie, ktoré
na vybranych miestach postavia tabory, odkial
pravidelne prinasaju vybrané suroviny. Neraz mate pred
sebou volbu, ako si poradit’ v urcitej situacii.

EOPRGN

Mozete riskovat pri stretnutiach s nastrahami a dravou
zverou, pomoct’ inym prezivsim, na ktorych ste narazili a
v idealnom pripade ich sprevadzat az k vam domov.
Ziskate novu pracovnu silu, ale aj hladné krky, ktoré
treba kfmit" a zohriat.

Vypravy v zamrznutej krajine su najskoér vitanou
aktivitou, ale po case uz je prehladavanie okolia len
rutinou, kde vas sotva nieco prekvapi. V tomto smere sa
Frostpunk nevyrovna inegj survival hre zasypanej
snehom ICY: Frotbite edition, ktora je sice ponimana
trochu inak, ale prehladavanie okolitého sveta je tam
zaujimavejSie. Podobne je na tom aj pribeh, ktory je vo
Frostpunku len vlazny, v podstate iba rieSite vzniknuté
situacie, ktoré sa obmedzuju na boj s pocasim, hladanie
zasob a zabezpecovanie zakladnych potrieb osadnikov a
pristahovalcov. Urcite je to zaujimava socialna
simulacia, ale dejom rozhodne nevynika.
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Ale aspon ocenujeme snahu tvorcov o vytvorenie
roznych scenarov. Okrem toho hlavného su v hre zatial
dva dalsie, ktoré sa odomknu po splneni istych
podmienok v tom zakladnom. A zjavne maju eSte nejaké
scenare pribudnut. Kazdy pritom umoziuje pri Starte
upravit' parametre, ako je naroc¢nost, ekonomika a
pocasie, trochu sa lisi priestor okolo generatora a aj
zakladné podmienky vitazstva. Najzaujimavejsia je
mapa, kde mate pred mrazom chranit’ semienka a
sadenice rastlin a zabezpecit ich permanentnu ochranu
pomocou automatov.

Hra prebieha v realnom Case s moznostou urychlenia a
pauzy, pocas ktorej smiete v pokoji prerozdelovat’ [udi
a vykonavat rozhodnutia. V noci sa toho deje menej,
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takZe pokojne mozete proces poriadne zrychlit. Nad
ranom, ked sa ludia prebudzaju a chystaju do prace, sa
Cas automaticky spomali. Takze aj ked sa na vas valia
problémy, riesit"ich mozete bez stresu a v pokoji si
premyslite dalSie kroky.

Audiovizualna stranka si zasluzi pochvalu. Aktivity sa sice
sustredia len na roklinu s reaktorom a okolité budovy,
ale spracovanie zimnej koldnie je posobivé. Vsetko sa da
pohodine priblizit, takze sledujete ludi v primitivnych
domcekoch, alebo ako sa brodia snehom. Necakajte
pestré farby (s vynimkou rezimu zobrazujuceho tepelné
zony), tie by sa do takmer bezuUtesnej mrazivej krajiny
velmi nehodili.



V bielom svete s pochmurnym osidlenim
nanajvys zaziaria nocné svetla a kovové tela
masivnych automatov. Tam vonku uz su iba
ikony, kde naklikate cesticky pre svojich
prieskumnikov. Ale animacie na statickych
sprievodnych obrazovkach s popisom
udalosti a noviniek v knihe zakonov su
velmi stylové. Do toho vam zaznie svistanie
fujavice a vykrikovanie hlasnika pri zavedeni
novych nariadeni a k tomu hudba s clivymi
huslovymi tonmi. Atmosféra krajiny
zabijanej mrazom ako vysita.

Frostpunk vas v Uvode uchvati a ked' zistite,
co a ako vlastne funguje, skutocne sa do
toho zazeriete. V neskorsej faze uz ale citit,
Ze hra vylozila vsetky tromfy a tvorcom sa
minuli napady. Po strmom vzostupe v
prvych hodinach sa zrazu ocitnete vo faze,
ked" uz len opakujete naucené procesy a
vytraca sa naboj. Nie je tu ani dramaticky
dej, ktory by vas udrzoval v napati. Krivka
zabavy teda poklesne, ale neprepada sa do
roviny priemernosti. Frostpunk jednoznacne
zanecha hlboky dojem, ale sucasne mozete
mat’ pocit, Ze sa s hrou dalo urobit’ este ‘
trochu viac a vyvojari z nej nevytazili vsetko, D
¢o sa dalo. ‘

HODNOTENIE [ &

B BRANISLAV KOHUT H

+ pozoruhodna socialna simulacia - chudobny dej a aktivity mimo osidle-
uN EZVYCV:AJ NA + jedingéné atmosféra a spracovanie nia '
osidlenia - malo moznosti v knihe zakonov
MANAzM ENTOVA + neobvyk]é herné pryky a nevsedné - v neskorsej féze uz hra neprekvapi a
spracovanie tych tradi¢nych meni sa na rutinu

SI M U LAClA" + spociatku skutocne ohduri
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t the enemy

ajnovsi diel Yakuzy sa snazi o ciel,
aky sa vidi vo videohrach zriedka.
Chce ukoncit’ éru jedného herného
hrdinu, s ktorym sme stravili viac
ako dekadu. Videohry zname
nekonecnymi pokracovaniami (a este
jednym dielom a este...) nie su zvyknuté
dorazit' do ciela ako napriklad filmove
trilogie Ci adaptacie kniznych sérii. SEGA
rozhodla, ze prisiel cas urobit” hrubd ciaru
za sympatickym chlapikom Kazuma Kiryu
a dat’mu Sancu ist' do doéchodku. To, ze
pritom este zazije mocny mafiansky epos
a rozviri dejové moznosti série do
nevidanych Urovni, je iba velké plus pre
vernych fanusikov.

Snazim sa predstavit’ si hraca, ktory o sérii
nikdy nepocul a chcel by zacat hrat’ az
teraz. Je to asi také, akoby isiel na
poslednych Avengers a nacital si par
clankov, respektive skusil opacit’ posledny
diel Harryho Pottera v kine po tom, ¢o
minulych sedem dielov zhltol doma na Blu
-Ray. Autori mysleli aj na takychto

hracov, respektive vyuzili Sancu podat’
fanusikom sSikovnu retrospektivu: v menu
najdete predchadzajuce diely v kratkom
textovo-obrazovom zhrnuti, aby ste si
osviezili udalosti a mohli sa pustit' do
hrania. Je to teoreticky Sanca pre
novacikov pochopit, ¢o sa doteraz stalo,

ale, prosim vas, radsej si zahrajte par
dielov.

Gradujuci dej prakticky pokracuje tam, kde
skoncila patka. Kiryu krvaca po fatalnej
bitke na nadvori, Haruka v Tokyo Dome
oznamuje koniec kariéry a odhali puto

s clenom Yakuzy. Ako sa najlepsie da
nadviazat’ na také Sokujuce momenty?
Zacengala spravodlivost, par chlapikov
putovalo do lochu a medzi nimi Kazuma
Kiryu, ktory zvazil, Ze prave zmiznutie

z centra pozornosti na par rokov by mohlo
upokojit’ situaciu: Haruka a deti v sirotinci

budu v bezpedi, klany sa m6zu handrkovat’

aj bez neho a ked' sa vrati, vsetko bude
inak.

Lenze Haruka sa zo sirotinca rozhodne
odist kvoli neprijemnej publicite

a moznému ohrozeniu ostatnych. A ked' sa
Kazuma dostane von z vazenia, nenajde ju
ani v Okinawe a vySetrovanie v Kamurocho
ho vedie k neCakanému momentu —
Haruka lezi v kbme, ma syna, o ktorého sa
treba starat’ a navyse sa situacia zmenila.
Pred pol rokom vzbikla Mala Azia, Tojo
Clan ohrozuju Cinske triady a na
japonskych ostrovoch sa rozpina aj
korejska mafia. Kazuma Kiryu sa este raz
zapleta do vnutornych bojov o moc

a popritom stale zvazuje, ako z tohto
koloritu vyskocit'.
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Samozrejme, chapem Uplne vSetkych fanusikov aich
maximalne vybicované ocakavania veduce do vyustenia
pribehu a odpovede na finalnu otazku, ako sa to celé
skonci. Ako mdze Dragon of Dojima odist’ z ekosystému
mafie??? Prirodzene, nemozem vam odpovedat’

v recenzii, no da sa konstatovat, Ze japonski scenaristi
zvolili velmi dobry, uveritelny sposob a emotivny zaver
po siedmich hrach. Na pleciach tvorcov bola obrovska
zodpovednost, no zhostili sa jej vyborne. Dorucili nielen
epicky finis, ale cela zapletka i vyvoj Siesteho dielu patria
medzi mimoriadne vysoké pociny v historii. Yakuzu 6 sa
oplati hrat” plnymi duskami, no nezabudaijte si uzit' celé
Kamurocho a kopec pribehov i minihier.

Prva polhodinu dostavate hutny dej plny medziscén,
odskocite si do Okinawy, no navrat do znameho
Kamurocho je otazkou Casu. Yakuza 6 je venovana
jedinej postave — hrate iba za Kazuma Kiryu a hoci sa
objavi aj par starych znamych, hratelni nebudu. Je to
velké plus a sluzi ku cti gradacii postavy. Na prieskum sa
nuka Kamurocho (sc¢asti okliestené o niektoré casti, inak
je vSetko na mieste, vratane Club Sega ¢i znamych barov)
a novou lokalitou je primorské mestecko Onomichi

v prefektdre Hiroshima.
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Osvedcené Tokio nesklame, no druha destinacia
mimoriadne dycha Zivotom, novymi postavami, tu sa
objavi aj oCakavany borec Takeshi Kitano v Ulohe
vplyvného chlapika. Atmosféra i dejové nitky maju
odlisné vyznenie, ale nemenej kvalitné ako hriesne
ihrisko mafie v srdci metropoly. Objavovat celé Onomichi
je plezir, aky sa nevidel v kazdej Casti série a ndka
paradny kontrast k aglomeracii Tokia. Vyborne napisany
dej meni lokality a umozni vam ponorit’ sa do komplotu
zGcastnenych stran. Cinske triady i kdrejska mafia s
vybornym obohatenim strany zloduchov a maju pamatné
postavy i suboje.

Napln sa tradicne deli medzi pribehové misie, vedlajsie
linie a napokon volny Cas traveny po svojom. Pribehové
misie su Spickové, striedaju strih paradnych scén,
posuvaju postavy dalej a maju ikonické momenty.
Jednotlivé kapitoly postupne hltate a neraz mate
problém od nich odbocit, lebo su skvostne napisané

a tuzite odhalit koniec Co najskor. Lenze trpezlivost' sa
vyplaca - tych 51 vedlajsich pribehov (tzv. substories) ma
nemalo pamatnych momentov, niektoré sa miesaju do
minulosti znamych postav ¢i miest, iné sluzia ako milé
odbocky, ktoré riesia nestastné postavicky alebo
nebezpecnu technologiu.
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Oh, I'm still prepping things for the day.

Napaditost vedlajsim misiam nechyba, hoci vas neraz
posielaju tam a hentam, motivuje vas kvalitna napln. Iste,
nejedna z nich vyusti do suboja ¢i nahanacky, ale par
vtipnych ¢i melancholickych chvil pride.

Samozrejme, Kamurocho a scasti Onomichi obsahuje
kopu dalSich aktivit, kde sa mozete realizovat’ celé hodiny.
SEGA tu pripravila celé videohry ako Virtua Fighter ¢i Puyo
Puyo, je tu aj mahjong, da sa chodit do fitka a trénovat’
alebo zhanat" macky pre macaciu kaviaren, ktorej akosi
micky zdrhli. SU tu aj spolocenské podniky, kde caka Sest’
hostesiek so spolocenskymi konverzaciami. Obcas vam
staci aj navsteva baru s dobrym pitim a po uliciach mézete
neustale mlatit’ zastupcov triady, yakuzy alebo aspon
chuliganov. Jasnou sucast'ou koloritu je Siroky systém
Vyzierakov" a reétauracii, ktoré funkéne dopliniajd vase
putovanie — jedlo napina vas zaludok, sic¢asne pridava
body k vlastnostiam.

Kazuma Kiryu ma pripraveny vyborny systém upgradov
a vlastnosti. Po kazdej splnenej Ulohe alebo suboji
(dokonca aj vypitej plechovke Boss z automatu) dostanete

s Wait, you've got a baby!?

body na rozdelovanie v kategdriach sila, agilita, vitalita,
technika (mudrost) a charizma. V menu (t,). smartféne) si
vyberate, ¢i ich menite za zvysenie Statistiky, ako je
zdravie, Utok, obrana ¢i extrémny méd. Alebo sa prepnete
na jednotlivé bojové schopnosti, moznosti extrémneho
modu (funguje v limitovanom case a treba si ho aktivovat)
¢i vedlajsie moznosti typu dizka alkoholického opojenia.
Kazda schopnost potrebuje isty pocet bodov v danych
kategoriach, vtedy sa rozhodnete, kam svojho Kazuma
Kiryu posuniete. Osobne som v prvej kapitole investoval
do primarnych Statistik, troska ich zveladil a potom zacal
kupovat Specialne tahy.

Yakuza 6 sa Uspesne vyhyba grindu, lebo kazdy suboj ma
isty zmysel a dostavi sa pocit z postupu. Minimalne v tom,
Ze dostanete varku bodov, za ktoré si mozete nieco
dopriat’ alebo zvysit” atribaty. Smartfén vam navyse povie,
kolko moznosti je aktualne k dispozicii cez malu ikonu.
Subojovy systém je dravy, drsny a hoci nema viaceré
bojové styly z Yakuzy 0, netreba zufat, Ze by ste si neuzili

jeho moznosti.
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Naopak, isté zjednodusenie imponuje novym i
prilezitostnym hracom, lebo sa relativne rychlo dostanu do
virvaru a rozdavaju udery jedna radost. Popri zakladnych
sa rychlo ucite kombinacie styroch-piatich tlacidiel, naucite
sa vyuzivat povalujuce sa zbrane ¢i okolité predmety (moj
favorit je stale rovnaky: Smarit” bicykel do troch bitkarov
naraz) a postupne sa nabija extrémny maod. Svetielkuje
namodro, prepnete sa don cez R2, ma limitovany cas, no
vyrazne vacsiu silu a udery. Oplati sa pockat” a vyuzit ho
vtedy, ked  sa mate postavit silnejSej postave alebo v istom
bode pribehu.

Napln je dostatoCne pestra a sami ju rozkladate medzi
pribehové i vedlajsie misie, kde este raz vynika charakter
Kazuma Kiryu. V pribehu sa prejavuju jeho rysy otcovstva,
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rodiCovstva i vztahu k rodine (Co na chlapa bez rodiny
veduceho sirotinec je velka vec), ktoré vedu aj

k momentom Ccicikania drobca Ci zhanania vody na Sunar.
V nepovinnych kuskoch sa ukaze jeho podozrievavy vztah
k novym technolégiam (smartfény, drony, Al), co hra
vyuziva tym, ze si ju ulozite v smartfone, nie v telefonnej
v budke.

