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lizzard na Blizzcone ohlasil remaster
klasickej Warcraft Il stratégie. Ozivi v
detailnejsej grafike a v 4K, aj ked engine
ostava rovnaky. Nakoniec videa nam to
ukazuju. Tie ponukli rovno tri, kde nechyba ani
paradne CGl video a ukazky zo samotnej hry

Vizualne prepracovali vSetky animacie, kazdého
hrdinu, jednotku, budovu a aj celé prostredia. Pricom
titul si sice zachovava pévodny $tyl hratelnosti, ale s
vyvazeniami jednotiek a budov. Znovu tu uvidime
celé kampane so 62 misiami (Warcraft lll: Reign of
Chaos a The Frozen Throne), Styri r6zne rasy a ich
moznosti, ako aj klasické custom hry, kde si uzijete
MOBA alebo Tower defense $tyl. Chybat" nebude ani
editor map.

V multiplayerovej casti pribudne moderny
matchmaking, vyhladavanie hier, prepojenie s
priatelmi cez battle.net aplikaciu. Vsetko s
updatovanym Ul a dalSimi vylepseniami.

Hra vyjde v roku 2019. Bude stat 30 eur v
Standardnej edicii, 40 eur s bonusmi v Spoils of War.
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m O PRINCE OF PERSIA A ASSASSIN'S CREED
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atrice Désilets patri medzi najznamejsich
hernych tvorcov sucasnosti a jeho hry si po
celom svete ziskali miliony fanusikov. Jeho
Jedinecny rukopis badat na Prince of Persia:
Sands of Time a tiez na prvych Castiach série Assassin’s
Creed. Neskor sa pustil do vyvoja pekelnej akcie 1666
Amsterdam, o ktoru bojoval s Ubisoftom, no aktualne
pracuje na netradi¢cnom titule Ancestors: The
Humankind Odyssey vo svojom vlastnom Studio
Panache Digital Games. My sme si s nim dohodli
stretnutie v Poznani na Game Industry Conference, kde
nam prezradil viac nielen o svojich planoch do
buducnosti, ale aj o hrach zo svojej minulosti.

Mate za sebou filmové vzdelanie. Ovplyvnilo
nejako vasu hernu tvorbu? Ako?

Ano, kedysi davno som na univerzite $tudoval film, ale
teraz uz mam ovela viac skusenosti v hrach. Hry robim
uz viac ako 20 rokov, toto je vlastne uz moj 22. rok,
avsak myslim si, Zze ovplyvnil to, ako pracujem s
kamerou vo svojich hrach. teraz uz mam vsak dojem,
nakolko som Studoval aj literatdru a divadlo, ze to je
minuly Zivot. UZ by som nesiel spat, aby som nakrutil
film, mozno niekedy napisem knihu, ale teraz ma uz
tvorba filmu ani nezaujima kvoli nedostatku
interaktivity. Prave preto mam rad hry, hrac je hercom
a ma zaroven posledné slovo v tom, aky zazitok
dostane. To je pre mna ovela zaujimavejsSie a kedze je
to nieco, ¢o som robil poslednych 20 rokov, takto teraz
tvorim, takto teraz premyslam. Hra je viac o senzacii
ako o emdcii. Je to o robeni niecoho, o akcii viac ako o
comkolvek inom. Je dobré, co som sa naucil na skole,
je to vo mne, ale odvtedy som sa tiez naucil, ako robit’
hry a myslim si, Ze v tom nie som zly.

Znamym ste sa stali vd'aka Prince of Persia: Sands
of Time. Ako ste vlastne pristupovali k adaptacii
takto preslavenej 2D znacky do moderného 3D
akéného spracovania?

Ja som vlastne nebol fanusik Prince of Persia, ked som
bol mlady. Vedel som o hre, no nikdy som ju nehral,
ked som bol dieta, takze takto som ju vlastne objavil
na zaciatku procesu tvorby novej hry. Nehral som z nej
ale vela, lebo mi pripadala zastarana a ani nie prilis
zabavna. Myslim si, ze bola Uzasna pre ludi, ktori ju
hrali v dobe vydania, ale ked" hru hrate v roku 2001
(kedy zacal vyvoj Sands of Time), uz to nebola zabavna
hra. Ucil som sa ale, ¢o je jadrom tej hry — bolo to
skakanie, hadanky a dobrodruzstvo. Pre mna to bolo
Cisté platno, nemusel som mat’ reSpekt, nemal som
historiu s hrou a vedel som, ¢o nefungovalo. Vedel
som, ze aj ked’ postava vyzerala skvele, bola

nemotorna, tazka na ovladanie, a to sme z hry museli
odstranit. Co sme ale zachovali bol fakt, ze hrac Casto
zomiera, presne ako v prvom.

Respawnovanie na zaciatku ale nie je nieco, Co je podla
mna zabavné. A potom som mal jedno rano zablesk,
ked” mi napadlo, ¢i nemdzeme mat’ niec¢o, ¢o nam
umozni respawnovat’ sa rychlejSie po smrti a napadla
mi mechanika vracania ¢asu. Co ak by sme mohli len
pretocit’ Cas spat do miesta, kde sme boli pred
smrtou? A to mimochodom Uplne zmenilo moj zivot.
Ten zablesk, napad pretacania zmenil vsetko. Zvysok
hry je velmi dobry — kvalitny level design, behate po
stenach, vyhybate sa pasciam a podobne, ale prave
vratenie Casu robilo tuto hru.

Bolo narocné vytvorit tuto hru? Predsa len uz tesne
predtym tu bol velmi zly pokus v podobe Prince of
Persia 3D. Nebali ste sa, ze spravite tie isté chyby?

Nie, ale na druhej strane rozumiem tomu, preco
spravili tie chyby. V tej dobe bola aj Lara Croft
nemotorna a narocna na ovladanie, ak si spomeniete
na Uplne prvua. Hrali sme aj Prince of Persia 3D a
povedali sme si, ze teraz vieme, o nemame robit’.
Navyse sme mali novu hru, novy tim a ziadnu historiu s
Prince of Persia. Ubisoft to len kupil v baliku s dalSimi
hrami: Chessmaster, Silent Hunter, Prince of Persia a
tym velkym titulom, ktory kupili, bol Myst. Bolo to len
akoby mimochodom, Ze tu je Prince of Persia, takze
potom v Montreale vytvorili tym, ktory na nom mal
pracovat. Dali tim mal pracovat na Myst a ja som mal
to Stastie, Ze som bol v Prince of Persia time. Takze nas
ni¢ z minulosti neovplyvnovalo. Pozreli sme sa na nu,
zahrali sme si tie hry, analyzovali sme hlavny element,
o com ma Prince of Persia byt, a vytvorili sme vlastnu
hru. Jordan (Mechner, pozn. red.) ndm prisiel pomoct,
pisal hlavne pribeh a dialogy medzi Farah a Princom,
ale bola to nasa hra a Jordan zapadol do timu. Nesnazil
sa presadit to, Ze vie, o Com ma Prince of Persia byt
ale najma preto, ze videl, Co robime, pacilo sa mu to a
chcel byt  sucastou tohto nového Prince of Persia.