Yakuza ostava autenticka, prepracovana, svojska. Ma iny
Styl naracie i volnocasovych aktivit ako GTA, no
nezamenitelné Caro prechadza aj do audiovizualnej
stranky. Kamurocho je skutocne tou najlepSou autentickou
verziou Shinjuku Tokia a do detailov prepracovany systém
Zivota, jedla alebo obyvatelov opakovane ocenite.




Grafika vyuZiva novy engine, Co je citit’

v medziscénach aj detailoch postav, tvari -
Ci pohybe. Bola by $koda, ak by ho SEGA
nevyuzivala dalej, je to paradne
vyzerajuci diel. Animacie su
niekolkominutové, nadherne rezirované
a postavy vyborne hraju. Japonské hlasy
sU najlepsou volbou pre zachytenie
atmosféry a dabing dopina variabilna
hudba, ktora prejde od rocku, J-Pop az
po orchestralne jemné motivy. Je tu
niekolko hodin soundtracku a objavujete
ho. Je skoda, Ze nie je vSetko
nahovorené, ale velky bonus je, ze
vSetkych 51 vedlajsich misii uz nika hlasy
v scénach.

Yakuza 6 je rarita na pomery série, po
sedmicke hier sa neboji urobit” hrubu
Ciaru za hrdinom a dat’ mu zbohom.
Vdaka tomu nuka pridand hodnotu, lebo
automaticky vzbudzuje vacsiu zvedavost’
i hibsie emocie. Caka tu epos na 30 a viac
hodin, ktory chcete zhltnut a sucasne si
ho moézete uzit' na dvoch odlisnych
miestach. Lepsi engine, zabavné suboje,
kopa aktivit a najma japonska
scenaristika dominuju vo finale. Yakuza 6
asi nie je najlepsSou ani najvacsou hrou,
ale ma Cosi nezamenitelné, co videohry
vzdy nemaju. Kolko raz mézete precitit’
chvilu, o ktorej viete, Ze bude s tymto
hrdinom uz urcite ta finalna?

MICHAL KOREC _

+ vynikajuci pribeh a jeho koniec - niektoré minihry

HRA SA N EBOJi U ROBI-‘I’- + dynamicky subojovy system - ista Cast scén bez dabingu

+ praca s postavou a jej vlastnostami

HRUBU élARU 7A HRD'NOM + nova lokalita Onomichi

+ desiatky zabavnych vedlajsich misii

+ autenticka japonska spolocnost’
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inja Theory si snad” ani nemohli

vybrat’ lepsi termin na vydanie

svojho minuloro¢ného

titulu Hellblade: Senua’s
Sacrifice na Xbox One. Pravdepodobne
vyprsala konzolova exkluzivita, no
nacasovanie je naozaj skvelé. Tato verzia
vysla minuly tyzden rovno potom, ¢o hra
zozbierala hned’ niekolko BAFTA
oceneni, ktoré zhodnotili nielen jej
kvality, ale tiez skvely vykon herecky,
ktora prepozicala hlavnej postave svoj
hlas, svoju tvar a najma svoju charizmu.
A my sme dostali moznost’ napravit' nas
najvacsi minulorocny rest a pozriet sa na
hru, ktora si uz minuly rok ziskala
mnozstvo fanusikov.

Mozno ste od Ninja Theory hrali
niektoré ich predchadzajuce tituly, ¢i uz
to bol Heavenly Sword, Enslaved, alebo
aj DmC. Hellblade vsak klame telom a aj
ked' by ste po predchadzajucich
skusenostiach s Ninja Theory hrami

a letmom pohlade na tento titul mohli
povedat, Ze sa bude niest' v podobnom
duchu, opak je pravdou a vlastne
nepripomina nic z ich predchadzajlcej
tvorby. Celkovo hra nepripomina nic, ¢o
ste doteraz mohli hrat, aj ked tu a tam
jasne badate, odkial méze brat’
insSpiraciu. Vysledok je vSak unikatnou
zmesou akcie, putovania,
sebaobjavovania a filmového
rozpravania pribehu, ktory vas chyti za
srdce.

Hlavnou hrdinkou je Senua, na ktoru je
zamerané Uplne véetko v hre. Ci je to
prezentacia, kamera, pribeh, okolity svet
a jeho formy a farby. Jednoducho
vSetko. Nie je v tom vSak sama. Senua je
zaroven cestou hraca do mysle cloveka,
ktory trpi psychdzou a ta poznacila jeho
vnimanie okolitého sveta. Do usi jej
$epka mnoho hlasov. Sepkaju aj vam. Od
zaciatku davaju jasne najavo, ze

s postavou nie je nieCo v poriadku, aj
ked vyzera na prvy pohlad normalne.

A je to len jedna z ciest, ako vas autori
dostavaju do jej hlavy. Tieto postavy
rozpravaju pribeh, komentuju ciny
hlavnej hrdinky, no jedna z nich si je tiez
vedoma vasej pritomnost” a oblas mate
pocit, Ze aj postava sama bura Stvrtd
stenu, aby prehovarala priamo k vam.

Okrem toho je Senua aj mladou
bojovnickou, ktora sa vydava na put, aby
zachranila dusu svojho milovaného, no
ani sama netusi, Ze to bude put hlavne
o zachrane jej samej. Je to Keltka zrucna
s mecom, ale prenasledovana temnou
minulostou, z ktorej pomaly odhalujete
Coraz viac. Dozvedate sa viac o jej
chorobe, ako bola v jej kmeni vnimana,
Co odstartovalo jej aktualne ponorenie
do sveta psychologického hororu, ale aj
o kliatbe a o tom, ¢o s Keltmi robili
Severania.




Autori v hre rysuju psychologicky profil postavy, unikatny alebo aj herny vizual, dabing, level dizajn a urcite aj

svet na pomedzi fantazie a reality, no tiez mytami
opradeny svet severu, ktorému kraluje Odin a podsvetie
strazi Hela.

Severska mytoldgia je v prvom rade zasadenim hry, no
tiez do pribehu vnasa mnohé postavy, ¢i uz priamo
aktivne, alebo aj pasivne v pozadi. Navyse postupne
buduje zazemie celého tohto sveta, ktory objavujete
sami. Na to slizia kamene alebo isté totemy
rozmiestnené po svete, ktoré musite najst’ a po ich
objaveni vam hra rozpovie nieCo z pozadia severskej
mytoldgie, ktora sa Uzko tyka priamo hry a jej pribehu.
Tato verzia mytoldgie sa viac drzi tej originalnej ako

nastrahy, ktorym celite. VSetko z toho je vysledkom
spoluprace autorov s pacientmi, ktori trpia podobnymi
poruchami a dava to hre unikatny nadych, v ktorom sa
kombinuju pomerne zndme herné mechanizmy

s netradicnym pristupom a spracovanim. Takze aj keby
sme niektoré herné aspekty mohli povazovat za pomerne
generické, Ninja Theory im tymto vdychli Uplne iny zivot.

Hellbalde je vlastne velmi linedrnou hrou, v ktorej
bojujete. Na rozdiel od inych podobnych hier by som ju
vsak neoznacil za sekacku. Svojim konceptom ma
najblizsie k hram, ktoré je dnes v oblube oznacovat za
.walking simulatory”, no zaroven do nich prinasa vacsiu

napriklad aktualny God of War, takze ak sa radi ponarate dynamiku a tiez iné moznosti interakcie. No a nakoniec tu
do sveta mrazivych severskych mytov, hra vdm ponuka aj nechybaju ani jednoduché logické hadanky, ktoré su
povkladané pomedzi suboje a rozpravanie narocného
pribehu. Je tu tak niekolko réznych vrstiev, no nemusia
vam vsetky rovnako dobre sadnut’ a vsetky vychadzaju

z uz spominanej utrapenej mysle hlavnej postavy.

takyto bod k dobru.

Hellblade je cela pretkana psychézou, ktora sa pretavila
do vSetkého, Ci uz je to svojské rozpravanie pribehu,




Svojou priamociarostou vas hra priamo
sprevadza dejom a prave prechod prostredim
a jeho roznymi verziami vas posuva vpred, no
tiez hlbsie. Hlbsie do duse hlavnej hrdinky,
ktora Coraz viac podlieha svojej kliatbe. No
najma hlbsie do jej mysle, ktora Coraz viac
podlieha psychickej chorobe. Uz skér som
naznacil, ze sa hra nestiti ani prvkov
psychologického hororu a autori s nimi
narabaju skutocne umne. Skryvaju pred vami
zlo tam, kde to treba kvoli budovaniu mrazivej
atmosféry. Malokedy priamo celite nejakému
nepriatelovi. Casto je to véetko v hlave hlavnej
postavy, Ci su to poziare, alebo aj rézne
monstra. A kym ona trpi pri tom, ako ju chce
prostredie pohltit, svetla su coraz viac
abstraktné a aj jasné linie vyvolavaju dojem
Uzkosti a stiesnenosti, vam na tele nabieha
taka prijemna husia koza, lebo toto je zazitok,
ktory vas dokaze pohltit.

Ani hadanky v Hellblade nie su bezné puzzle,
aké najdete v ingj hre. Ludia s psychdzou casto
vidia vo svete okolo nich vzorce a symboly,
ktoré im v nieCom brania, pripadne ich musia
prekonat. A toto je presne princip hadaniek

v hre, kde Senua v prostredi objavuje dvere

a brany chranené runami, cez ktoré sa dostane
az vtedy, ked' niekde vo svete okolo najde
zodpovedajuce runy a ,aktivuje” ich. Zo
zaciatku su tieto runy dostupné v okoli
pomerne jednoducho, no neskdr vam ich
najdenie da trosku viac zabrat.

Podobne je to v pripadoch, kedy sa dokazete
v prostredi posuvat vpred len tym, ze
odkryjete vo svete rozne skryté brany. Najdete
tvare, ktore vas presunu medzi dvomi roznymi
verziami toho istého sveta, kde jedna je svetl3,
druha pochmurna. No nechybaju ani portaly,
cez ktoré mozete prejst’ a vo svete sa udeje len
nepatrna zmena, no nou moze byt to, ze
predtym zbdrany mur zrazu stoji a dokazete
po flom prejst. Casom sa viak ukaze problém,
ktory tkvie v tom, Ze sa koncept takéhoto
prekonavania prekazok vo svete trosku zunuje,
nakolko neprinasa Ziadne vyraznejsie obmeny.

Problémom hry su tiez akéne zamerané
pasaze, v ktorych si navyse autori dovolili
jeden trik, ktory je sice lacny, no zaroven sa
vdaka nemu viac ponorite do akcie

v narocnejsich pasazach.




Autori vas totiz v Uvode skusaju presvedcit, ze ak budete
Casto zomierat a tym padom sa kliatba presunie z ruky
do hlavy hlavnej hrdinky, znamena to pre vas koniec.
Pravdou ale je, Ze tento prvok napreduje najma
pribehom. Vizualne je to vsak vyrazne znazornené a je
Skoda, ze autori neinvestovali podobné Usilie aj do toho,
aby vam jasne vysvetlili nebezpecenstvo aj v inych
situaciach. Obcas budete citit, Ze na to musite ist’
metddou pokusu a omylu, aby ste vedeli, kedy vam
zostava este jedna rana, ako dokazete sami zase vstat zo
zeme a kedy vas zabije nieco v prostredi.

Podobne ako hadanky aj suboje zo zaciatku pésobia
zaujimavo, a to CiastocCne aj preto, ze vam hra vo svojej
Uvodnej Casti ponukne zaujimavé boje s dvomi
unikatnymi bossmi. Odtial to vsak ide z kopca a hra prilis
na variabilite nepridava a to ani co sa tyka nepriatelov,
ani v oblasti samotnych sibojovych mechanik, ktoré sa
takmer nikam neposundu. Stale sa pred vas bude stavat' ta
ista zostava nepriatelov, len bude rast ich pocet a neraz
sa aj zmensovat prostredie, na ktoré su suboje
obmedzené. Obcas to dokonca hra na vas zahra priamo
nefér, hlavne v samotnom zavere.

K dispozicii mate lahky a tazky uder, kop a uskok pred
utokom nepriatelov. To vSetko mdzete jednoducho
kombinovat’ a pripadne k tomu pripojit Utok s rozbehom,
no ako asi tusite, variabilita mechanizmov vyprcha velmi

skoro. Trosku viac pestrosti do bojov pridava zrkadlo,
ktorého energiu ziskavate v subojoch postupne a po jej
uvolneni sa spomali Cas, takze mate voci nepriatelom
vyhodu rychlosti a mézZete rozdavat’ jeden Uder za
druhym. Niektoré typy nepriatelov dokazete porazit,
pripadne oslabit’ vyluc¢ne takto. Stale je to vsak len

o tazkopadnom pohybe a Uskokoch v obmedzenom
prostredi, kde hra generuje nepriatelov okolo vas a neraz
nepomoze ani kamera, takZe sa niekde v stiesnenom
prostredi zaseknete, nemate kam uskocit’ a idete k zemi.
Je pravda, Ze aj v subojoch chceli autori nabudit” dojem
Uzkosti, no tie tym neraz, zvlast ku koncu, trpia.

Nastastie, su tu oblasti, kre hra funguje Uplne excelentne
a jednou z nich je prezentacia a spracovanie. Rozpravanie
herného pribehu je neuveritelne sugestivne a naozaj vas
vtiahne vdaka tomu, ako sa aj vy pohybujete medzi
Ulohami hrdinky a pozorovatela, ktoré su podporené
niekolkymi postavami. Navyse tu neprekaza ziadny HUD,
takZe vas naozaj nic v obraze nerusi. Vizualne spracovanie
je celkovo na vynikajucej Urovni. Hra vyzera drsne,
Spinavo a zaroven nadherne. Autori vo vas chcu vzbudit’
dojem, Ze sa po hrani musite ist" osprchovat, lebo ste
sledovali, ako sa hrdinka plazi bahnom a je tiez celéd od
krvi. Dokonca sa podarilo eliminovat  aj neduh UE4 so
streamovanim textur. Snad’ len doskakovanie niektorych
objektov (ako napriklad trava) to trosku kazi.




Zvukovy dizajn to celé taha eSte vyssie a idealne
je hru hrat so slichadlami na usiach, pripadne

s poriadnou zostavou priestorového zvuku, aby
ste si dokonale uzili hlasy v hlave hlavnej
hrdinky, ktoré su skvele doplnené o efekty

a hudbu Gzasne doplifiajicu atmosféru. Korunku
tomu celému nasadzuje herecka Melina
Juergens, ktora sa zhostila hlavne postavy tak,
ako ste v hrach este nevideli a ako dokonale je
nadabovang, tak dokonale a detailne je
spracovana jej tvar spolu s animaciami, ktoré
doteraz snad nemaju konkurenciu. Dokonca aj
pohyb oci pdsobi inak, ako ste doteraz vo
videohrach mohli vidiet'.

Hellblade: Senua'’s Sacrifice je hra, aku ste este
nehrali a Uzasne tazi z exploracie mrazivého
severského sveta opradeného bohatou
mytologiou a zaroven skimania
introspektivneho sveta mysle hlavnej
protagonistky, ktord musi bojovat’ najma sama
so sebou a psychozou, ktorou trpi. Je to naozaj
silny pribehovy zazitok, ktory je este viac
umocneny doplnenym dokumentom, ktory vam
o tejto téme a tvorbe hry povie viac. Dava do
centra pozornosti spolocensky problém, pred
ktorym mnohi zatvaraju oci a zaroven vam dava
moznost vzit sa aspon CiastoCne do koze
cloveka, ktory trpi psychickymi problémami. Az
by som povedal, zZe si pribeh uzijete viac ako
hranie a to moze byt trosku problém. Hadanky
a tiez suboje by si zasluzili viac prace a aj
variability, aby ste nimi nechceli len preplavat,
ale uzivali si aj tie.

B MATUS STRBA

“HELLBLADE JE HRA,
AKU STE ESTE NEHRALI”

+ skvelé audiovizualne spracovanie

+ Uzasny introspektivny pribeh opra-
deny mytologiou

+ sklucCujuca atmosféra a uderny psy-
chologicky horor

+ ako celok napaditym sp6sobom
poukazuje na problémy mentalneho
zdravia

HODNOTENIE

+ obstojna dizka 8 hodin a dokument
o tvorbe hry ako bonus

- hadanky casom omrzia
- a vlastne trochu aj suboje, ktoré sa
nikam neposuvaju
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uducnost plna bojovych strojov

je Castou viziou filmovych

tvorcov aj hernych vyvojarov.

Podobne to vyzera aj v stratégii
BattleTech zo znameho univerza, ktora
nie nahodou nesie rukopis Jordana
Weismana, autora MechWarriora. Namet
je uz teda skor tradicny, ale stale lakavy.
Ved' kto by nechcel sediet v kokpite
kracajuceho kovového monstra s
ucinnou vyzbrojou?

V roku 3025 ludstvo stale bojuje a o
nadvladu v galaxii sa snazia Slachtické
rody, v mene ktorych sa odohravaju
potycky nicivych BattleMechov. V
jednom z nich ste vy a na zaciatku
sprevadzate Sarmantnu lady Kameo
Arano, ktora ovlada druhy stroj prave vo
chvili, ked  sa dozvie krutd pravdu -
stryko Espinoza ju zradil a pripravil o
tron. Navyse usiluje o jej

hlavu. Nezostava niC iné, len zutekat' Tri
roky po incidente sa zda, Ze uzurpatorovi
ni¢ nestoji v ceste. Minulost’ ste hodili za
hlavu a stojite na cele

nezavislej spolocnosti zoldnierov, ktora
prijima objednavky od réznych frakcii.
Svitla vSak nova nadej a nastal cas na
vyrovnanie starych uctov a

potrestanie vinnikov.

Caké vas manazment spolo¢nosti a
misie, ktoré si vyberate na zaklade
dostupnych kontraktov. Niektoré su
nepovinné a sluzia hlavne na to, aby ste
zarobili peniaze a ziskali lepSiu vybavu.

[ oun oo
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Priebezne sa vSak objavuju aj primarne
misie, ktoré maju prioritu a posuvaju vas
v pribehu. Na palube vasej poletujlcej
zakladne a niekedy aj mimo nej vediete
dialégy s roznymi postavami. Zahriuju
volby a interakciu s ¢lenmi posadky,
spojencami z odboja a konfrontaciu s
nepriatel'mi. Niektoré moznosti pritom
vyplyvaju aj z vasich preferencii v ivode
hry, kde ste urcili minulost’ vasej postavy
a ta ma ciastocCne vplyv aj na vyvoj
udalosti. Primarne sa vsak sustredite na
pripravu na boj a samotné bitky, ktoré
prebiehaju v tahovom rezime.

Vasa poletujica zakladna poskytuje
zaujimavé moznosti zaclenené do
niekolkych kategérii. M6Zete najimat’
novych Zoldnierov a vylepSovat’
parametre tych, ktorych uz mate v time a
nazbierali dostatok skusenosti. Za tie
totiz vylepsSujete Uroven

strelby, pilotovania, odvahy a

taktiky. Kazda z tychto Styroch kategorii
upravuje vlastnosti zoldniera, zvysuje
ucinok utokov, Zivotaschopnost’ postavy,
pridava vyhody aj nejaké Speciality. Na
zaklade toho si vyformujete vasich
zverencov a aj seba podla vlastnych
preferencii.

Hangar sa sustredi na Upravy a opravy
bojovych strojov. Kazdy si mozete pekne
otvorit’a potom vkladat’ a vyberat’
zbrane, municiu chladenie, jetpacky a
dalSie doplnky do jednotlivych Casti
mecha.




Treba pritom brat” do Uvahy maximalnu nosnost' a
efektivnost vybavy a mysliet” aj na posilnenie brnenia.
Pouzit mozete korist’z misii a to, o ste nakupili priamo
na zakladni, hoci sortiment je tam obmedzeny. V dalSich
sekciach najdete galakticki mapu a navigaciu, priestory
pre kapitana, teda pre vas, kde si mbzete upravovat’
doplnky aj nazov spolo¢nosti a maskovanie

mechov. Neskor ocenite aj polozku s inzinierstvom, kde
budete nakupovat' vylepsenia zakladne, ktoré zvysia
kapacitu hangara alebo rozsiria dalSie priestory, urychlia
let, opravy, pomo&zu pri regeneracii postav, pridaju
technické body ci zvySia moralku.

Vo velitelskom centre si vyberate kontrakty. Niektoreé su
vo vasom sektore, za inymi musite letiet’ aj desiatky dni a
zaujimavé je, ze pri akceptovani misii mézete nastavit’
vysku penazi a mnozstvo koristi. Ak sa vzdate vacsej Casti
nalezov, dostanete viac financii, ktoré potrebujete aj na
platy zoldnierov, opravy a udrzbu strojov. Na druhej
strane niekedy uprednostnite vraky mechov (z troch
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kusov jedného typu mate kompletny stroj) a jednotlivé
zbrane, aby ste mali efektivnejsie jednotky a vybavu.
Pritom si po boji vzdy vyberiete jeden alebo viac
konkrétnych kusov, ktoré chcete a niekolko dalSich
dostanete nahodne.

Pred priletom na bojisko si vyberiete maximalne Styri
bojové stroje a rovnaky pocet pilotov, ktorych lubovolne
priradite - vratane vasej postavy. Ocitnete sa na v krajine,
ktora méze mat' rézny povrch a spolu s okolitymi
objektmi ovplyvnuje Ucinok strojovych systémov aj krytie.
V teréne moézete vyuzit' napriklad lesy, kde nepriatelia
tazsie zasiahnu ciele. Vodné plochy zas urychlia
ochladzovanie, kedze pri Utoku sa zbrane zahrievaju a pri
extrémnej teplote moze dojst k poskodeniu mecha a v
krajnom pripade aj vypnutiu. V boji sa vyuziva tahovy
systém, pricom vase a nepriatelské jednotky postupuju
podla iniciativy a v niektorych kolach viete urcit, ktoré z
vasich strojov maju prednost.

BEHEMOTH

VINDICATOR VNB-1R
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Tah mézZete vyuZit na pomaly pohyb lubovolnym smerom s
naslednym otocenim na pozadovanu stranu. To je dOlezite,
pretoze ak na vas nepriatel Utoci zboku, ale hlavne odzadu,
zasiahne menej chranené Casti a sposobi vacsie skody.
Pohyb obvykle zakoncite strelbou na vytyceny ciel, pricom
Cervené linie vam ukazuju trajektoérie. Ak sa rozhodnete pre
beh, v danom kole uz jednotka nevystreli, ale dostane sa
dalej a rapidne sa zvysi Uroven jej uhybania. Nepriatel ma
skratka mensiu Sancu na Uspesny zasah, kym sa ukazovatel
uhybania ciela patricne neznizi, o je spravidla po
viacnasobnom utoku. Je to dolezity faktor, ktory najma v
pokrocilych bojoch zohrava vyznamnu ulohu.

V zakladnom rezime pouzije jednotka pri strelbe vsetky
svoje zbrane s roznymi dostrelom. MoZu to byt lasery,
gulomety, plamenomety ci rakety, ktoré preletia aj ponad
kopec Ci iné prekazky. Viete vsak aj vybrat, ktoré zbrane
pouzijete. Ak chcete zamerat” konkrétnu Cast” konstrukcie
nepriatela, pouzijete mierent strelbu. Sanca na Uspedny
zasah je vSak niZsia, hoci obvykle zasiahnete aspon iné
plochy ciela. V pripade Uspechu ale zlikvidujete protivnika
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bez zdihavého ostrelovania napriklad tak, Ze stroju odpélite
kovové nohy. Protivnika vyradite bud’ spacifikovanim
mecha, alebo ked' zabijete pilota, ktory znesie viac zraneni.
Okrem toho nepriatelom, ale obcas aj vam, asistuju
obrnené vozidla a obranné veze - tie sa daju vyradit aj
zni¢enim generatora. Najma proti mensim alebo uz
nacatym strojom je efektivny Utok zblizka. Vtedy sa vasa
jednotka rozbehne a udrie kovovou pazou, alebo priamo
vrazi do kovového ciela (v spojeni s plamenometom, ktory
prehrieva systémy stroja, je to este Ucinnejsie). Niekedy to
poriadne zamava protivnikom. A je to jeden zo sposoboy,
ako otriast’ stabilitou nepriatela. Kazdy stroj ma stanoveny
ukazovatel stability a ked sa po Utokoch zvysi na
maximalnu hodnotu, mech je nakratko knokautovany. Takze
spadne na zem, kde je zranitelnejsi a v dalSom kole sa
mo&ze znovu postavit' na nohy. Ak prezije. K taktickym
moznostiam si pripocitajte este rozne Specifické Utoky a
schopnosti, napriklad zasiahnutie viacerych cielov v
dohlade naraz. Alebo stabilizovanie otraseného mecha,
ktoré v tazeni namiesto energie vyuZziva moralku.

I F ISimon Karosas

Better, perhaps, that | give you the means to open it yourself.

| will have a device sent to your ship. An electronic codebreaker of advanced design. Giver
enough time, it'll chew through any encryption—even yours

[Ancestry: Draconis Combine] With respect, I'm surprised that you own such a device.
An intelligence agency like the Order of the Five Pillars, perhaps... but not a Periphery
lord.

And you're just going to give this to us?

That's a hell of a toy, Lord Karosas.




Celkovo su taktické moznosti v boji slusné, ale tvorcovia
vam ich velmi nepriblizia, takze ich vlastne spoznavate
skdsanim priamo za chodu. Aj preto mozno ocenite
systém boja az neskor. Tazsie sa véak zvyka na zdihavé
kola (vyvojari uz podnikli prvé kroky na urychlenie a
komunita uz tiez prisla na sposob, ako to zlepsit). Jedno
moze trvat aj par minut. Pritom dost’ Casu zaberaju aj
efektné momenty, kde sa vam ukazu vybrané presuny
jednotiek a Utoky pekne zblizka ako v akcnej hre. Podla
potreby sa vsak takéto sekvencie daju obmedzit'v
hernom menu.

V teréne staci plnit” hlavné ulohy, ale tie vedlajsie vam
pri hodnoteni prinesu extra vynosy a navyse spestruju
priebeh misii. Medzi zadaniami je znicCenie vSetkych
nepriatelov, urcenych budov alebo hladaného pirata,
zastavenie konvojov Ci obsadenie zony, niekedy s
dosiahnutim evakuacného bodu. A vacsinou to staci. Tak
Ci tak sa pritom najviac sustredite na nicenie
nepriatelskych mechov. Len pokrocilé misie nie su dobre
vyvazene, Casto ste v situaciach, kedy ma protivnik
vyraznu pocetnu prevahu aj vyspelejSie bojové stroje.
Ked sa na vasu Stvorku ruti sedem mechov naraz a
popritom vas ostreluju veze, aj s preciznou taktikou je
narocné prezit.

Okrem tazenia hra ponuka samostatné bitky v teréne,
ktory predstavuje ohranicenu arénu. Bojuju Styri vase
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stroje, ktoré si pred bojom vyberiete, pripadne upravite,
proti rovnakému poctu Al nepriatelov. Namiesto
moralky sa vyuziva zurivost. Kedze je to skutocne
skromnejsi priestor a s minimom jednotiek, boje su v
tomto rezime sviznejsSie a viac si ich uzijete. Podobny
priebeh ma online multiplayer, kde si okrem mapy a
fazy dna nastavite dizku kol. Ten ale potrebuje
prihlasenie na konto Paradoxu, ¢o sa pri inych rezimoch
nevyzaduje.

V hre je pomalé aj nahravanie pri vstupe na bojisko
alebo presune na zakladnu v kampani a problém je s
celkovou optimalizaciou hry. Prvy patch ale zjavne
pomohol, nahravacie Casy sa o Cosi skratili a viditelné je
aj zrychlenie bojov. Ovela vyraznejsie Upravy vsak mame
Cakat' v aktualizacii v juni alebo juli, kedy uz bude mozné
stanovit’ dynamiku bojov, pribudnu r6zne nastavenia,
vybalansuje sa obtaznost’ a zlepsi interface. Tvorcovia
sami priznavaju, ze launch hry nebol perfektny a
problémy sa prejavili najma v suvislosti s kompatibilitou
hardvéru a systému. Prioritou je pre nich odstranovanie
nedostatkov, ale planuju aj novy obsah.

Vizual hry je vo zvaésenych momentkach a niektorych
lokalitach posobivy, inde je to skor

slabsSie. Poskodzovanie strojov je zvladnuté dobre a
pred vasimi oCami sa rozpadavaju a prichadzaju o
zni¢ené ramena.

BLACKJACK BJ-1




S vynimkou budov vsak chyba destrukcia
prostredia. Napriklad ked mohutny
mech prechadza lesom, vyslovene by sa
Ziadalo, aby mu stromy praskali pod
nohami a klatili sa k zemi. Hudobny
podklad je kvalitny a dabing neznie zle.
Ale zatial Co niekedy pocujete
nahovorené aj nepodstatné oznamy, v
dialégoch s posadkou a hlavnymi
postavami len Citate text a prave tam by
sa hlas najviac hodil.

BattleTech dokaze zaujat’ priaznivcov
tahovych stratégii uz svojim univerzom a
bojovymi strojmi, ktoré sice dlhodobo
pozname, ale v tomto zanri su raritou. 4 .
Boje moOZu spociatku posobit’ vlazne, ale : j /
¢asom ukazu svoje silné stranky, no e
ocCakavame ich zrychlenie, aby neboli
zbytocne roztahané. Manazmentova
Cast' v tazeni je vydarena, i ked' méze
chvilu trvat, kym sa zorientujete. Misie
su relativne pestré, lenze zatial
nevyvazené. Vacsina problémov, vratane
optimalizacie, ma byt v lete uspokojivo
vyrieSena. Aj preto vam kdpu hry
odporucame o par mesiacov neskor,
kedy by uz hra mohla poskytnut’ patricny
komfort, ktory tvorcovia nedosiahli pri
launchi. Urcite je to vsak titul, ktory sa
zaradi medzi najlepsie tohtoro¢né
tahové stratégie a v Ulohe MechWarriora
sa budete citit skvele.