Nato ste sa posunuli k tvorbe Assassin’s Creed. Bola
tato hra vlastne nejakou evoliciou Prince of Persia?

Vlastne prvy Assassin’s Creed bol Prince of Persia. Po
dokonceni Sands of Time v 2003 sme isli na dovolenky a
po navrate ma neskor v januari 2004 poverili (vtedy to
tak fungovalo v Ubi a pravdepodobne to tak stale robia),
Ze ako dalSiu hru mam vytvorit' Prince of Persia novej
generacie. Mal som redefinovat’ zaner akénych adventur
na dalSej generacii platforiem, z ktorych sa neskor stali
PS3 a Xbox 360. Ja som ale nechcel robit dalSiu Prince of
Persia hru, ved som prave jednu dokoncil. Zo zaciatku to
bolo narocné, lebo princ zo svojej podstaty nie je ak¢na
postava. Princ je niekto, kto ¢aka, kym jeho rodicia
zomrU, aby zaujal ich miesto. Princ vSak moze byt aj
.Cislom 2" v akejkolvek inej organizacii, mozete byt
napriklad princom nieCoho iného ako kralovstva.

Teraz je sice Sands of Time kultovou klasikou, ale vtedy
tie predaje také dobré neboli. Trvalo to, kym sa ludia o
hre zaCnu bavit. Ludia z marketingu si mysleli, ze je to
mozno fantasy zasadenim, ktoré tak dobre nefungovalo,
takZe by sme mozno namiesto fantasy mali ist’
historickou cestou. Narazil som vtedy na jednu knihu o
tajnych spolocenstvach, kde pisali hned o niekolkych, no
prvym boli hasasini. Mytus o starcovi, ktory ziadal od
svojich bojovnikov, aby skocili z Utesu. A odohravalo sa
to v Perzii. To mi prislo zaujimavé a bol to historicky
moment, takZe preco by sme nemohli mat princa
asasinov? Potom by sme mali zabijaka ako hlavnu
postavu namiesto princa a to uz je ak¢na postava. Ked'
vam poviem, Ze sa stanete zabijakom, hned'si
predstavujete akciu. Takze takto to zacalo, urcitu dobu to
bolo Prince of Persia: Assassins. Cim dlhsie sme na tom
pracovali, tym viac sme vedeli, Ze nam vznika lepsia hra a
znacka. Trvalo vsak 2 roky, kym Ubisoft akceptoval to, ze
ideme robit novu znacku.

Kde sa vlastne vzali napady o genetickej pamiti a
dalSie, ktoré sa stali ikonické pre sériu?

Tie prisli az neskor, tak po roku vyvoja, kedZe ako som
hovoril, najskér to bolo pokracovanie Sands of Time.
Takze najskor som tam mal mechaniku, kedy stary asasin
rozpraval svoj pribeh niekomu inému. To bola prvotna
Struktura, kedy by ste hrali za tohto chlapa v pribehu,
ktory niekomu rozpraval. Povedal by som vsak, Ze to
bolo aj klisé a podobne. Potom som raz v noci pozeral
dokument na TLC o DNA a tom, ako pracuje. Prenasa
informacie a napadlo mi, co ak by mohla prenasat’ aj
spomienky davnych predkov. A Co ak by existoval stroj,
ktory dokaze dekddovat' tieto spomienky a mdzete si ich
prehrat. Takto vznikol Animus. A ked uz sme mali
Animus, tak sme mali znacku, pretoze tento stroj dokaze
priniest’ niekolko hier. M6zeme zazit' Zivoty roznych
predkov, navstivit' rézne lokality, rozdielne casové
obdobia a tak vznikol Assassin’s Creed a preto sa druha
Cast’ odohrava v Taliansku.

Ako ste teda vyberali zasadenie pre tie prvé 3 hry?

V prvej hre je to kvdli asasinom, lebo ti tu boli pocas
kriziackych vyprav. V niektorych knihach sa uvadza, ze v
skutocnosti boli templari a asasini to isté. Zdielali mnoho
spolo¢nych prvkov, napriklad farby. TakZe sme si vybrali
kriziacke vypravy a rovno teda tu najznamejsiu z nich s
Richardom I, Saladinom namiesto tej prvej. Eurdpania
boli v Jeruzaleme, Moslimovia sa ich snazili vytlacit,
asasini boli vyraznou silou a preto sme si to vybrali, aby
sme mali aj tie ikonické mesta ako Jeruzalem, Damask.
TakZe bolo jednoduché si to vybrat. V pripade druhej hry
to bol len brainstorming, takze je to velmi nudny pribeh.
Premyslali sme nad tym a myslim, Ze to bol Corey May,
ktory si na stretnutie pripravil 10 lokalit a obdobi a Stvrté
z nich bola talianska renesancia. To nam vsetkym prislo
zaujimaveé. Ja sam som v Taliansku rok zil ako tinedzer,
takze som si povedal, ze to dokazem, poznam to a takto
sme sa k tomu dostali — jedno stretnutie. Zabralo to asi
hodinu a bolo hotovo, pricom sme na tom robili este 2
roky.

Odisli ste sice v polovici vyvoja Brotherhood, ale aky
bol vas povodny plan pre Assassin’s Creed 3?

Bol velmi odlisny. Bol som v time na zaciatku, tusim prvé
3 mesiace konceptovania. Navrhol som, aby sme isli do
Ameriky. Mal som dojem, ze obdobie kolonizacie
Ameriky Europanmi prinesie zaujimavé zasadenie,
rozdielne. Taktiez som mal dojem, ze by Ameri¢ania mali
mat’ svoj vlastny Assassin’s Creed, ked' prva bola na
Blizkom vychode a druha v Eurdpe.



M&j pribeh bol viac o Francldzoch a Britoch v Amerike
a o bojoch medzi nimi s domorodcami v strede. Hrali
by ste za francizsku postavu, nie anglicka. Aj preto to
bolo previazané na dalsiu hru, pretoZze som chcel,
aby to davalo zmysel. Takze tu sme hrali za Franclza
v Amerike a dalSia hra by mohla byt vo Francuzsku,
celé by sa to prepojilo a vlastne to tak Ciastocne aj
spravili s Unity. Vela si uz toho nepamatam, je to uz
10 rokov, ale hrali by ste teda za Francuza,
odohravalo by sa to v Montreale, dalSim mestom by
mohol byt Boston, no a ked som odisiel, celé to
zmenili. Hrate za Anglicana a podobne, Co je vtipné,
lebo mne bolo vzdy zrejmé, ze Ubisoft je snad' jedina
spolocnost, ktord dokaze priniest francizsku
postavu, no potom z toho vycuvali.

A co moderna doba v hre? Zabili Desmonda...
Ja som ho zabil, to uz bolo naplanované.
Preco?