NIE

HODNOTE

BRANISLAV KOHUT 8 u

+ lakavé univerzum a bojové stroje s ich Upravami

,,T|TU |_, KTORY SA ZARADi + manazmentova cast’ na zakladni v tazeni
MEDZI NAJ |_Ep§| E + taktické moznosti v boji po jeho osvojeni

v s 0~ , + dynamickejSie doplnkové rezimy
TOHTOROCNE TAHOVE

STRATEG“E" - optimalizacia a zdihavé nahravanie hry
- chyba destrukcia terénu

- nevyvazené misie v kampani
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a televiznej obrazovke ich vidame
uz niekolko desatroci a stale sa
nam nezunovali. Zabavali a stale
dokazu rozosmiat’ niekolko
generacii divakov. Zavality Bud Spencer a
stihly a svizny Terence Hill su skratka
podarena dvojica, ktora si zaslUzi aj svoju
videohru. A tak ju tu teda mame v podani
fanusikov a s podporou dalsich skalnych
na Kickstarteri.

Je to retro - hratelnost’ aj grafika. Mladsi
jedinci mézu Somrat), ti zrelsi vedia, ze pre
klasicku dvojicu sa hodi prave takéto
spracovanie. Pixelartové postavicky v
rovnakom 2D prostredi su sympatické a
rozdavaju rany jedna radost. Vnimate
pritom zvuky Uderov (a parkrat aj tie
vypadli, takze bol nutny restart), ale inak
toho vase usi vela nezacuju. Teda ak sa
rozhodnete vypnut hudbu. Ale to radsej
nerobte, pretoze prave notoricky zname
piesne, z ktorych si vacsinu spolahlivo
pamatate z Bud-Terence filmov, vydatne
prispievaju k skvelej atmosfére hry. A
mozete si ich [ubovolne pustat aj v
jukeboxe, ktory najdete v hlavhom menu.
Vacsinou su to piesne od Oliver Onions a
MushroomSound v zartovnom duchu,

ktory ku komédiam s nasimi oblUbencami
jednoznacne patri.

Hra ponuka pribeh, v ktorom nas prevedie
mnohymi lokalitami z najznamejsich
filmov s nezabudnutelnym duom.
Nejedna sa o kopirované scény, dej si
vymysleli vyvojari hry (hoci su tam aj
zname postavy) a snazi sa v ramci
moznosti ¢o najprirodzenejSim spésobom
pospajat’ pamatné motivy. Obcas je to
trosku kostrbaté, ale v zasade tieto
prechody tvorcovia zvladli a podarilo sa
im plynule prejst od westernu k buginam,
potycke v supermarkete a tropickému
ostrovu.

Jednotlivé prostredia sa menia spolu s
levelmi a pri ich prechadzani vam v hlave
blysnd mnohé nazvy dnes uz kultovych
filmov - Maly unaveny Joe, Ak sa
nahnevame, budeme zli, Kto najde
priatela, najde poklad, Dvaja machri
medzi nebom a peklom, Bananovy Joe a
dalSie. Ale pozorni hraci si obcas vSimnu
aj nenapadné odkazy na diela, v ktorych
Spencer a Hill nehrali, napriklad narazku
na Terminatora (potrebujem tvoje Saty,
topanky a motorku).




Celkovo je dej jedna velka nahanacka za unesenou
sle¢nou a za zachranu fazule, o ktorej dobre vieme, ze ju
nasi hrdinovia s oblubou konzumuju v mnohych filmoch.
Dialégy a r6zne poznamky si pritom moézete Citat' v
cestine, na ktoru vyvojari nezabudli pri volbe
podporovanych jazykov. Samotna hratelnost’ pripomina
bitkarske tituly v Style Double Dragon - dvojica prechadza
roznymi lokalitami (niektoré su kratke, iné dlhsie), kde ju
obklopia hordy darebakov, ktorych treba spacifikovat.

Kazdy z dua ma svoje Specifické pohyby, ktoré su
charakteristické pre danu osobu. Bud rozdava poriadne
silné facky a pastou zatlCie nespratnika do zeme. Pocas
komba rozrazi skupinku ako kolky, zrazi dvom chuliganom
hlavy dohromady alebo im zachyti ruku, ktorou ich potom
bije. Terence je rychlejsi, vie zasadit’ dobre miereny uder
alebo pouzije kombo z niekolkych sviznych zasahov.
Preskoci prikrceného protivnika a prekvapi ho z druhej
strany, alebo ho nakopne a obcas sa predtym zachyti a
rozhojda na nejakej vodorovnej tyci. Obidve postavy
dokazu zautocit' z rozbehu, mézu sa uhnut alebo branit a
Zivot si dopinaju pivom, fazulami a bananmi, ktoré
najCastejSie vypadnu zo sudov a inych rozbitych objektov.
Prazdne pohare, panvice, ovocie Ci palice sa daju vziat' do
ruky a hodit" alebo nimi ovalite nejakého dotieravca
zblizka.

Priestor dostanu aj prilezitostné suboje s bossmi na
ktorych vzdy plati trochu ina taktika. Jeden ma chodule a
musite najst spdsob, ako ho z nich zhodit. Iny na vas
posiela stale novych poskokov a povzbudzuje tych, o ste
uz uzemnili, kym sa mu neminu vsetky peniaze z
penazenky. Postup priebezne spestruju aj kratke minihry.
Vo westernovej pasazi su to symbolické prestrelky, kde
musite stlacit tlacidlo vo chvili, ked' je prave protivnik v
pohyblivom zameriavadi. Viackrat budete nepriatelov
obhadzovat  ovocim z debniciek, zazijete nahanacku na
motorkach aj autach a preteky na okruhoch na buginach.

Bud a Terence si zmeraju aj sily medzi sebou v jedeni
parkov a piti piva, kde musite v spravnej chvili stlacat
prislusné tlacidla. Okrem toho obcas vojdete do nejakej
budovy, kde sice ni¢ nevidite, ale musite rychlo tukat do
klavesnice alebo gamepadu prstami, kym vonku
nepovyhadzujete vSetkych darebakov. Tvorcovia sa
pokusili aj o stealth pasaz, kde sa musite zakradat a
vyhybat laserom a detektorom.

Je to vcelku pestré, ale je Skoda, Ze vyvojari len ojedinele
vyuzili spolupracu oboch hrdinov v Specifickych
momentoch. Situacii, ked napriklad Terence vylezie na
leSenie a spusti pre Buda vytah, je tu naozaj len zopar.
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A hoci su banalne, uvedomite si pri nich, ze
takychto momentov tu malo byt viac a hre by
vyrazne prospeli. Najma v kooperacii so zivym
spoluhracom. Hrat totiz mozete s6lo a mate
moznost’ priamo v teréne prepinat’ si postavu,
pricom tu druhu automaticky preberie Al. Ale
lokalne hranie s kamaratom je predsa len
zabavnejsSie a vlastne hlavne kvoli tomu sa
kdpa Slaps and Beans oplati. Vyuzit pritom
mozete klavesnicu aj konzolovy ovladac, s
ktorym je to urcite pohodinejsie.

Vsetko to prejdete za nejaké 3-4 hodinky, v
kooperacii mozno aj skér, a potom mdzete
zacat odznova na vyssej obtaznosti. Alebo sa
pokusite o lepsie skore, aby ste sa umiestnili v
globalnej top desiatke Ci aspon boli medzi
najlepsimi hracmi v jednotlivo hodnotenych
leveloch. Nie je to teda velmi rozsiahle a aj
preto mohla byt cena hry nizsia, ale v nejakej
akcii naozaj stoji za zvazenie. Hlavne ak ste
nostalgicki veterani, ktori na Buda Spencera a
Terence Hilla nedaju dopustit. A ak to mate s
kym hrat’. Slaps and Beans je totiz naozaj
sympatickou poctou dvom velkym komikom,
ktori maju stale svoje miesto na TV
obrazovkach aj v nasich srdciach. A vzit sa
aspon na chvilu do ich koze v malom, ale
milom retro titule stoji za to.

BRANISLAV KOHUT

"KRATKA, ALE ZABAVNA
MLATICKA."

+ hranie v ulohach obldbenych - kratke a cena mohla byt nizsia
komikov, najma v kooperacii - nevyuziva moznost’ blizSej spoluprace
+ minihry a prilezitostné doplnkové rozdielnych postav

aktivity - jednoduchy koncept, nejde velmi do
+ povedomé lokality a odkazy na hibky

zname filmy

+ soundtrack a jukebox









JE TOTO NOVY GAMEPAD PRE
XBOX ONE?

Objavil sa obrazok niecoho, ¢o podla vsetkého je novy
ovladac pre Xbox One. Specialne sa zd3, e je to ¢ast’
ovladaca urceného pre postihnutych hracov, respektive
deti v nemocniciach. Je to oblast, kde sa Microsoft uz
dlhsie angazuje a postupne pridava moznosti ovladania
aj pre tych, ktori standardnym gamepadom hrat’
nemozu.

Gamepad ma dve velké tlacidla A a B, D-Pad, standardné
menu tlacidla, ale aj tri svetielka (mozno monitor batérie)
plus doplnkové tlacidlo. Tieto nové doplnky sme videli
uz pri leaku Elite Gamepadu V2. Plus vela portov vzadu,
cez ktoré sa budu dat’ pripojit” externé tlacidla, alebo
ovladacie packy

Novy gamepad by mal byt ohlasenie najneskor na E3,
zrejme aj spolu s novym Elite Gamepadom. Pripadne ak
tri svetielka pridavaju vsade, update dostane aj
Standardny gamepad.
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HTC PREDSTAVILO
PLNE BALENIE HTC VIVE PRO

HTC predstavilo profesionalne balenie Vive Pro s povedat, Ze je uz vyrazne lepsie ako pévodné Vive a
ovladac¢mi a novymi senzormi SteamVR 2.0. Vive Pro teraz uz aj ako Oculus, jedina skoda je tej ceny. Viac
bolo doteraz zakupitelné len samostatne za 899 eur, si rozpisSeme v teste.

alebo v kompletnom Starter kit baleni za 1189 eur,

kde boli povodné ovlddace a senzory. Profesionalne balenie HTC Vive Pro si zatial mozete

objednat’ na adrese enterprise.vive.com, postupne
Teraz v profesionalnom baleni budd uz nové modré sa objavi aj v obchodoch.
Pro ovladace a lepSie senzory 2.0 o ktorych Valve
hovori, Ze sU mensie a presnejsie. Rovnako senzory
maju vacsi dosah a teraz na 6x6 metrov, pévodné
mali 5x5. Celé Pro balenie vsak vyjde na 1399
eur. HTC ho preto chce mierit' na firmy, kde im
pridavaju aj predplatend podporu a komercnu
licenciu Vive Enterprise Advantage za 185 eur.

HTC Vive Pro je vylepSenou verziou pévodného Vive
headsetu a to v kazdej oblasti, kde je hlavne 1600p
OLED displeje, ale prepracované je aj uchytenie a
pridané su sluchadla. Vive Pro tu teraz mame aj na
testovanie (aj ked bez SteamVR 2.0) a moézeme
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oncom minulého roka Asus predstavil dvojicu
novych hernych monitorov ROG Strix
XG32VQ a XG35VQ. My sme mali moznost’
otestovat prvy z nich, teda ROG Strix XG32VQ. Ide o
32-palcovy zahnuty 2.5K monitor s RGB posvietenim.
To znie zaujimavo, vSak? Pod'me sa nan pozriet’ bliZSie.

Vo velkej krabici sa nachadza samotny monitor, stojan,
adaptér s napajacim kablom, USB 3.0 kabel pre
pripojenie k USB HUBu, HDMI a Mini DisplayPort
kabel, dokumentacia, CD s ovladacmi a vymenitelné
plastové kryty pre podsvietenie. PrisluSenstva je viac
nez dost’ a v baleni dostanete vsetko potrebné, aby ste
mohli monitor hned  a naplno pouzivat. Za to davam
palec hore.

Dizajn monitoru sa nesie v duchu ROG Strix.
Dynamicky trojramenny stojan, podsvietenie stojana aj
zadnej Casti monitora, siva farba ci typicky Strix vzor
jasne urcuju identitu monitora a jeho Ucel. Tento
dizajnovy jazyk je naozaj unikatny a tazko si ho
pomylite s nie¢im iny na trhu. Na druhej strane, ak vam
dizajn nesedi, len tak lahko sa ho nezbavite. Asus
postupne vsetky herné monitory aktualizuje na tento
vzhlad a da sa predpokladat, Ze nejaku dobu sa ho
bude drzat’.

32-palcovy monitor rozhodne nie je bezna velkost, no
Uprimne, zvyka sa nan velmi lahko. XG32VQ ma
presne 31,5 palcovu (80,1 cm) uhlopriecku, pomer
stran 16:9 a zahnutie 1800R. To je jedno z najvacsich
zahnuti, s akym sa v sucasnosti na monitoroch
stretnete.

Monitor méa 2k (QHD) rozlisenie, teda 2560 x 1440
pixelov. VA panel od Samsungu ma 178-stupnové
pozorovacie uhly, 4 ms dobu odozvy a maximalny
jas 300 nitov. Vyrobca hovori o 125% pokryti sRGB
standardu. Vsetky tieto parametre sme otestovali a
budeme sa im venovat neskér. Najskor vsak par
slov k samotnému monitoru.

Dlhodobo pouzivam dvojicu 27-palcovych 4K
monitorov. Jeden z nich som nahradil XG32VQ a
spravil z neho primarny displej. Rozdiel v
uhlopriecke je zasadny, Strix je ovela vacsi ako 27-
cky. Podla oficialnych Specifikacii ma zobrazovacia
plocha 697 x 392 mm. Takze z tohto pohladu to bol
pre mna upgrade. Vacsi displej vas lepsie vtiahne
do deja hier a zobrazite na nom aj viac obsahu pri
praci. Nie vsetko je vsak ruzové.

Prechod zo 4K na 2.5K je dost zasadny. Obraz sa mi
zdal neostry, ikony prilis velké. Jednoducho som uz
rozmaznany zo 4K rozlisenia, ktoré pouzivam dva roky
a akykolvek krok spat’ na mensie rozlisenie je pre mna
utrpenim. Nie je to vSak také Cierne, ako sa méze zdat'.
27" 4K monitory si vyzaduju 150% priblizenie vo
Windowse, o z nich prakticky robi 2.5K monitory,
Zobrazi sa vam teda ten isty obsah, stale je vsak obraz
jemnejsi kvoli vacsiemu PPI.

Pri 32-palcovom 2.5K displeji nie je potrebné ziadne
priblizenie. Nemusite sa tak bat” ziadnych problémov
so scalovanim, ktoré su pri 4K bezné. Ikony aj vsetok
obsah sa mi vSak zdal prilis velky, som zvyknuty na
mensie prvky zo 4K. Hlavnym rozdielom medzi 2.5K a
4K je pocet pixelov, ktoré musi monitor, ale aj grafika
zobrazit. Pri 2.5K je to priblizne 3,7 miliéna, pri 4K az
skoro 8,3 milibna, teda viac nez dvakrat tol'ko.

2.5K sa vzhladom na mensie naroky na vykon grafickej
karty stalo Standardom medzi PC hra¢mi. Full HD je uz
hudba minulosti, na 4K potrebujete vysolit  seridznu
Ciastku, aby ste mohli hrat" na vysokych nastaveniach.
Da sa teda povedat, Ze 2.5K sa stal zlatym Standardom
v PC hrani. M6zZu za to aj monitory s vysokou
obnovovacou frekvenciou, napriklad 144 Hz. Medzi ne
patri aj XG32VQ.Rozdiel medzi 60 Hz a 144 Hz
monitorom je vidiet volnym okom, najm4, ked"ich
postavite vedla seba, ako som to spravil ja. Uz vo
Windowse je vidiet, ze pohyb mysi je plynulejsi vdaka
tomu, Ze sa jej pozicia vykresluje viac nez dvakrat
rychlejsie, rovnako scrolovanie je ovela plynulejsSie.
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V hrach vdm méze vyssia obnovovacia frekvencia priniest’
vyhodu oproti superovi. Nie som vsak profesionalny hrac,
nejaké zasadné rozdiely som nespozoroval. RozliSenie pre
mna hré vacsiu tlohu. Co viak ocenia majitelia AMD
Radeon kariet, je pritomnost’ Freesync, ¢o je technoldgia
na eliminaciu trhania obrazu medzi 48-144 Hz, Co sa zide
najma pri rychlych FPS v hrach.

Posledné, comu sa chcem venovat, je zahnutie. Na hry je
vyborné, pdsobi prirodzene a vtiahne vas do deja. Tu
naozaj nemam co vycitat, hranie na XG32VQ bol velmi
prijemny zazitok. Pri praci je to vsak uz ina rozpravka.
Zahnuty displej Uplne kazi perspektivu pri Uprave
fotografii Ci videi. Rovnako divne vyzeraju aj webstranky,
ak si date dve vedla seba. Vzhladom na to, ze je monitor
16:9, nepovazujem zahnutie za rozumné riesenie. Zahnutie
je nevyhnutné pri 21:9 monitoroch s uhloprieckou 34
palcov a vacsou. Tu je rovny displej nevhodny, okraje
displeja budete mat' rozmazané, mimo zorného uhla. Na
32-palcovom 16:9 displeji vSak zahnutie nie je nevyhnutné,
rovny panel by ste mali pekne zaostreny. Ak hladate
monitor na hranie (¢o sa rozhodne od ROG Strix monitoru
da ocakavat) XG32VQ je urcCeny pre vas. Akonahle vsak
chcete aj seridzne upratovat fotografie, videa i iny obsah,
zahnutie je skor pritazou ako vyhodou. Tolko k mojim
skdsenostiam s monitorom a porovnaniu s inymi modelmi.

Na pravom boku zozadu
najdeme ovladacie tlacidla.
Daju sa pomerne lahko
nahmatat. Nechyba ani maly
joystick na ovladanie v OSD
menu, o ktorom si tiez
povieme viac. Portova vybava
sa taktiez neda zahanbit.
HDMI 2.0, Displayport 1.2,
mini DisplayPort, audio jack, a
dvojica USB 3.0 konektorov
pre prislusenstvo by mali
stacit aj tomu
najnarocnejsiemu
pouzivatelovi. USB porty na
monitoroch s oblubou
pouzivam na pripojenie mysi a
klavesnice. Po pripojeni
vsetkych kablov je mozné
porty prekryt plastovym
krytom.

Nebol by to ROG Strix
monitor, keby nehyril farbami.
Podsvietené je logo na spodku
nohy aj hornej Casti a kruh
okolo uUchytu k monitoru.
Logo v stojane je vSak netradicné. Su tu cervené LEDky,
ktoré svietia cez plast s r6znou grafikou a tu nasledne
zobrazia na stole. V baleni najdete dva takéto motivy a
jeden si mozete navrhnut podla seba. ROG logo na hornej
Casti stojana tiez svieti nacerveno. Kruh okolo Uchytu
stojana k monitoru ma RGB podsvietenie a podporuje
Aura Sync. Mozete si ho tak zosynchronizovat' so svoju
myskou, klavesnicou, sluchadlami, grafikou, zakladnou
doskou ¢i inymi produktmi Asus Aura.

Chvalim Siroké moznosti polohovania displeja. Nastavit' si
mo&zete vysku, sklon aj monitor pootocit. Vyskové
nastavenie je az 10 cm, sklon od +20 do - 5 stupriov a
otocenie o 50 stupnov do oboch stran. Rotacia na vysku
nie je mozna, co je vzhladom na velkost displeja a
zahnutie pochopitelné. Monitor si mbzete pripevnit na
stenu Ci vlastné ramena pomocou VESA 100 x 100 uchytu.

V OSD si mbzete nastavit' rdzne parametre, od rezimu
zobrazenia, az po korekciu jednotlivych farieb, filtra
modrého svetla, hodnoty gama ¢i ovladanie podsvietenia
a Aura Sync. Prostredie si viete prepnut do Cestiny,
slovencina chyba. Vytvorit' si mozete aj vlastné oblUbené
profily, medzi ktorymi budete moct’ prepinat.

Na krabici je jednym z hlavnych bodov 125 % pokrytie
sRGB farebného priestoru. Toto tvrdenie sme,
samozrejme, overili.



Sonda Spyder5Elite potvrdila, Ze gamut monitora je

AdobeRGB Standardu, Priemerna farebna odchylka &E
= 1,39, Co je velmi dobra hodnota. Pri

rezime User (pouzivatel) je gamut o malicko mensi -
85 % AdobeRGB a aj presnost’ farieb sa zhorsila na &E
= 1,9. Stale sa vSak hodnota drzi pod 6E = 2, ¢o je
chapané ako velmi dobry vysledok.

Hodnoty gama pri nastaveni 1,8, 2,2 aj 2,5 presne
kopirovali krivky a odchylka od Standardu sa
pohybovala len na drovni 1-2 %. Tu monitor rozhodne
exceluje. Maximalny namerany jas bol 283.9 nitov,
kontrast 1130:1. Zahnuté monitory mavaju problémy s
uniformitou obrazu, XG32VQ mal len miernu odchylku
v [avom hornom rohu. Neslo vsak o ni¢ dramatické.
Treba upozornit, ze kazdy kus monitora je iny a moze
mat iné mierne odchylky. Testovany kus spinal
tvrdenia vyrobcu, zaslUzi si preto palec hore.

Asus ROG Strix XG32VQ je velmi dobry monitor
zamerany na hracov. Agresivny dizajn, RGB
podsvietenie, obnovovacia frekvencia a 2K rozliSenie
su perfektnou kombinaciou, ktora definuje moderny
herny monitor. Chvalim dobru portovd vybavu aj
moznosti polohovania a VESA uchytenia. Monitor
prijemne prekvapil dobrou reprodukciou farieb. Na
Upravu fotografii a videi ho vsak velmi neodporicam,
zahnutie kazi perspektivu obrazu. Ak teda hladate
novy herny monitor, ktory zaujme dizajnom aj
funkciami, Asus ROG Strix XG32VG mozem len
odporucit. Jeho cena sa momentalne pohybuje na
Urovni 620 €, ¢o je vzhladom na vybavu
konkurencieschopné.

SPARTAN_6917

“VELMI DOBRY MONITOR
ZAMERANY NA HRACOV”

HODNOTENIE

+ obnovovacia frekvencia

a doba odozvy

+ pozorovacie uhly

+ podanie farieb

+ portova vybava

+ obsah balenia

+ moznost Uprav

+ RGB podsvietenie so synchro-
nizaciou

- dizajn nemusi vyhovovat’
kazdému

- zahnutie nie je vhodné na
Upravu fotografii a videi
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m OPLATI SA IST DO 32:9 MONITORA?

DVA MONITORY ALEBO JEDEN VELKY?

. SAMSUNG
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ice 32:9 pomer stran nie je prave

najpouzivanejsi, ale prvé monitory uz

vychadzaju a ponukaju velmi praktické
spojenie dvoch 16:9 monitorov do jedného. Ak
pouzivate dva monitory a chcete sa posunut’ vpred,
toto bude dobra cesta vpred. Ale je otazne, ¢i uz teraz.

Teda, zatial ¢o na dvoch monitoroch ste doteraz
nezahrali pre predelenie priamo v strede, na 32:9
monitore si mozete hry uzit a zaroven pracovat’
podobne ako na dvoch samostatnych monitoroch. Je
to velmi dobry kompromis medzi jednym a tromi
monitormi a nieco, ¢o tu doteraz chybalo.

Mali sme teraz na testovanie Samsung C49HG90, ktory
spominany pomer 32:9 s a 3840x1080 rozliSenim
(2x1080p), pridava aj 144Hz zahnuty QLED panel,
Freesync, HDR. Je to decentny monitor, na ktory
najdete recenziu na dalSich strankach magazinu, ale
zatial sa pozrieme ako v praxi funguje 32:9 pomer
stran.

Najskér mala ukazka zmeny, ktoru prinesie:
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Samsung tu ponuka rovno dve moznosti. Bud bude
monitor fungovat” ako jeden celok s plnym rozlisSenim,
alebo ako dva spojené monitory, kde polovica
monitora ma svoje napajanie v jednom HDMI porte,
druha tiez svoje v druhom HDMI porte. Kazda
moznost’ ma svoje vyhody a svoje nevyhody.

Hlavne ked'si pustite plnych 3840x1080 mate jednotny
desktop, ale zaroven sa tazko nastavuju okna na
polovicu obrazovky (alebo tretiny ak chcete tri okna
vedla seba, Co tu tiez nie je zId moznost) a hlavne
fullscreen prepnutia na polovici obrazovky su
nemozné. Samsung ma sice jednoduchu utilitu, ktora
umoznuje nastavit rozdelenie obrazovky a okna sa
potom jednoduchsie zasnapuju na dané miesto, ale
stale, video cez prehravac alebo z youtube nedate na
fullscreen na danu cast” obrazovky (mozno cez nejaku
inG utilitu sa to bude dat’ nastavit).

Toto pekne vyriesi PBP mdd, a teda rozdelenie
monitora na dva fyzické monitory, kde sa kazda
polovica (vacSia a mensia Cast) displeja sprava ako
samostatny monitor. M6zZete
tak pekne dat na jednej Casti
obrazovky film na fullscreen,
na druhej pracovat. Je to na
pracu velmi dobra moznost,
ale zase na hry tam maju
problém, kedZe maloktora
podporuje hru na dvoch
monitoroch a pre hranie je
dobré pouzit’ cely monitor. Pre
tie je dobré prepnut spat na
jeden monitor a plné
rozliSenie.
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V plnom méde samozrejme nefunguju vsetky hry, ale
prekvapivo dost novych hier uz podporuje 32:9
rozlisenie. Hry sa pekne rozsiria na celd plochu.
Skusal som nové tituly ako Assassin's Creed Origins,
Far Cry 5, PUBG, ale funguje napriklad aj Minecraft.
Sice zatial len malo hier umiestni HUD do stredu
obrazuy, je ich stale viac ako autori postupne zistujq,
Ze si pri tychto monitoroch nechcete vykrutit krk, aby
ste nasli minimapu alebo informacie umiestnené na
krajoch obrazovky.

Pri takejto velkej ploche je zahnutie velmi vhodné,
mozno az potrebné. Je to prirodzenejsSie, obraz sa tak
vzdialenostou nedeformuje a kopiruje otacanie
hlavy. V hrach je to velmi pdsobivé a prostredie tak
mate vSade pred vami. Pri multiplayerovkach ako
PUBG to zaistuje aj pekny rozhlad a prakticky aj
vyhodu

Je to celé pdsobivé az na to, ze Samsung ma len
2x1080p rozlisenie, Co je pri 49 palcoch a 32:9
pomere stran dost’ malo. Kedze ak to prepocitate, su
to ako dva 27 palcové monitory, kde je uz pixel v
1080p jasne viditelny a hlavne zubaté fonty nie su
vObec pekné. Osobne som zvyknuty na 27 palcov a
4K, Co je styrikrat kvalitnejsie, a aby som to realne

chcel pouzivat, by muselo byt aspon 2x 1440p,
idealne 2x4K. Dufajme, Ze Samsung tento rok
pripravi aspon 1440p verzie, ak by aj nie, Philips sice
uz coskoro priniesie svoju 32:9 verziu monitora s
1440p, aj ked ten nebude primarne herny a nebude
mat’ 144Hz a ani HDR.

HDR je samostatna vec, ktora postupne prichadza na
PC. Sice pomalsie ako by sme cakali, ale monitory to
uz zacinaju podporovat. Rovnako je na HDR uz
pripraveny aj Windows 10, ktory ma priamu podporu
ako HDR, tak aj Wide color gamut, teda SirSiu paletu
farieb. M6zete si to rovno v nastaveniach obrazovky
zapnut alebo vypnut a upravit' este aj svietivost’' SDR
obsahu, kedZe ten ma samostatné nastavenia od
HDR obsahu. Funguje to pekne a takmer vsade az na
problém, ktory som si vS§imol v Chrome, ten mal z
nejakého dovodu vsetky zalozky stmavené tak, ze sa
na nich readlne nedalo pracovat, akoby nereagovali
SDR nastavenia z Windowsu a akoby boli stale
prepnuté HDR. Ostatné internetové prehliadace
fungovali Standardne a rovnako aj aplikacie.

Ak by ste aj nemali v desktope zapnuté HDR, hry si
ho vedia sama aktivovat’ cez vlastné nastavenia a
nasledne rovno pri spusteni méd monitora prepnu.



Napriklad Ubisoft HDR uz do hier dava Standardne a to
ako Assassin, tak aj Far Cry to ma zapracované. S HDR
vyzeraju pekne, ale.....

...ale pozor, nie je HDR ako HDR, ak mate slabu
svietivost' monitora, a aj ked podporuje HDR, je to
akoby HDR ani nebolo, ledva ho zbadate. To plati ako
pri monitoroch, tak aj lacnych TV. Minimalne je vhodné
mat nad 500 nitov, idealne 1000 nitov. Toto si urcite
sledujte, ak budete kupovat' HDR monitor. Samsung
ma okolo 600 nitov v peaku a teda HDR sice vidite, ale
nie je az také vyrazné ako by mohlo byt. Hry vSak maju
nastavenia maximalneho HDR jasu a bezného jasu, kde
viete vytvorit’ dostatocny kontrast na zvyraznenie
jasnych a temnych objektov.