Pretoze v prvom rade, kamarat, takto to malo
skoncit’. Assassin’s Creed mal skoncit, naozaj tu bol
koniec a bol po tretej Casti. Po roku 2012, o tom to
bolo, nie? Pribeh skoncil, pamatate si dvojku na
zaciatku? Je to o Desmondovi a toto je jeho pribeh.
Takto to malo skoncit’ po trojke, kedZe to bol jeho
pribeh. Oni ale potrebovali Assassin’s Creed, takze si
to takto vymysleli a zafungovalo to, myslim, nehral
som ich. Naposledy som hral zaciatok trojky.

Aj ked' ste ich nehrali, co si myslite o novych
Assassin’s Creed hrach, ked uz tam ani nie su
asasini?

Z toho, ¢o som cital, ano, uz je tam niec¢o nové.
Uprimne, je mi to jedno. Je to OK, mozu si s tym
robit’ Cokolvek do pekla len chcu. Ak by som chcel,
mohol som povedat, ze budem pokracovat'v tvoreni
Assassin’s Creed, postava by bola francizska a
bojoval by som, no kvoli tomuto som prave odisiel.
Nemal som silu na bojovanie. Ja som chcel len

vytvorit hru, ale nemal som silu na boj proti
spoloc¢nosti, aj ked som nakoniec bojoval o hru proti
tej istej spolo¢nosti. Uprimne je ale toto odpoved. Ak
chcu robit” nieco svoje, nech si to robia. A oni si to aj
spravili. Ja sa pred tymito otazkami branim tym, ze
som ich nehral, takZze neviem. Nieco som ¢ital. Oni ale
s mojim dietatom spravili Co chceli, uz mi je to jedno.

Spomenuli ste, ze prvy Assassin’s Creed bol
vlastne Prince of Persia. Vyvinul sa podobnym
sposobom 1666 Amsterdam prave z Assassin’s
Creed?

Ano, uréite. Len tak mimochodom, nakoniec td hru
vytvorim. Bude dost odlisna od toho, o som si
myslel, ked som na nej zacal pracovat. Pretoze to
bola moja prva hra po Assassin’s Creed, bolo tam
vela veci spolo¢nych. Odvtedy som ale zacal pracovat’
na dalSej hre, u¢im sa nové veci a mam vlastne taky
detox od Assassin’s Creed. Teraz je to pre mna uz 10
rokov a kedZe tie hry nehravam, takze je toho menej,
menej v kreativnom procese, menej v tom, o robim.
Je to nieco, ¢o som robil, presne ako Prince of Persia.
Mam to v sebe, poznam to, ale napriklad postava,
ktoru teraz tvorime pre Ancestors, je Uplne odlisna
od vsetkého, ¢o som vytvoril predtym, i je to Pring,
Altair, alebo Ezio, pretoze schopnosti hraca nie su
prilis dolezité. Nikto nemoze byt lepsi Princ ako
ostatni. Je to hadanka. Musite odkryt hadanku
leveldesignu. Kazdy je ten isty Princ. Ked beZite po
stene, vsetko je to dopredu vypocitané, kazdy musi
ist' na to isté miesto a je to celé rovnaké. Dokonca aj
v Assassin’s Creed ste nekontrolovali Uplne celd
postavu, ale postava robila vela za vas.

Hra, ktoru tvorime teraz, je prave o schopnostiach.
Nepomaham hracovi, on sam musi byt" dobry. Takze
vzdy, ked' hrate, je to rozdielne. Postava pre vas nie je
frustrujuca, pretoze ju ovladate. Ste dobri, ked’
rozumiete postave a ucite sa, ako ju ovladat’.

Kym sa dostanete k Ancestors, musim polozit' esSte
jednu otazku o 1666. Stale bude hra o diablovi v
nas?

Ano, je o diablovi v nas. Alebo celkovo o diablovi. O
myte, o idei, Co je to diabol. Kazda kultdra ma takuto
diabolsku postavu a to je pre mna vel'mi zaujimave.
Vo francuzsko-kanadskej kulture je diabol velmi
dolezity, je tu stale, mame katolicke pozadie, v
ktorom sa vyskytuje. V inych kultdrach mozno nema
toto meno, ale je to hriech v nas. Aj ked" mame ist do
postele, lebo mame rano nieco dolezité, tak nejdeme.
Je to o zavislostiach. Kazdy ma nejaku zavislost.



Hovorim, Ze kazdy ma nejaku drogu, takze nemézete
niekoho sudit” kvoli jeho zavislosti, lebo tiez nejakd mate.
Moze to byt cokolvek. Diabol v tomto pripade ¢loveku
hovori, ze to je v poriadku. Takze ano, stale to bude o
diablovi. Toto je moja hra o diablovi, ale diabol nebude ta
bestia s rohmi, ale vlastne taktiez bude (smiech). Bude to
zabava, ked dokoncim Ancestors. Zatial to nie je isté, ale
je velka Sanca, ze 1666 bude nasa druha hra hned’ po
Ancestors. ZaleZi na tom, ako sa jej bude darit’. Ak sa
stane naozaj popularna, mozno hned pdjdeme na
pokracovanie a na 1666 si bude treba dlhsie pockat.

O Prince of Persia, Assassin's Creed a Ancestors s ich
tvorcom

O Ancestors uz nieCo vieme, no stale mam dojem, ze je
tazké si vytvorit predstavu o tom, Co vlastne tato hra je a
ako sa bude hrat. mozete to strucne opisat?

Ano, je to open world 3rd person survival akéna
adventura, kde hrate vlastne evoluciu ludstva na tejto
planéte a zacinate pred 10 milidnmi rokov v Afrike a
vyvijate sa v roznych hominidov, ako putujete napriec
casom. Je to vtipné, kedze nechcem, aby l[udia vedeli, ¢o
to je. Chcem, aby to sami zazili. A preto sa aj pytam
hracov: ,Hej, ty, homo sapiens, najinteligentnejsi tvor na
tejto planéte, dokaze aj ty prezit tak ako tvoji predkovia?”
No ked to zacnem vysvetlovat, uz vam pomaham a
nedokazete zodpovedat tuto otazku. NieCo sme ukazali a
potom sme sa zase stiahli, ako ponorka, ked sa potopi.
Pracujeme na hre, ¢oskoro sa o nej dozviete viac, no
zaroven nechcem novinarom prezradit, o Com bude.
Chcem, aby ludia zazili ten pocit, Ze su zrazu opicou v
Afrike pred 10 milionmi rokov a vSade navokol je

nebezpeclenstvo. Ako sa s tym vysporiadaju?
Takze hadam, ze v hre budeme casto zomierat.

Zo zaciatku ano. Ja nie, ja uz nezomieram, ja uz rozumiem
hre (smiech). Ale ano, smrt’je sucast’ Zivota, ako aj Carl
Sagan povedal: ,Prezitie je vynimka, vyhynutie je
pravidlo.” Vacsina prirody vyhynula, my sme nejako prezili.
Stéle je to ale Patrice Désilets hra. Je v nej najmene;j
pribehu zo vsetkych mojich hier, pretoze opice toho vela
nenahovoria, takze teraz ste to vy, kto tvori pribeh. Davam
vam sandboyx, Cisté platno, a vzdy, ked hrate, je ina. Hraci
robia vlastné rozhodnutia, tvoria hru. Poviete si, ze dnes
spravim toto, zazijete tamto dobrodruzstvo. Takze ak ste
kreativhou osobou, myslim si, Ze si hru naozaj uzijete. Ak
ale Cakate, ze vam Ancestors povie, Co mate robit, mozete
mat’s hrou problém.