S ¢im ale musite ratat je to, ze 32:9 v 1080p (alebo
1440p) si vyzaduje dvakrat vyssi vykon grafickej karty
ako pri jednom monitore a rovnako, ak chcete ist' nad
60Hz, alebo pri tomto monitore rovno 120Hz/144Hz,
musite mat’ dostatok vykonu. Idealne je rovno ratat's hi
-end grafikou, ¢o vsak pri kipe 1000 eurového
monitora rovno aj robite. Hry, ktoré som skusal, stihala
aj GTX970, aj ked' skoér k 30 fps. Na druhej strane, ak
chcete monitor primarne na pracu, kde potrebujete

rozsiahlejsi desktop, graficka karta nebude az tak
dolezita.

Mobzeme si eSte zhrnut niekolko veci, o ktoré pri
prechode na 32:9 monitor pridete a v com maju dva
monitory vyhodu a to konkrétne, ze ked' jeden
nepouzivate, mozete ho vypnut a rovnako ho mézete
nezavisle natacat a upravovat jas, alebo méd obrazu.
Nepovedal by som, Ze je to velky problém, ale dva
monitory v tychto veciach maju vyhodu.

Osobne mam z 32:9 pomeru stran velmi dobry pocit a
je to nieco, za ¢o by som dva monitory hned vymenil.
Aj ked' nie za tuto verziu Samsungu, potreboval by som
idealne 2x4K rozliSenie a skér G-Sync ako Freesync. Ak
ste vSak zvyknuti na 1080p rozliSenie, nevadi vam, a aj
vykonovo 2x1080p sedi k vasmu PC, mozZete sa po nom
pozriet. Celkovo je pomer stran velmi prakticky, ak
pracujete na dvoch monitoroch a rovnako aj ak chcete
hrat' na vacsej ploche. Zda sa mi to ako najlepsi
upgrade z dvoch monitorov, ktory vyriesi vela
praktickych problémov. Da sa sice prejst’ aj na tri
monitory, ale to je uz vela, alebo zredukovat' na jeden
21:9 monitor, ale to je zase malo.
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amsung minuly rok predstavil novu sériu
QLED hernych monitorov, medzi ktoré patri aj
C49HG90. Ako uz modelové oznacenie
napoveda, ide o 49-palcovy monitor. Extrémnou
uhloprieckou to vsak nekonci. Netradicny je tiez pomer
stran 32:9. Monitor je navyse zahnuty, ma rychlu
odozvu, obnovovaciu frekvenciu a dokonca AMD
FreeSync 2. Je to splneny sen kazdého hraca a
profesionala? Na to sa podrobne pozrieme.

Monitor vas prekvapi uz pri prebrati od kuriéra.
Enormné rozmery monitora naznacuje uz krabica s
rozmermi 130 x 50 cm a hmotnostou 20 kg. Pri
preberani zasielky sa tak zapotite. Vnutri balenia
najdete stojan, nohu, napajaci kabel, USB 3.0, HDMI,
DisplayPort a mini DisplayPort kabel. Pribaleny je tiez
kruhovy drziak pre uchytenie pomocou VESA.

49-palcova obrazovka ma rozmery 120 x 36,5 cm a
pomer stran 32:9, ¢o je ekvivalent dvoch 27-palcovych
monitorov vedla seba. Displej je zahnuty s polomerom
1800R, Co je momentalne najcastejsie pouzivané
zahnutie. Vyrobca prirovnava zazitok z pouzivania
monitora k i-MAX kinu. M6zem potvrdit, Ze monitor je
taky Siroky, ze vam zaberie velku cast videnia a aby ste
videli do rohov, musite otacat” hlavou.

Rozlisenie displeja je 3840 x 1080 pixelov. Ide teda
prakticky o dva Full HD monitory spojené do jedného.
Sirka je rovna 4K, vyska je vsak polovi¢na. To ma svoje

vyhody aj nevyhody. PohodIne je mozné pouzivat 3
okna aplikacii vedla seba, pri dvoch je to mrhanie
priestorom. Budete vsak potrebovat aplikaciu na
jednoduchsie uchytenie okien a delenie obrazovky,
nakolko Windows 10 podporuje len delenie na
polovicu.

Samsung ponuka aplikaciu Easy Setting Box na
jednoduchu spravu okien. Ja som vsak pouzival
DislayFusion, ktory umoziuje zmenu rozmerov cez
klavesové skratky alebo dokonca ako ikonky v hornej
liste aplikacie. Pridal som si tak ikonky pre umiestnenie
na tretiny alebo 2:1. Pri otvorenej aplikacii som potom
len klikol na ikonku a okno sa premiestnilo a zmenilo
velkost na pozadovanu. Je to rychlejsie a efektivnejsie,
ako tahat okna do vyznacenych obdiznikov v Easy
Setting Box.

Rozdelenie obrazovky je tiez mozné v rezime PbP pri
ktorom si mozete vybrat’ z rozdeleni obrazovky v
pomere 1:1 (16:9 a 16:9), 21:9 a 11:9 a naopak, 11:.9 a
21:9. Pri rozdeleni 1:1 prakticky dostanete 2 Full HD 27"
monitory, ktoré zobrazuju obraz z dvoch zdrojov.
Uzitocné to je najma vtedy, ak pracujete na PC a
notebooku zaroven, pripadne ak jednu polovicu
pouzijete pre konzolu. PbP je na tomto monitore
vyborny, za o vdaci pomeru stran 32:9. Bezné 16:9
monitory vam pri PbP obraz zmensia, aby sa zachoval
pomer stran, Co ma za vysledok dva malé, takmer
nepouzitelné zobrazenia.
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Displej je typu VA, ma teda lepsie pozorovacie uhly a
podanie farieb ako TN, no zachovava si rychlu odozvu
aj obnovovaciu frekvenciu. Maximalnu farebnu
presnost’ vsak stale musite hladat u IPS displejov.
Podanie farieb je ale velmi slusné. Vyrobca udava az
125 % pokrytie SRGB a 92 % AdobeRGB farebného
spektra. Dobré pokrytie farebného spektra mi sonda
Spyder5Elite potvrdila. V sSRGB rezime som nameral 86
% Adobe RGB spektra. SRGB pokrytie bolo 100-
percentné. Priemerna farebna odchylka &E = 2,34, Co je
dobra hodnota. Idealne je, ak sa hodnota drzi pod 6E =
2, ¢o je chapané ako velmi dobry vysledok.

Hodnota gama bola na Urovni 2,1, teda len minimalna
odchylka od idealnej hodnoty 2,2. Maximalny
namerany jas bol 252.8 nitov, kontrast 1250:1.
Uniformita obrazu byva u zahnutych monitorov
problémom. C49HG90 mal odchylku v spodnej Casti
displeja a najma v pravom dolnom rohu. Treba
upozornit, ze kazdy kus monitora je iny a moze mat’
iné mierne odchylky.

Quantum Dot pozname z televizorov Samsung,
technoldgia je pritomna aj v tomto monitore.
Zabezpecit' ma prirodzenejsie farby. Monitor je tiez
vybaveny HDR, ktoré vo vybranych hernych tituloch
ponukne vacsie spektrum farieb aj jasu.
Podporovanych je zatial len zopar hier (napriklad

Assassin's Creed Origins, novy Far Cry 5..), no HDR
vyuzijete aj pri filmoch, videach z YouTube, ¢i po
pripojeni konzoly.

PC hracov urcite zajima doba odozvy a obnovovacia
frekvencia. Monitor ponuka 1 ms odozvu v MPRT
rezime a az 144 Hz obnovovaciu frekvenciu. Majitelov
AMD grafickych kariet tiez potesi pritomnost' AMD
FreeSync 2. Na hranie je tak tento monitor ako
stvoreny a bez problémov sa mbze porovnavat’ s inymi
hernymi monitormi.

Portova vybava je dobra, no ni¢cim neohuri. Monitor
disponuje dvomi HDMI konektormi, DisplayPortom,
mini DisplayPortom, audio konektormi a dvojicou USB
3.0. Na ich fungovanie je, samozrejme, potrebné
pripojit kabel USB typu B k pocitacu. V tejto cenovej
kategorii by som ocakaval minimalne USB-C, este
lepSie vSak Thunderbolt 3 a idealne rovno dva porty.
Dvojica USB 3.0 sa mi tiez zda ako nutné minimum na
pripojenie mysi a klavesnice. Vyrobca sa v tejto oblasti
rozhodne mohol ¢init viac.

Rozmery a hmotnost” monitora znacne stazuju
manipulaciu. Potesi preto moznost vyskového
nastavenia, otoCenia aj naklonenia. Neriesi to vsak
komplikovany pristup k portom ci fakt, ze monitor
zaberie cely stol.



Akonahle potrebujete pripajat” USB prislusenstvo alebo
rozne video vstupy, budete musiet’ celym monitorom na
stole hybat, aby ste sa k portom dostali. Idealne je preto
vsetky potrebné kable zapojit' uz pri instalacii monitora a
viac s tym nemanipulovat. Uvital by som, keby boli aspon 2
USB porty na pravom alebo lavom boku, nech je k nim lepsi
pristup.

Na zadnej strane okolo Uchytu monitora k stojanu najdeme
svietiaci kruh s ndzvom Arena Lightning, ktory ma sluzit na
ambientné podsvietenie. Dokaze pulzovat, farbu svetla si
vSak nezmenite. Namiesto RGB podsvietenia sa musite
uspokojit’ so svetlomodrou farbou. Opat nevidim dévod na
to, preco vyrobca nezvolil RGB podsvietenie a
neimplementoval viacero roznych efektov. Uplne idealne by
bolo este prepojenie s hernym prislusenstvom, ako Asus
Aura Sync, MSI Mystic Light, Gigabyte RGB Fusion a pod. To
by som uz ale asi chcel vela.

OSD sa nesie vo futuristickom dizajne v modrej farbe.
Umoznuje nastavit vsetky dolezité parametre monitora od
rezimu obrazu cez aktivovanie FreeSync, osvetlenia, PbP i
zdroja. Na ovladanie sltzi maly joystick, vdaka ktorému je
navigacia v OSD rychla a intuitivna. Praca na C49HG90 ma
svoje plusy a minusy. Moznost' vyuzivat dva plnohodnotné
zdroje signalu je velké plus. Pri pouziti dodatocnych

aplikacii viete obrazovku rozdelit' na tri plnohodnotné okna
aplikacii, o je tiez skvelé. Vyborna je tiez praca s ¢asovou
osou pri editacii videi.

Za negativum pokladam problémy s perspektivou kvoli
zahnutiu obrazovky. Tym vsak trpia zahnuté monitory
vSeobecne, nie len tento konkrétny. Mne osobne prekazal
maly pocet riadkov na vysku. Full HD je pre mna ako navrat
do stredoveku, ktory prinasa neustale rolovanie pri pisani
textov ¢i programovani. Dvojnasobok vertikalnych pixelov
pri 4K rozliseni sa jednoducho neda oklamat’.

Hranie hier na tomto monitore je Gplne iny level. Urovriou
imerzie sa dostdvame na dosah VR headsetov, samozrejme
bez vedlajsich efektov, ktorymi trpia. Monitor vam zaberie
celé zorné pole, vdaka comu sa mdzete naplno ponorit' do
hry. Hranie na tomto monitore by som tu mohol este dlho
ospevovat, zameriam sa preto radsej na negativa. S
rozlisenim 32:9 si nebudd rozumiet’ vsetky hry, s tym treba
pocitat. Dal$i problém je orientacia na obrazovke. Casto
budete musiet otacat” hlavu k rohom, aby ste videli
informacie z HUD, ¢o vam ubera ddlezity cas a, samozrejme,
je to aj nepohodIné. Niektoré hry neprisposobia vizualne
prvky obrazovky a nechaju ich v rohoch ako zvycajne - vid
Rocket League.
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Tu je to vSak 1,2 metra od seba! Prijemne ma vtomto Samsung C49HGI0 je velmi Specificky produkt, ktory
smere prekvapilo GTA V, ktoré HUD necha v strede ma vela plusov, ale aj niekolko much. Pre mna osobne
obrazovky, aby bolo stale na ociach, za to palec hore.  je najvacsim problémom nizke vertikalne rozlisenie.
Vase skusenosti tak budu rozdielne od titulu k titulu.  Pravy direkt vam vsak zasadi cena, ktoré sa pohybovala

, _ _ . - okolo 1300 €, teraz sa monitor da zohnat uz tesne pod
Najvacsia vyhoda tohto monitora moze byt aj jeho 1200 €. Tu je naozaj otazka, & dva 27" Full HD
najvacsou slabinou pri kompetetivnhom hrani. Monitor monitory bez predelu stoja za to. Samozrejme, netreba
sa obnovovacou frekvenciou aj dobou odozvy méze zabUdat na 144 Hz, HDR, Freesync & vyborny PbP
porovnavat's inymi hernymi monitormi, jeho sirka vsak  re3im Resine véak za tieto peniaze viete kdpit dva
moze mat' na svedomi vase zlyhania v hre. Je velmi velmi dobré 2.5K ¢i 4K monitory. Ved aj C27HG70, ¢o
pravdepodobné, Ze si nepriatelov v rohoch obrazovky je monitor z toho istého modelového radu ako
jednoducho nevsimnete. Sirka displeja a pomer stran C49HGY0, stoji polovicu a pontka viacmenej tie isté
32:9 tak ma svoje vyhody aj nevyhody. Je len na vas, ¢o parametre len v mengom tele a s vacsim 2.5K
preferujete. rozli$enim.
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HODNOTENIE

SPARTAN_6917

+ 144 Hz a HDR - vysoka cena
v s + rychla odozva - len 2x Full HD rozliSenie
NETRADICNY KONCEPT + podanie farieb - priemerna portova vybava
S VYSOKOU CENOU + mnozstvo funkcii - zle dostupné konektory

+ polohovanie

A NIZKYM ROZLISENIM + skvely PbP rezim
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PUWER 5

The Power to Be Your Best

[I1TR D (([#] O

13000mAh Wireless IMX230
charge 21MP

= ra™
{m} 11 (18:9) f 3
MT6763 Android 8.1 6.0” 18:9 Face ID
Octa-core Screen

Ulefone je znamy s ponudkanim mobilov s masivnymi  hodin. Samozrejme, velkost batérie ovplyviuje hlavne
batériami a v najnovsom Power 5 to dohnal k vahu, a teda cakajte 330 gramov, ¢o dvojnasobok
extrému a ponukol 13000 mAh batériu. Je to 5-krat ~ vahy beznych mobilov. Hrabku ¢akajte tiez vacsiu a to
viac ako batérie v beznych mobiloch a ponukne tak ~ 15mm. Teda tiez priblizne dvojnasobok beznych

vydrz na cely tyzden. mobilov.

K tomu ponukne 6 palcovy 18:9 1080p disple;, Zo zaujimavych funkcii prida mobil odomykanie
prida 6GB RAM+64GB flashu, SD kartu. Doplna to tvarou, chybat’ nebude ani senzor odtlacku prstu, ale
styrmi kamerami, dve zadné 21MP/5MP a dve bude na bocnom power tlacidle.

predné 13MP/5MP. Mozno skoda, Zze ma len
Mediatek procesor MT6763, ktory ponukne priblizne
vykon Snapdragon 600 série, teda strednu triedu.

Predobjednavky mobilu zacnu 24. aprila. Cenu este
nemaju oficialnu, ale pojde okolo 300 az 350 eur.

Pozitivnom mobilu je, Ze 13000 mAh batériu nabije za
2.5 hodiny standardnym nabijanim, aj ked" ak by ste
chceli nabijat’ cez wireless nabijanie, potrva to 9
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LG G7 THINQ
PREDSTVENY

LG oficialne predstavilo G7 ThinQ mobil, ktorym chce
utocit na konkurencné hi-endy ako Galaxy S9 a S9 Plus.
Nevydava vSak dve verzie, ale len jednu a to 6.1 palcovy
displej s 3,120 x 1,440 rozlisenim a 19.5:9 pomerom
stran. Je to zrejme najvyssi pomer stran v mobiloch
doteraz.

Samotny displej je LCD, ktory ma podla LG 1000 nitov a
to vdaka bielym subpixelom. Nechyba mu ani horny
vyrez, ale nastastie, podobne ako pri Huawei, si ho
mozete skryt’ a to tak, ze plocha pod nim bude cierna a
ostane tam len cas a notifikacie (videoukazka).
Mimochodom, vyzera to tak velmi dobre a mozno je az
skoda, Ze tieto mobily s vyrezmi tak aj neprezentuiju.
Zakaznici totiz nie su prave pozitivne naladeni k
vyrezom. Hardvérovo ponuka mobil Snapdragon 845,
dopiiia to verzia so 4GB pamite, 64GB miesta, alebo

9:30
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6GB pamate a 126GB miesta. Aj ked 6GB verzia nebude
dostupna na vsetkych trhoch.

Zadné kamery su dve a kazda ma 16MP, jedna je pritom
71 stupnova s F/1.6 druha je 107 stupnova s F/1.9.
Kamery su napojené na Al Cam funkciu, ktora analyzuje
scénu a objekty a podla toho upravuje celt scénu.
Pridany je aj Super Bright Camera maod, ktory v temnych
scénach zvysi jas. Predna kamera oproti tomu neoslni a
pontka 8 MP a /1.9. Celé to dopinaji Boombox
reproduktory, ktoré ponuknu basy a kvalitny zvuk. Na
pripojenie sluchadiel nebude chybat ani 3.5mm jack a
USB Type-C port. Batéria bude prekvapivo len 3000mAh,
o je na tuto velkost displeja a vykon Skoda. Jeden den
by vsak mala vydrzat.

Mobil vyjde v maji, cena vsak bude este len ohlasena.
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OCULUS SPUSTIL PREDA)J
VR HEADSETU OCULUS GO

Novy VR headset Oculusu je uz vonku a tentoraz je to
plne samostatny headset bez nutnosti PC alebo
mobilu. Oculus Go je postaveny na mobilnych
technoldgiach, a teda Cakajte velmi podobny zazitok
ako pri mobilnych headsetoch. Tu je vsak vyhoda, ze
stoji len 199 dolarov (u nas ide za 230 eur). Je to
prakticky lacna VR pre kazdého.

Presnejsie 199 dolarova verzia ma 32GB miesta, ak
chcete viac, 249 dolarova verzia ponukne 64GB miesta.
Obe maju pri sebe aj ovladac s touch plochou a
triggerom.

Samotny headset je v jednoduchom, ale kvalitnou
latkovom dizajne, pohana ho Snapdragon 821 Cip s
pridanou Dynamic Throttling funkciou, ktora ponukne
lepsi framerate a zaroven Setrenie batérie. Batéria vydrzi
2.5 hodiny pri prehravani medii a videi, priblizne 2
hodiny pri hrach.

Samotne rozliSenie je 2560x1440 na 5.5 palcovom
displeji s 538ppi a to aj s kvalitnou optikou. Prekvapivo
nie je to OLED, ale Oculus hovori, ze ide o kvalitny
LCD fast-switchdisplej, ktory je rychlejsi ako OLED.
Nechyba ani surround zvuk zapracovany priamo v
headsete.

KedZe headset je mobilny a bez senzorov alebo
hibkovych kamier, nema véetky funkcie plnohodnotnych
VR headsetov, ale na jednoduchsie mobilné zazitky bez
nutnosti detekcie pohybu v prostredi je to velmi dobry
obchod. Oculus uz ponuka cez 1000 aplikacii, hier,
mnozstvo videi a interaktivnych zazitkov. .

Oculus k tomu pridava aj mobilnu aplikaciu, kde si
mobzete prepojit” headset a vyberat obsah, ktory si vo VR
spustite.



MIRAGE SOLO OD LENOVA JEV
PREDAJI

Lenovo zacalo predavat svoj samostatny VR headset Mirage
Solo a aj svoju 180-stupnovd kameru Mirage Camera.

Mirage Solo

Samostatny headset funguje na Google Daydream
platforme a podobne ako Oculus Go ma v sebe cely
hardvér, ale zatial co Oculus je za 199 dolarov, Lenovo ide
za 399 dolarov. Za tuto cenu dostanete mierne rychlejsi, aj
ked' nie najnovsi Snapdragon 835 procesor, 4GB pamate,
64GB miesta a 5.5 palcovy 2560x1440 LCD displej.

Mirage Camera

Mirage kamera ponuka 180 stupnovy VR kompatibilny
obraz a to za 299 dolarov. Ponuka 13 MP fisheye SoSovky s
moznost'ou natacania 4K videa. Je postavena

na Snapdragon 626 procesore, 2GB pamate, 16GB flashu. U
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Avengers: Nekonecna vojna maju splnit’
vybicované ocakavania fanusikov do este vyssej
urovne ako prva timovka v roku 2012. Ta spojila
prvych Avengers, no medzicasom sa do Marvel
univerza nasypal dalsi tucet hrdinov a tu maju
vSetci Celit' Thanosovi, ktory zbiera kamene
vecnosti, aby vyhubil polovicu vesmiru.
Fanusikovia plesaju blahom, je to presne, ¢o
roky cakaju: epické spojenie vsetkych v jedinom
filme.

Krizia sa nam hrdinovia z r6znych linii, galaxii je
to zru¢ne natocené komiksové remeslo, kde sa
dockate obrovskych bitiek, zaujimavych miest,
no filmu chyba hlbsi emocny zaber a viac
legendarnych scén, akéé sme este nevideli.
Niezeby nemal zaver zaujimavu otocku, ale na
dva a pol hodiny je to malo.

Samotny dej je naplnenim istych obav: zaporak
Thanos krizuje galaxie (i nasu) a hlada kamene
vecnosti. Ked' ich zozbiera vsetkych Sest, ma
nastat’ kataklyzma — ak sa ju nepodari dovtedy
hrdinom odvratit. Po desiatich rokoch by sme
si zaslUzili viac, hoci sa mnohi osopia, Ze od
komiksu sa neda Cakat viac. D4, niektoré filmy
maju presah do inych tém alebo sa snazia
inSpirovat’ u inych latok. Nekonecnej vojne staci
epicka rozprava a prislub Thanos-kamene vs.
hrdinovia, ktori sa davaju hodinu a pol dokopy.

Thanos je solidne napisana postava. Na pohlad
komiksovy buchac, no scenaristi sa silou-
mocou snazia v lom vyvolat emocie, na
fanusikov to bude zaberat. Pomo6ze dejové
prepojenie s uz zndmou postavou, zopar
monoldgov a hra aj na pomerne znamu notu,
ktora vysvetluje jeho konanie. Osobne si viac
cenim casting Josha Brolina: hlasom dokaze
vdychnut postave potrebnud charizmu a pridat’
mu cosi extra...

AVENGERS: INFINITY WAR

Rézia: Anthony Russo, Joe Russo. Scenar: Christopher Markus, Stephen McFeely. Hraju: Karen Gillan, Elizabeth Olsen,

Josh Brolin, Tom Holland, Scarlett Johansson, Chris Pratt, Chris Evans, Pom Klementieff, Chris Hemsworth, Sebastian Stan,
Robert Downey Jr., Zoe Saldana, Tom Hiddleston, Benedict Cumberbatch



Dolezity aspekt novinky spociva aj v krizovani skupin hrdinov,
pricom niektoré spojenia funguju viac, iné menej. Prekvapivo
vyborne zabera Thor a Rocket, vychadza aj kombo Iron Man-
Doctor Strange, no pri inych postavach je naramne citit, ze

v mis-mase sa skor zvyraznuje ich charakter. Je podla vas Star
Lord skor otravny hubaty a jeho vtipy u vas prestali Ucinkovat’
uz v druhych Strazcoch? Zial, parovanie s inymi mu
nepomoOzZe a naopak, suchost’ jeho dialdégov sa este viac
prehibi.

Co nés rychlo dostane k posudeniu dialégov v celkovom
scenari. Nie su prilis kvalitné a ¢im viac sa iba rozprava, tym
skor sa dostavi pocit nudy i opakovanych hlasok (,My mame
Hulka” — hm, ano, uz zase). Treti Avengers chcl ndramne
analyzovat aj rodinné vztahy, neraz aj smutok, no len ¢o
nechate niekoho pekne sa vyrozpravat' (opat Thor), musi
nabehnut instantny vtip (sme v odlah¢enom komikse). Aspon
pri scénach s Thanosom sa scenaristi pokdsaju postupit inak
— mate Sancu hlbsie pochopit zaporaka?

Akcia zabera naplno. Efektna hostina vas v IMAX pohlti

a ponuka kopu svetlych scén, prehladnych bitiek a kopu
postav. Hlavné i vedlajsie sa predhanaju, kto si uzurpuje viac
vzacnych sekind ¢i mindt. Pozitivum je, ze sa tu dostava
obcas aj silny moment (Thanos a mesiac), niektori necakane
tasia silné kalibre (nepodcenujte Dr. Strangea!) a pocas
mastenice vsetko rychlo ubieha. Neraz ocenite kameru,
nejaky trik a konecne sa nemusime mlatit'v New Yorku,
Pekingu ¢i Chicagu, ale volba lokalit je dobra.

Plati to pre celé univerzum, skaceme po réznych planétach
(nie ako v Star Wars), su tu nové destinacie, kusy vesmiru, kde
sme neboli a viaceré su vhodne vybrané, maju isti mytoldgiu,
ktoru sice nestihame spoznat, ale na 5-10 minut nas stiha
ohdrit. V kine to pdsobi vyborne, kazda nova planéta ma cosi
do seba a reptat mézu iba ti, ktori by chceli viac diania na
Zemi. Tym, ze konflikt s Thanosom narastol do galaktickych
rozmerov véak ma vacsina stopaze mimo zmysel — aj za cenu
istej umelosti. Paradoxne to najlepsie ponuka opat raz africka
Wakanda, ktord nam este nestacila opozerat...
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149 minut je riadna naloz a realne nie je stopercentne
vyuzita. Hoci mame na platne dva tucty hercov zvucnych
mien, nedokazu sa prehryzt cez obcasné chvile balastu i
opakovania stavok na istotu. To, ¢o si fanusikovia mézu cenit’
ako potrebnu sucast’ kazdého filmu vSak mozno po 10
rokoch uz vnimat” ako obohranu platiu. Nekonecna vojna
stavila na vSetko naraz, aZ jednotlivci s par vynimkami
nevynikaju a sekundarne postavy sa dostavaju az na tretiu
kolaj (po Thanosovi a hlavnych).

Deje sa toho sice strasne vela, ale ked' si rozmenite dej na
drobné casti, neponuka vela originality. TU chcu autori
vytesat' z inych prvkov: flzaty Star Lord, bradaty Captain
America, Spidey v inom obleku, Hulk v Hulkbuster obleku...
Chapete, ze su to jasné odkazy pre pravych fanusikov, ktori
idU od radosti vyskocit z koze, ale to eSte neznamena, ze
vdaka tomu je film lepsi, epickejsi. No urcite je to posun

v sérii, Co ocenia mnohi. Hra sa tu eSte aj na jeden aspekt —
ocakavanu smrt niektorych hrdinov, ktord mézeme prezit
a rozlucit’ sa s niektorymi, no zadrzte a pozorne sledujte —
a nezabudajte, Ze sme stale v komikse.

Co nas dostava k findlnemu vysledku, ze

treti Avengers pokracuju vo filmovo-serialovej vine univerza
a este viac ju zvyraznuju. Kto nevidel minulé filmy, bude
strateny (¢o neplatilo naposledy len u Cierneho pantera). Je
to dalsi diel skladacky, ktory si vychutnaju fandsikovia, no
bezZni navstevnici blockbustrov to budd mat’ skor 50:50.
Rovnako odliSne moze na nich posobit’ aj zaver, kedy niektori
budu tlieskat’ a ani nedychat, no ini si skor len povzdychnu.

Mozno ako u mna sa u vas dostavi zvlastny pocit, Ze ste videli
ocakavany kolos, ktory naplnil isté ocakavania — ale
nepreplnil ich, lebo ma malo vyraznych scén, na ktoré moézem
spominat’ dalsie roky ako u inych filmov, napr. Star Wars, Pan
prstenov a iné kalibre. A to by mal epicky zazitok dekady i
vyvrcholenie série poskytnut.

PS — Je mi Uplne jasné, ze jadro Marvel fanusikov to bude
vidiet inak a bude pripocitavat dva-tri body.



= BESNENIE / RAMPAGE

Rézia: Brad Peyton. Scenar: Ryan Engle, Carlton Cuse, Ryan J. Condal, Adam Sztykiel. Hraju:Dwayne Johnson, Naomie Harris, Ma
Jeffrey Dean Morgan, Jake Lacy, Joe Manganiello, Marley Shelton




lin Akerman,

Brad Peyton ma v Hollywoode zaujimavu poziciu. Nie je ex-
tra rezisér, no pracuje u Warnerov uz takmer desat’ rokov
na latkach, ktoré si na seba dokazu zarobit. Taky stredny
prud, o ktorom sa roky hovori, ze skonci na streamovacich
sluzbach, no New Line Cinema na nom zije doteraz. Peyton
vSak postupne rastie s rozpoCtami: Besnenie je jeho naj-
drahsi projekt (120 milibnov), nechyba v nom dvorny ka-
mos The Rock a Sermuje sa tu aj s oznacenim adaptacia
starej videohry.

Poslat" do kina Besnenie dva tyzdne po Ready Player

One a hovorit’ o videohernej inkarnacii, je velka

vyzva. Rampage ako videohru si u nas nepredstavi takmer
nikto, titul z roku 1986 o zmutovanej trojici besniacej

v meste je relativne neznamy. Skér sa budu nan divaci
pozerat ako na dalsi akcny film, kde The Rock hra od-
hodlaného hrdinu a zachranuje svet.