Casté zomieranie ale méze hracov frustrovat. Ako
teda motivujete hracov k tomu, aby to opat’ skuasali,
napriklad aj inym sp6sobom?

Povedal by som, Ze zvedavostou. Nie je to o prejdeni
bludiska, naozaj. Pripravili sme obrovsku otvorent mapu,
v ktorej sa snazite vyvinut na dalsi stupen evolucie
Cloveka. Nechcem prezradit privela. Mame tu nejakeé
mechaniky, ktoré prezradia, Ze idete spravnym smerom a
mozete sa tam dostat. Nehrate vsak za jednu postavu,
skor za klan, ktory sa bude zvacsovat' a zmensovat' v
zavislosti na tom, ako hrate. Takze ak zomriete, vlastne
nezomriete, kym su ludia vo vasom klane. Vtedy vyhyniete
a musite hru restartovat. Naozaj je to ale hra o pisani
vlastného pribehu pocas toho, ako sa pokusate vyvinut'.




Ako vlastne pracujete s evollciou v hre? Je tu nejaky
bod, kde ked' sa dostanete, tak vam hra povie, Ze sa
teraz vyviniete?

Nie, ste to vy. Nie je to Spore, nie je to o cislach.
Mame v hre akysi evolu¢ny strom a sami sa
rozhodnete, ktorou cestou sa vyberiete vzhladom na
to, Co v hre vlastne robite. Nie je to ale o tom, aby ste
sa stali podivnym stvorenim. TaktiezZ to nie je o
casovej linii toho, Co sa stalo v skutocCnosti. Je to tu a
je navas, aby ste to zistili.

O Prince of Persia, Assassin's Creed a Ancestors s ich
tvorcom

Pracujete sice na Ancestors a asi teda pojdete
potom na 1666, ale rozmyslate uz aj nad d'alSimi
projektmi v budicnosti?

Ano.
Mozete nam o nich nieco povedat?

Nie. Nepoviem. Prave teraz sme v polovici produkcie
Ancestors. 30 [udi sa v Montreale v Panache sustredi
na 1 hru sucasne. Kedze je Ancestors nasou prvou
hrou, tak je to vlastne aj sUprava nastrojov, ktoré
vytvarame pre buducnost. A ked dokoncime tuto
hru, ako som aj povedal na mojej prednaske, ked'
mame opicu, tak jej dame plast a mame dalSiu hru.
Budeme mat’ zvladnuty 3rd person, budeme mat’
nastroje, budeme mat’ tim, vydanu jednu hru a
potom uz nie su hranice.

Kedy sa teda dozvieme viac o Ancestors?

Coskoro. Vlastne sa dozvedéte viac prave teraz
(smiech). Hovorim vdam o mnohych veciach. Ale
nebojte sa, Coskoro. Sme v alphe a naozaj tvrdo
pracujeme na bete.

Predpokladam, ze s takymito hrami skimate
moznosti novych technolégii. Co teda ocakavate
od hardvéru d'alSej generacie a kam sa v
buducnosti pohneme?

Streaming prichadza. Je ako zima. Myslim si, Ze bude
dalSia generacia konzol, nad tym by som ani
neuvazoval. Uz pri PS4 si niektori mysleli, Ze to
nebude fungovat’ a ludia su uz dalej, a fungovalo to
Sialene dobre. Nebude to az také odlisné, az kym
nepride streaming, ten moze zmenit' vsetko. Uz
nebudete potrebovat zariadenie. Nie je to o hardvéri,
je to o softvéri. Ako Netflix. Ten zabil videopozicovne,
lebo to uz viac nebolo o zariadeni. M&Zete pozerat’
video z hry, kliknut" a uz ste tam a hrate. To je naozaj
cool. A na akomkolvek zariadeni. Nie je to o grafickej
karte, je to v cloude. To meni Uplne vietko. Ak sa to
chyti a dokaze, ze to funguje bez lagu a problémov,
potom sme niekde inde. Potom tu uz nebudu zZiadne
konzoly ani PC. Staci len obrazovka. Je to Uplny
posun v paradigme, takze uvidime.

Dakujem za rozhovor.
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ie je to tak davno, Co titulky hernych medii
zacal plnit’ pojem raytracing, ktory dovtedy
poznal len Uzky okruh fudi. Zrazu sa o hom
dozvedeli aj bezni hraci a s nastupom novych
grafickych kariet sa konecne tato technol6gia méze
vyraznejsie presadit. To vSak nejde bez hier a
podporu uz potvrdilo hned niekolko silnych titulov,
pricom jednym z nich je aj buddcorocna akcia Control
od finskych Remedy. Tatu Aalto na konferenciu 4C
prisiel s prednaskou o tejto technoldgii v ich
prichadzajucej hre a my sme ho preto museli
vyspovedat' nielen o hre samotnej, ale aj o
technologii ako takej a Co vlastne predstavuje pre
herny svet.

Mohli by ste sa nam strucne predstavit?

Volam sa Tatu Aalto a som hlavny graficky
programator v Remedy.

Co vlastne je raytracing technolégia? Viete to
nejako jednoducho opisat?

Toto je naozaj tazka otazka. Ako by som to
jednoducho opisal? Je to vlastne v zasade algoritmus
na zistenie toho, i je medzi dvoma bodmi nejaka
geometria. Vyslete 1U¢ nejakym smerom, aby ste
zistili, ¢i sa v tom smere nieco nachadza. To vam dava
pristup ku geometrii.

A co to vlastne znamena pre videohry v oblasti
grafiky?

V skutocnosti to naozaj vo velkej miere meni hru,
pretoze tradicne s rasterizaciou potrebujete okamzite
tvorit, vSetko sa meni na 2D obrazy a vSetko musite
premietnut’ do plochych rovin. S raytracingom mate
inkoherentny pristup ku vSetkym datam v scéne.
Umoznuje to spajat’ veci s presnostou, aka doteraz
nebola mozna s ¢imkolvek, ¢o je aktualne dostupné.
Prinesie to tak moznost vytvarat presnejsie a
komplexnejsie algoritmy. Prvé implementacie mézu
byt napriklad presnejsie tiene, viac detailov ako ste
videli v predchadzajucich hrach. A taktiez herné
scény, samozrejme, ktoré uz teraz maju mnozstvo
geometrie, ktoru nie je mozné vidiet, ak nie je
dostatocne dobre samplovana.




Co je raytracing, ako funguje v Control a ¢o prinesie
do hier?

Kedy ste zacali s implementaciou raytracing technoldgie
do vasho Northlight enginu pre titul Control?

Zacali sme par mesiacov pred predchadzajucou GDC,
myslim, ze to bolo v zime 2017, priamo pred Vianocami.

A je tazké implementovat takuto technologiu do
vasho enginu?

Je to vlastne dost’ priamociare, ak mate DirectX engine,
nie je to vObec narocné. Zakladna implementacia si
vyzaduje Usilie, ale naozaj to nie je také narocné.

Stale ste vSak nezavislym stidiom a nemate ani
najvacsieho vydavatela. Pomaha s implementaciou
napriklad Nvidia?

Urcite, s podporou nam pomahal inzinier z Nvidie. Toto
su vsak len prvé dni pre tdto technoldgiu, takze aj oni sa
vela naucili o tom, ako to integrovat’ do existujucej
pipeline a ako s tym vlastne hra bezi. Takze ano,
spolupracovali sme s Nvidiou.

Uz ste spomenuli porovnanie s rasterizaciou. Je
mozné pouzivat raytracing paralelne s rasterizaciou?

Ano, rozhodne. Najvac¢éou vecou v DirectX raytracingu
je, ze sice tu uz GPU raytracing nejaku dobu bol a su
dostupné kniznice na GPU raytracing, ale s DirectX 12
raytracing dokazete jednoducho kombinovat's
existujucimi renderovacimi jednotkami. Takze dokazete
robit tradicne grafiku a navyse na to pouzit raytracing.
Je to asi ako pridavanie vypoctovych shaderov kedysi.
Takze predtym sme mali rasterizacnu pipeline -
renderovaciu jednotku, takze sme robili len rasterizaciu,
ale potom prisli shadery a s nimi sme mohli robit r6zne
algoritmy.

Hovorite, ze raytracing tu uz bol, no teraz ho tlaci
najma Nvidia s novymi RTX grafikami. Je teda
mozné raytracing pouzivat aj na starsich grafikach,
AMD kartach, pripadne konzolach?

DirectX raytracing je APl od Microsoftu, takze kazdy ho
moze implementovat’ Intel, AMD, Nvidia. Potrebuje ale

podporu ovladacov a aktualna situacia je taka, ze je len
na Nvidii a len na niektorych Specifickych kartach.
Ocakavam ale, ze v buducnosti vsetky strany
implementuju tuto technoldgiu, len to chvilku potrva.
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Bude mat raytracing v Control nastavenia kvality,
aby s nim hra mohla ist’ napriklad v 4K?

Predstava je taka, ze pridame manualne nastavenia pre
Specifické efekty. ESte sme Uplne neuzavreli, ktoré efekty
pouzijeme. Budeme mat ale manualne nastavenia, takze
ak na to mate GPU a podporu ovladacov, tak si mozete
zapnut napriklad raytracované odrazy, takze to v zasade
bude len nastavenie odrazov — off/on.

Na Control som sa blizSie pozrel na Gamescome a
myslim si, Ze je vizualne uchvatny. Vystavali ste
niektoré aspekty hry priamo na raytracingu, aby ste
priniesli konkrétne scény, ktoré tam hrac zazije?

Nie, to urcite nie. Dokonca sme vtedy ani nevedeli, Ze
raytracing uz bude vonku este pred vydanim Control. A
aj keby sme to vedeli, konzoly su pre nas silnou
platformou a mnozstvo nasich hracov je na konzolach,
takZe nam velmi zalezi aj na tom, aby konzolové verzie
vyzerali dobre a zaziarili. Raytracing je volitelné
nastavenie nad tym vsetkym.

I

Il

I
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Co si myslite o raytracingu v budicnosti? Bude rast
rychlo, alebo bude jej nastup v hrach pomalsi?

Stale je tu velké zastUpenie konzol a aj PC so starsSim
hardvérom, ktoré musia byt podporované este niekolko
rokov, ale podla mna tu raytracing uz zostane.
Nemyslim si, ze by sa od neho upustilo, pretoze
umoznuje veci, ktoré inak nedosiahnete. Ak sa mame
pohnut k nejakym priemyselnym standardom v
buducnosti, tak v urcitom bode musi nastupit’ Takze to
bude podla mna pomalsie nastupujica technoldgia, ale
uvidime mnozstvo prichadzajucich titulov, ktoré ju
vyuziju.

Co poviete na aktualny RTX hardvér, ktory sa
pomaly rozbieha? Je dostatocne vykonny na
raytracing teraz a v blizkej buducnosti?

Musim povedat, Ze je naozaj posobivé, ze to dokazali.
Na vydanie hry s raytracingom je to momentalne
dostatocné. Samozrejme, nebude to stacit’ navzdy, ale je
to velmi dobry zaciatok. Je to posobivy zaciatok,
dprimne.

Dakujem za rozhovor.
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a konferencii 4C sme mali moznost sa
porozpravat  aj s Gregom Streetom, ktory je v
sUcasnosti na pozicii veduceho kreativheho

vyvoja v studiu Riot Games, v ktorom 5 rokov figuroval
ako veduci herny dizajnér League of Legends. Pred
jeho vstupom do Riot Games vsak pracoval v Blizzard
Entertainment ako lead systems designer pre World of
Warcraft, kde pomohol vytvorit' niekolko expanzii,
pracoval na dizajne tried, predmetov a PvP subojoch.
Pamatame si ho vSak aj vdaka jeho praci na Age of
Empires, kde sa venoval balansu v multiplayer rezime,
jednotkam a tiez napisal velku Cast” kampani. Po jeho
prednaske o dizajnovani hier pre e-sports sme sa ho
pytali hlavne na stcasné aj pripravované projekty a
prezradil ndm aj nieco o tom, ¢o sa naucil z
komunikacie s fanusikmi na internete.

Predtym, ako ste zacali pracovat pre Riot Games na
League of Legends, ste sa podielali na vyvoji inej
mimoriadne popularnej online multiplayer hry, a to
World of Warcraft. Preco ste sa rozhodli opustit’
tato sériu a zacat' pracovat na League of Legends?

Bolo tam niekolko dovodov. Na World of Warcraft som
pracoval dlhé roky a velmi som si to uzival. Bol to
skvely tim a doteraz tu hru milujem pre jej komunitu.
Ale zacal som mat’ pocit, ze ma ako dizajnéra nutili
robit isté zmeny, aj ked hracom neprospievali.

Zacal som sa zamyslat,, ¢i sa len nenudim a kvoli tomu
prilis experimentujem namiesto toho, aby som
zachoval to, ¢o fungovalo. Pri hre, ktora funguje tak
dlho ako World of Warcraft, musite byt velmi opatrni
pri pridavani novych funkcii, pretoze riskujete, ze
hracov stratite aj napriek sanci ziskat” novych.

Takze sa vam nezunovala samotna hra, len praca na
nej?

Ano, iba jej vyvoj. A Blizzard je skvely, doteraz tam
mam kopu priatelov.

Je o vas zname, ze sa casto zapajate do online
diskusii s komunitou fanusikov World of Warcraft a
League of Legends. Aké su najdolezitejsie lekcie,
ktoré ste si zobrali z komunikacie z fanusikmi aj
trolmi?