Azda budete prekvapeni zaciatkom: pripomina skér Cestu
2, kde mala vyprava konci pri vyskumnej rezervacii a The
Rock seriozne komunikuje s gorilou pomocou posunkovej
reCi. No ked' z vesmiru dopadnu nadoby s patogénom,
zacne sa riadne mutovat: George na bieleho King Konga,
niekde v lesoch sa rodi 15-metrovy vik a dve tretiny filmu
tipujeme, kedy na povrch vylezie aj 30-metrovy krokac

a zacCne robit’ paseku. Film je z velkej Casti skutocne ces-
tou... z prirody do Chicage, kde ma nastat ta videoherna
mela, prisery zacnu mastit' mrakodrapy a mozno sa pustia
do seba navzajom. Spociatku si neviete nastavit latku nala-
dy, no rychlo pridete filmu na chut. Hoci niektoré dialégy
sa tvaria seridzne (posunkova rec, isté emécie), aj

v neakénych scénach film skizne do odlahcenej roviny ¢i az
parodie Zanru. Svedci o tom napriklad casting, pri ktorom si
hned’ vSimnete tvare zname skor z komédii: buchac Burke
hral v Magic Mikeovi, Malin Akerman poznate

z Watchmenov a komédii, Jake Lacy priamo hra akoby bol

Brad Peyton je tvorca, ktory nema cit pre vazne vypointo-
vané akcie ako Michael Bay a lepSie mu idu tie zabavné
linie. Hoci nema problém zaradit' tie vazne veci, rychlo
presaltuje na lacné vtipy ako napriklad to, ze Rockova post-
ava si rozumie lepsie so zvieratami ako so zenami, zatial ¢o
jeho kamos by rad mozno daku splasil na veceru. Aj
nasadenie Naomie Harris ako pomocnicky prebieha vtipne:
zaspi do prace, vyhovara sa na vsetko mozné, polovicu
filmu klame — a zrazu jej mame drzat palce. Megalomanska
akcia na vas Caka az vo finalnej tretine, dovtedy sa striedaju
skor kratsie Useky, kde sa rieSia spominané vazne veci,
nacrtavaju postavy, kuju pikle (niektoré sa aj dotuknu, ine
nie). Archetyp najdete na kazdom kroku: zelené hlavy si
myslia, Ze priSery porazia velké kalibre a su schopni pomaly
obetovat polovicu mesta. Aj pri nich sa vsak pytate, Ci je to
myslené celé vazne a niekde na vas rezisér nemrka s tym,
Ze vas chce otestovat. Najprv je ista postava proti nasim
hrdinom, potom im pomaha. Je tu maly hrdina, ktorého ka-
mera minutu obletuje, ale po 10 minutach aj tak padne za
obet. Azda je to sucast hry, ze sledujeme drahé bécko

a o hrdinov tu vlastne nejde, prisli ste na velké bestie.

Velké pozitivum finalnej tretiny je, ze akcie je skutocne
megalomanska, rdcaju sa budovy na desiatky a vsetko sa
odohrava za denného svetla. To je obrovské plus opro-

ti Godzille z roka 1998, kedy sme sa museli predierat’ ka-
nalmi, tmou a lejakmi — triky pokrocili a uz mézeme vidiet’
mastenicu pocas dna, je obrovska, vyuziva spomalené za-
bery a miestami je aj lepSia ako v Godzille 2014. Po 68
minutach sa vynori aj Lizzie, jasne sa rozohraju sympatie
voci drzkam (George ma k lud'om najblizsie, zvysok asi
musi padnut) a polhodinu sledujeme odlahcenu akciu. Ma
nadpriemerné momenty, bavi a graduje.

Akurat si musite polozit kardinalnu otazku, ¢i ste ochotni
sledovat’ najprv hodinu filmu, ktory nie je zle natoceny, ale

v komédii. A Jeffrey Dean Morgan sa tvari vazne asi v dvoch je len cakanim na velké trikové remeslo. Urcite je lepSie

scénach a potom zasadne uz seka vtipy, hlasky, akoby ani
nebol v efektnom blockbustri alebo robil naschval.
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natoceny ako San Andreas od rovnakého timu a v IMAX Ci
Dolby Atmose naramne vynikne. Ale v jadre je to stale ten
isty obsah.
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= TICHE MIESTO

Rézia: John Krasinski. Scenar: Bryan Woods, Scott Beck, John Krasinski. Hraju: Emily Blunt, John Krasinski, Millicent Simmonds, N
Cade Woodward, Leon Russom




Asi ste za poslednych par tyzdnov poculi, ze Tiché miesto je
necakany hit. Premiéra na SXSW festivale podnietila novinarov
pisat’ fantastické kritiky, otvaraci vikend v USA prekonal
ocakavania, mnohi su filmom nadseni a pasuju ho za velké
prekvapenie i zanrové osviezenie. Pritom Tiché miestonapisal,
aj zreziroval John Krasinski, znamy doteraz skér komédiami Ci
Sundance kdskami.

Tiché miesto je vskutku netradicny kusok, ktory si vystaci s pol-
tucom hercami a od zaciatku nasadzuje brilantnt atmosféru

i jasnu premisu. V blizkej budicnosti je Zem zdecimovana
priserami s vyvinutym sluchom a dokazu na dialku identifiko-
vat’ ludsku re¢, pad predmetu, hrmot ci Skrabot. Liek pre
prezitie [udstva: udrziavat' ticho, ¢o znamena absolitne zmenit’
existujuci Styl Zivobytia.

V intre sledujeme istd rodinu na vylete do mesta, kde potrebu-
je splasit par liekov ¢i zasoby a postupne objavime, ze maju aj
nepocujucu dcéru, ktora v tomto bizarnom kolorite, kde jediny
zvuk prilaka bestie, ma este tazsi zivot. Brodia sa pustatinou,
snaZia sa vyvarovat chyb, ale... O nejaky cas neskoér vidime cely
zivotny kolorit: ako bosi chodia po piesku, snazia sa pestovat’
plodiny, lovit, prat ¢i vecerat — ba ¢o viac, o par tyzdnov sa im
ma narodit’ novy prirastok. Maju Sancu prezit' v tomto ne-
hostinnom prostredi plnom ticha? Je jasné, prec¢o ma Tiché
miesto Uspech medzi navstevnikmi kin a bude predstavovat’
vyzvu pre nasich divakov. Filmu totalne dominuje ticho, ab-
solutne pri zobrazovani sveta nepocujucej dcéry alebo timené
pri vnimani ostatnych postav. A ticho si vychutnate jedine vo
vybalansovanej sale, kde nebudete pocut’

rev Avengers z vedlajsej saly, Sramot vasich susedov alebo
vyZieranie popcornu a nachos v tej vasej. Seridzne, neberte si
jedlo na tento film, lebo odplasite pozitok ostatnych — a treba
drzat’ aj klapacky.

Vadsina stopaze je zalozena na minimalnych zvukoch, o to viac
dominuju tie agresivne, ked' sa uz melie priSera s obetou alebo
nastane nahoda podnecujuca utok. Ticho a zvuk su dva pro-
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tiklady, ktoré si forma starostlivo mixuje, na nich je postaveny
zazitok z filmu. Oscarova nominacia za zvuk by bola zaslizena.

Priblizne 20-30 minut budete vstrebavat’ atmosféru

i ekosystém, aky sa v tomto svete naucila dodrziavat' rodina.
Dba o malé detaily, je zrejmy napor na ich psychiku, ktora
nemdze vzdy vydrzat’ a vidime civilné situacie, kde nevinna
stolova hra dokaze vyvolat velké emécie. Je obdivuhodné, ze
Krasinski odhaluje najprv malo, aby dokazal neskér vygradovat’
kopu dalsich scén, kedy zatajujete dych.

ReZisér serviruje vypaté scény, testuje jednotlivé postavy i vase
emocie: su tu skvelé momenty, kde postava Emily Blunt
dostava maximalne zabrat’ a my autenticky vstrebame jej
emocie bolesti. Zatial ¢o ona nemdze kricat, my sa strhavame
v scéne, kedy Krasinski nabaluje dalSie vyzvy, Na tomto mieste
treba priznat, ze hoci element tehotenstva sa zda byt pritiah-
nuty za vlasy v celom kolorite, hrdinovia s nim stato¢ne bojuju.
Cela druha polovica vrstvi adrenalinové scény: rozbija rodinu
na solo clenov, postavi im nové vyzvy, necha bojovat o prezitie
¢i na dialku a nechybaju dalsie brilantné momenty. Je ob-
divuhodné vidiet, Ze vybrani herci Zzmykaju zo seba maximum,
vyuzivaju posunkovu re¢, Sepot a hraju naplno.

Krasinski tu nie je ziadny vtipny chlapik, Emily Blunt je vyborna
v roli matky, bojovni¢ky i odhodlanej zeny, detski herci maju
vela priestoru a velmi uveritelné scény. Prave posunkova rec
v kombinacii s tichom vytvara u divaka novu vyzvu — herci
vyuzivaju americkl posunkovu re¢, ktoru je potrebné prelozit
do titulkov, inak nemate Sancu pochopit, ¢o sa deje (alebo si
to zvolite ako eSte vacsiu vyzvu). Momenty napatia dominuju,
pridaju sa aj isté momenty akcie (nastastie sa film nezvrhne na
strielacku) a hoci ku koncu sa objavi par klasickych mo-
mentov, Tiché miesto si udrzi vysokd mieru originality, aka sa
dnes nevidi. Chvalit treba audiovizualnu stranku i obsahovu
napln, vysoku mieru hororovej intenzity a spojenie komorného
napadu s agresivnym efektom. Mix ticha/zvukov je vyuzity

v kine na sto percent.
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PSI OSTROV

Ujasnime si vopred jednu vec. Toto
nie je animak pre celd rodinu.

A konecne by mali niektori divaci uz
pochopit, ze ked' je film animovany,
nie je to automaticky detsky. A ked’
uz mame toto intro za sebou,
mo&zeme zacat naplno chvalit” ako
novy Wes Anderson vyuzil formu, ob-
sah, tému a brilantny dabing...
(Mimochodom, to, Ze film u nas nie je
dabovany, ale s titulkami, je jasny za-
mer i hranicenie cielovky).

O 20 rokov v buducnosti Celi Japons-
ko novej krize. Mesto Megasaki ohro-
zuje psia chripka, hrozi aj jej presun
na Cloveka. RieSenie je radikalne, no
snad’ ucinné: poslat vSetkych hafanov
na nedaleky ostrov, kde je aktualne
prevadzkovana skladka. Stane sa.

O pol roka neskor sa na tomto os-
trove podari pristat' s malym lietad-
lom 12-ro¢nému chlapcovi Atari,
ktory sem prisiel hladat svojho hav-
kaca. Podari sa mu spojit’ sily

s paticou psov, ktori sa stavaju jeho
sprievodcami a popritom zacnu
odhalovat’ sprisahania starostu, ktory
je zhodou okolnosti pestinom chlap-
ca...

Hoci je nacrt deja pomerne bizarny i
zdanlivo neatraktivny, netreba sa bat’.
Z pera Wesa Andersona (a jeho ka-

mosov) sa zrodil pestry kusok plny

Rézia: Wes Anderson. Scenar: Wes Anderson, Roman Coppola, Jason Schwartzman, Kunichi

Nomura. Hraju: Bryan Cranston, Koyu Rankin, Edward Norton




alegérii a nelichotivych vizii na adresu ludstva a pristupu
ku zvieratam ci celej spolocCnosti. O originalitu rozhodne
nie je nuidza, no treba sa pripravit na inu naladu ako pri
.svetlejSich” kiskoch typu Moonrise Kingdom. Psi os-
trov ma neraz zadumciva az depresivnu atmosféru,

v ktorej necha pohybovat sa mnozstvo postav.
Nejednému divakovi sa moze zdat' pomerne temny, od
smutného vyhostenia milacikov az po objavovanie
bezltesnej atmosféry ostrova. Dalsie viny depresie sa val-
ia aj pri pohlade na samotnu spolocnost” buducnosti,
sCasti aj na politicky systém (hoci nikto nechce upriet’isté
demokratické kroky Ci nazor opozicie). A na veselosti
neprida ani povod hrdinu Atari, ktory je z pozicie siroty
vdacny aspon za psika, o ktorého pomerne skoro pride..

AzZ sa zda byt pomerne nerealne, ze na takom smutnom
zaklade je postaveny obcas vesely pribeh o puti. Psi os-
trov je Zanrovy mix a nepdsobi ako komédia, Anderson
tradicne sklada absurdné prvky v deji. Nasimi
sprievodcami su piati havikovia, resp. 4+1, lebo Chief sa
nechce stat sucCast'ou partie a vacsinou hlasuje proti nav-
rhom, no napokon sa necha presvedcit’ pre spolocné
misie. ESte viac to plati po pristati Atariho na ostrove

a jeho charakter vyznie pri kli¢ovych momentoch. Psi os-
trov je CiastoCne road-movie, kedZe spoznavame lokalitu
psov i zakutia, no neraz odskocime do Megasaki, kde sa
chysta novy komplot.

Velmi silnou sucastou Psieho ostrova je Japonsko. Nejde
iba o to, ze film si uziju najma japanofili pre narazky (Sito
downo, biscuito a pod.), ale najma kvéli instalacii do
spolocnosti, ktord vnimaju mnohi ako jednu

z najvyspelejSich na svete. Fakt, ze Anderson zasadil
pribeh prave sem, je scasti alarmujuci; ak povazujeme Ja-
ponsko za predzvest diania na Zemi (obyvatelstvo,
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ekonomika), potom jeho pribeh nabera mrazivy nadych,
ak nam chce ukazat, kam sa mézeme dostat  a aku
otazku by sme podobnym sp6sobom chceli riesit’. Lebo
su tu volby, vedci, vplyvné machinacie, yakuza, sucasne aj
vplyv tradicii konfrontovany s modernymi technologiami.
Japonsko urcite nenaslo iba vyuzitie kvoli bohatej forme...

...ktort Anderson opatovne vyuziva s velkou bravarou.
Samotna jazykova stopa je rieSena inak ako sme zvyknuti
a film je tym padom nedabovatelny). Ludia hovoria
najma japonsky a psi anglicky, co zvyrazni rozdiely.
Soundtrack vyuziva bubny, je atmosféricky, zveladi
tradiciu i napinavé scény. Rezisér cti pravidla spolocnosti,
linearne rozpravanie Uspesne rozbil umnymi flashbackmi,
aby mal divaka v kazdej chvili, kde ho potrebuje. Nieco
povie vopred, iné si Setri na zaverecnu tretinu. Hoci nejde
o Sokujuce odhalenia, trieStena naracia pozdvihne celok
a kladie vyssie naroky na divaka.

A plati to aj pre formu animovaného filmu s babkovymi
technikami. Nepozera sa lahko, prevladaju tu dialogy
(umne napisané, musite sa na ne sustredit’ a vychytat de-
taily) prednasané spickovymi hercami v spravnych
chvilach. Su tu klasické kamerové postupy Ander-
sonovych filmov, aj jeho iné prvky. To je azda sCasti aj
malinké negativum pre znalcov: opat zname finesy, aku-
rat vinom prostredi.

Na pomery bezného divaka to bude festivalovy zazitok
ako remen (a este aj animovany!) Pre fanusikov reziséra
to bude dobry, hoci zrejme nie najlepsi kisok (nieco
nevyslovené mu chyba). Pre nas vsetkych je to jeden

z najoriginalnejsich pocinov tohto filmového roka. Milov-
nici Japonska mézu pridat’ bod.