Je ich hned' niekolko. Jednou z nich je, Ze sa treba
obrnit"a nenechat sa vyviest z miery. Pamatajte, ze
hraci su [v diskusii] vasnivi, pretoze td hru milujd. Nie je
to o vas - mozno zneju nahnevane, ale to je len preto,
Ze su frustrovani. Tiez som sa naucil ni¢ neslubovat.
Velmi lahko vas to doZenie, ked poviete: “Slubujem, ze
to opravime.” TakzZe teraz, aj ked som si takmer isty, Ze
nieco urobime, tak sa to snazim formulovat’ sp6sobom:
"Pracujeme na tom,” alebo “Dufame, zZe sa nam to
podari.”
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Velmi rychlo som sa naucil nedtodit’ na hracov, pretoze
aj ked to, ¢o hovoria, sa tazko ospravedInuje, vy vzdy
pdsobite ako ten, kto ich Sikanuje, pretoze ste v pozicii,
Ze mate silu a vase vyroky su Casto vynaté z kontextu.
TakZe teraz sa snazim nad tym povzniest' a aj ked sa
niekto sprava tak trochu ako hlupak, tak mu

podakujem za feedback a pokracujem v tom, ¢o robim.

Ako sa dokazete popasovat’ s negativnym
komentarmi a negativhym feedbackom k vsetkym
aktualizaciam a zmenam, ktoré v hre vykonavate?

Snazim sa z nich poucit. Obcas negativny feedback
vznika, pretoze sa vyskytne skutocny problém, o
ktorom hraci diskutuju. M6zu byt nahnevani a mézu
povedat’ “Som frustrovany, pretoze som zvykol hrat’
urcitym spésobom a vy ste mi to znemoznili a mne to
chyba.” - to je dobry feedback, to je nieCo, o com sa
mobzeme bavit, ako je zmena, ktora za to stoji. Ale
niekedy len povedia: “UZ ta hru nemam rad, je blba.” -
v tom pre nas nie su ziadne uzitocné informacie. Teda,
je mi to [Uto, ze sa ti nieco nepaci, ale nemozem s tym
vela urobit’. Najlepsi feedback je taky, s ktorym mozem
prist' na poradu dizajnérov a povedat im: "Hej, vSimli

ste si, ze sa nam hromadi feedback o tom, Ze je v hre
prilis lahké zomriet? Je na tom nieCo? Ideme sa o tom
rozpravat? Urobime nejaké zmeny?”

Jednym z najdolezitejSich aspektov v online
multiplayer hrach je balans a zda sa, ze takmer
kazdy s nim ma nejaky problém. Konkrétne v
League of Legends sa mnohi st'azuju, ze tank
postavy su prilis silné, nedaju sa zabit bez
dostatocného mnozstva predmetov. Moja otazka
znie, ako casto hru aktualizujete a ¢i sa pri tom
riadite aj nazorom komunity?

Viac menej pravidelne hru aktualizujeme kazdé dva
tyzdne. Obcas, najma okolo sviatkov, to moze trvat’
trochu dlhsie. V sticasnosti sme so zmenami spomalili,
pretoze sa blizime k finale Worlds 2018 a chceme, aby
bola hra stabilna pre pro-hracov, ale tiez chceme, aby
build, ktory uz niekolko tyzdnhov pouzivaju pro-hradi,
spoznali aj ostatni hraci. A mnoho tychto zmien je
zalozenych na feedbacku. Mnoho zmien robime na
zaklade dat, ktoré zhromazd'ujeme, napriklad: Zapas je
prilis dlhy, alebo hraci nepouzivaju tento item, alebo ze
sme nemuseli robit zmeny.



Ale tiez pocivame, ¢o hovori komunita. Obcas niekto
urobi video o urcitom probléme a jeden z hracov
povie: "Ano, sthlasim, Ze je tu problém.” - to nas
donuti premyslat, Ci je to nieco, ¢o by sme mali
zmenit, alebo nie.

Aka bola najobtiaznejsia vec, ktoru si hraci vyziadali a
vam sa ju podarilo implementovat  do hry? Otazka
plati pre World of Warcraft aj League of Legends.

Poviem prvé, o mi napadne; pravdepodobne je tu
viac prikladov, ale poviem vam o niecom, ¢o sme
eventualne nazvali transmogrification. Hrac si
povedal: “Chcem mat' tie najnovsie predmety, pretoze
su silnejSie, ale nepaci sa mi, ako vyzeraju. Paci sa mi,
ako vyzerali ostatné predmety a stale chcem nosit' tie
staré.”

A tak sme konecne pridali moznost, kedy hraci mohli
vzhlad akéhokolvek brnenia zmenit na vzhlad
predchadzajucich brneni, ktoré mali a ponechat’ si
sUcasné Statistiky. Bolo to zloZité na implementaciu,
aby sme oddelili predmet od jeho dizajnu a mali
systém, v ktorom ich hraci mohli zamienat’ A viem, ze
odvtedy co som odisiel, to este viac rozvinuli a tato
moznost’ je eSte robustnejsia.

A pre League of Legends?

Pravdepodobne jednou z najvacsich zmien, ktoré sme
urobili, bolo reorganizovanie runového systému,
pretoZe v minulosti ste ziskavali body, ktoré ste mohli
minut bud na Sampidnov, alebo runy a hraci z toho
mali pocit, ze je to platenie za silu, pretoze chceli
Sampidénov, a ked' si nekupili runy, nemohli ostatnym
konkurovat. A tak mali pocit, Ze sa ich snazime
prinutit' minut realne peniaze na Sampionov, ¢o nebol
nas zamer, ale bolo to neprijemné, takze sme urobili
td zmenu, Ze runy su teraz Uplne zadarmo. Stale si na
ne musite zarobit, ale td menu nemd&zete minut na
nic iné, takze teraz si oddelené meny pre runy a
ostatné veci - To bola velka zmena, ktora ovplyvnila
systém levelovania v hre, ovplyvnila ekonomiku, ale
naozaj sme citili, Ze je to ta spravna vec z dlhodobého
hladiska.

Vyskytuje sa vo vasej hre vela cheatovania a ak
ano, ako tomu predchadzate?

Hah, nie je tam vela cheatovania, pretoze je to client-
server hra, takze ak hraci urobia zmenu na svojom
lokalnom klientovi, nesirilo by sa to na ostatné
pocitace a serveru sa dari to tak zachovat. Myslim, ze
skor dochadza k takym podvodom, Ze niekto si kupi
Ucet od iného hraca a podobné veci, ktorym je pre

nas tazsie zabranit.
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A ako balansujete penalty pre hracov? Zda sa, ze
hru casto kazia hradi, ktori su AFK (angl. away from
keyboard, pozn. red). Ako bojujete proti takémuto
typu spravania?

Vo vseobecnosti sa stanu dve veci: Ak svoj tim velakrat
sklamete, pretoze odidete alebo nedavate pozor,
budete CastejSie prehravat a viacerymi prehrami sa
vam po Case znizi skére - to je jedna forma trestu.
Teraz uz mame tiez velmi silny systém nahlasovania,
vdaka ktorému ked" hrac nahlasi iného hraca,
dokazeme im udelit penalty a v sucasnosti je to velmi
automatizované; nepotrebujeme, aby ludia do toho
zasahovali, pretoze pouzivame machine-learning
systém, ktory sa uci, za o zvyknu byt hraci
nahlasovani, aby sme ich rovno za toto spravanie
potrestali.

Neplanujete znizit casovy interval, po ktorom hraci
mozu hlasovat’ za to, aby sa vzdali?

SnaZim sa spomenut, Ze ¢i sme s tym iba
experimentovali, alebo sme urobili zmenu, kedy ste v
Uvode zapasu mohli znizit' ¢as na kapitulaciu, ak ste
mali v hre len Styroch hracov alebo nieco podobné.

Problém je v tom, Ze nikdy nechceme, aby sa hraci
dostali do situacie typu: “Prisli sme o prvu krv, takze sa
vzdam a rozohram novu hru.” Da sa to dohnat, takze
nechceme, aby sa hraci vzdavali prilis skoro, chceme
aby ostali a snazili sa to vyriesit, inak by kazda hra
skoncila po piatich minutach, lebo niekto by sa vzdal
po prehre.

Za tie roky ste pridali mnoho novych postav a
skinov a zda sa, zZe ste zacali preferovat roztomily a
anime vizualny Styl. Preco ste sa pre takyto styl
rozhodli a ako podobné postavy zapadaju do sveta
League of Legends?

Zvykli sme robit’ skiny, ktoré boli takmer oddelené od
hry a teraz vSetky skiny sleduju urcité alternativne
univerzum. Napriklad pre Odyssey, ktoré bolo v sci-fi
téme, sme mali Star Guardian. Je zabavné
experimentovat’ tymto spésobom a dat’ réznym
¢lenom komunity vizualny styl, ktory sa im bude pacit,
aj ked nezapada do zakladu League of Legends.
Myslim si, ze Star Guardian je skvelym prikladom
roztomilého anime dievcenského looku, ktory si hraci
mozu uzit bez toho, aby sme to zasadili do zakladného

League of Legends univerza.




V sucasnosti sa vedie velka diskusia o tom, ¢i by sa
e-sports mali stat’ olympijskou disciplinou. Aky je
vas nazor? Viete si predstavit, ze by sa League of

Legends dostala na takuto droven sutaze?

Myslim, Ze ma vsetky zakladné predpoklady pre tento
typ sutaze so skvelymi pribehmi, stipajicou a
plynulou akciou a niecim, ¢o si dokazete uzit' na
roznych Urovniach. Nechcel by som to silit, nechcel by
som sa vnucovat niekde, kde nie sme vitani. Obcas,
ked'sa usilujete dostat do sveta fyzického Sportu, ako
ked sa ESPN zacalo zaoberat’ e-sportom, niektori
ludia hovorili, ze to predsa nie je skutocny Sport. A my
sa ani nemusime do tohto sporu zapajat, lebo my
vieme, ze nas Sport je velmi popularny, takze istymi
spOsobmi je to tak, Ze olympiada nas potrebujeme
viac, ako my olympiadu. A to tvrdim o e-sporte vo
vSeobecnosti, nielen o Riot Games.

Mozete nam nieco prezradit’ o prezentacii, ktora
mozeme ocakavat na finale Worlds 2018?

Asi by som nemal (smiech). Bude to technicky
narocné, ale ddfam, zZe to zvladneme.

Iba tol'ko nam poviete?
(Smiech.)

Viete nam aspon nieco povedat o pripravovanych
aktualizaciach, ktoré hru cakaja?

Pre nas je to teraz trochu tiché obdobie, lebo ako som

povedal, nechceme ubrat’ zo vzrusenia okolo Worlds.
Akonahle sa to skonci, pokraCcujeme v nasej
predsezone, Co nam da prilezitost  skutocne sa pohrat’
s pravidlami a systémami pred zaciatkom nového
roka. Tiez sme preberali velkd aktualizaciu spésobu,
akym bude fungovat' systém hodnotenia - chceme
priniest’ nejaké nové pravidla. A tiez sa snazime vydat’
maéd zvany Clash, Co je tak trochu e-sport pre
bezného cloveka, ¢o sa nam trochu pozdrzalo, ale
konecne sme blizko k tomu, aby sme to vydali.

Planujete aj nejaké nové projekty v ramci League
of Legends univerza?

Vela sme toho neoznamili. Pracujeme na nejakych
vzrusujucich veciach. Radi by sme boli studio s
viacerymi hrami, nechceme byt navzdy len League of
Legends. Tiez skimame rozne sposoby, ako rozpravat’
pribehy mimo hier, pretoze vieme, ze je vela ludi,
ktori sa chcu dozvediet viac o univerze a postavach,
takZe sa snazime najst’ spravny spdsob, ako podat’
tieto pribehy.

Stale trvate na tom, ze League of Legends
nepotrebuje pokracovanie?

Neviem, o by bolo pokracovanim. Mohli by sme to
nazvat’ League of Legends 2, ale bola by to ta ista hra.
Myslim, ze vSetky vyhody pokraCovania, ako
schopnost’ aktualizovat’ engine alebo pridat nové
postavy, dokazeme aj bez toho.

Dakujem za rozhovor.
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re mnohych je to hra roka.
Minimalne mézeme povedat, ze
velmi Uspesne pokracuje v tom,
Co vyborne rozohrala povodna
westernova akcia na starej generacii
konzol. A este pred Red Dead
Redemption tu bol Red Dead Revolver,
ktory stal na Uplnom zaciatku. V novom
titule v sérii si na svoje si pridu nielen
priaznivci divokého zapadu, ale vsetci ti,
ktori nepohrdnu vydarenymi
prestrelkami v otvorenom svete s
opojnou vonou dobrodruzstva. Red
Dead Redemption 2 skratka pali ostrymi
a presne do cierneho.

Hlavnym hrdinom je tentokrat
sympaticky drsnak Arthur Morgan. Nie
je to ziadne neviniatko, rovnako ako
ostatni ¢lenovia kocujuceho gangu,
ktory si hlada svoje miesto v krajine, Co
sa uz zacCina menit’ z nesputaného
divokého zapadu na moderny a
civilizovany svet. Zatial je to stale
miesto plné dobrodruhov a Stvancov,
ale nie nadlho. A medzi nich patrite aj
vy. Lenze je Cas na zmenu, spolu s
vasimi druhmi, ktori putuji s konskymi
povozmi, citite potrebu usadit sa a zit’
usporiadanym zivotom. Ibaze sa vam to
akosi nedari. Ci uz vdaka vlastnym
chybam, alebo preslapom spoloc¢nikov
a pod vedenim svojského Dutcha,
nielen pri snahe ziskat peniaze, sa
neustale dostavate do problémov. A
neraz to konci krviprelievanim a
nasledne hladanim nového miesta, kde
vsetko skusite odznova.

Provizorny tabor, ktory priebezne meni
svoju polohu, je miestom, kam sa
neustale vraciate. Podobne ako v inych
hrach, dokazete toto osidlenie
vylepSovat a zUtulfovat. Mozete
darovat predmety, proviant alebo
financie, ktorymi podporite fungovanie
kempu a okrem toho mate moznost’
prikapit’ niekolko Uprav, ktoré osozia
vam aj ostatnym. Na jednej strane je
tabor Uzasné miesto, kde citite
spriaznenost’ s ostatnymi ludmi na
pokraji spolocnosti, ktori sa rozpravaju,
posedavaju pri ohni, spievaju,
nahovaraju vas na rozne aktivity. A
nemusia to byt vzdy len veci porusujuce
zakon, ako su prepady vlakov, banky ci
dostavnika, kradez koni, pasovanie,
nasilné vymahanie dlhov a iné
vytrznosti zavanajuce krvou a
nebezpecenstvom. Cakaju vas aj bezné
cinnosti, ako je rybacka, cesta za
zasobami do mesta, popijanie v saléne,
zahananie oviec a v neposlednom rade
aj minihry, ako je domino, Black Jack,
ale aj rychle zabodavanie noza medzi
prsty roztiahnutej ruky.

V krajine sa objavuje mnoho zadani
nielen od clenov gangu, ale aj inych
0s6b, napriklad vas poZiada o pomoc
stara laska. Su to vsetko misie, ktoré
maju formu malych pribehov s
viacerymi Ulohami, ziadne banality
typu ,nazbieraj mi tolkoto byliniek
alebo zveriny". A pri vacsine z nich nie
ste sami, ale mate spolocnikov, Co stoja
po vasom boku.
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Popri hlavnych si moZete najst Cas aj na nepovinné, casto
nahodné zadania, na ktoré natrafite v krajine. Su to
niekedy rozsiahlejSie, ale neraz aj rychle udalosti, na ktoré
pohotovo zareagujete, alebo ich odignorujete. Napriklad
pomdzete pohonicovi z dostavnika chytit a upokojit
splaseného kona, asistujete vynalezcovi, oslobodite lovca
s nohou v pasci alebo zenu privalenu koriom, prijmete
vyzvu v strelbe na flase, zachranite obet” ku-klux klanu
pred upalenim alebo odrazite utok banditov, ktori
prepadli pocestného ci farmu. A potom su tu vyzvy, ktoré

sa priebezne odomykaju a vyzaduju hladanie pokladov
podla map, aby ste sa stali top badatelom, porusovanie
zakona na preslavenie sa ako bandita, zbieranie karticiek
alebo kosti prehistorickych jasterov plus gamblerstvo,
bylinkarstvo a iné.

Manazment tabora je ale skor strohy a urcite sa dal
vyriesit' aj zaujimavejSie. A napriklad mi tam chybalo aj
viac moznosti na prisposobenie Arthurovo byvania a
komfortu. Pri svojom voze sa mézete vyspat, oholit,
zmenit oblecenie, ktorého je naozaj pozehnane - od
klobuka az po ostrohy - a zobrat nejaki municiu,

proviant a zdravotné doplnky. Po vylepseni je mozny
rychly presun na mape. Ale priestor na dekoracie je velmi
obmedzeny a chyba aj moznost  uskladnenia prebytkov,
najma kozi. Problém je hlavne s tymi velkymi (malé
nezaberaju vela miesta a mozete ich prenasat’ viacero),
ktoré bud’ rovno zuzitkujete Ci predate, alebo ich vozite
na koni, kde ale potom nie je priestor napriklad na
spolujazdca. Takze sa mdze stat, ze v istych situaciach
kozu jednoducho zahodite, lebo vas obmedzuje. Neskor
sa uz spravovaniu tabora ani nemusite venovat a aj
pozornost’ tvorcov sa sustredila inam.

Samotny kon je vsak fascinujuci a v hre je doslova
nevyhnutnostou. Takze ak vam nevonaju dlhé jazdy pri
prehanani sa otvorenou krajinou, musite si na to
jednoducho zvyknut. Ako uz bolo spomenuté, konik sluzi
na prevazanie Ulovkov, ale casto aj spolujazdcov -
niekedy dobrovolnikov, inokedy poviazanych a
prehodenych cez konsky chrbat. M6zete mat’ jedného
primarneho kona, ktory je osedlany a sedlo je sucasne
uschovnou vsetkych vasich zbrani.




V misiach bezne najskor pricvalate na miesto a potom si  Pri jazde pohananim dostanete konika do klusu a cvalu

v kruhovom menu zvolite vyzbroj, ktoru si vezmete so
sebou. Spravidla je to viacero zbrani rozdelenych podla
kategérii. Zakladom je urcite revolver a pusky, medzi
ktorymi su brokovnice, opakovacky aj ostrelovacka s
dalekohladom. Zbrane si mézete aj prehliadnut’ a
vylestit, ¢im zlepsite ich Ucinnost. K dalSej uzitocnej
vybave patri luk, vrhacie noze, dynamit, laso Ci
dalekohlad. Pri prepadnutiach je vhodné nasadit’ si na
tvar satku a seba aj zviera doliecite a povzbudite
roznymi potravinami - ¢i uz surovymi, pecenymi, alebo v
konzervach.

Primarneho kona mozete nahradit inym, ked prehodite

sedlo. Dal3ie kone, ktoré kupite ¢i skrotite podla potreby

a okolnosti a daju sa menit a upravovat'v stajni, su
neosedlané a viac-menej pre pripad nidze, ked' sa
potrebujete niekam rychlo dostat a vas milacik zostal
niekde daleko. To sa vSak nestava Casto. Svojho kona
privolavate piskanim a ak nie je extrémne vzdialeny,
pribehne. V misiach, kde napriklad pohanate voz, sa
vacsinou drzi tesne za vami. Tatos automaticky
preskakuje ploty a iné prekazky, dokaze prebrodit’ aj
preplavat rieku, prekonat” poriadne strmé useky, no
pozor, na mimoriadne narocnych miestach méze spolu s
vami spadnut a ma tiez svoj Zivot, takZe ked s nim
nesetrne zaobchadzate, skona.

a je to velmi realistické, navyse doplnené
charakteristickymi zvukmi odfrkujdceho zvierata a
vifzgajuceho sedla. Pri jazde v skupine sa da
jednoduchym ukonom prisposobit rychlosti a smeru
pohybu spolocnikov. Kona mozete viest za uzdu,
nakfmit, potlapkat, upokojit, o vyuZijete aj pri kroteni
tych divokych, ku ktorym sa treba opatrne priblizit a
potom sa snazite udrzat na ich chrbte. Kazdy kén ma
svoju charakteristiku s oznaCenim plemena, rychlosti,
akceleracie a zvladnutia jeho ovladania a postupne sa
zlepsuje. A z kona sa da aj hadzat' laso, preskocit na
iduci voz alebo vlak a v neposlednom rade strielat.

Prestrelky na konoch patria medzi najlepsie sucasti hry.
Je to naozaj parada, ked'v cvale palite po nepriateloch,
ktori postavaju naokolo. A eSte vacsia parada je strelba
po inych jazdcoch a napriklad pocas prepadu
dostavnika. No uZijete si aj akcné momenty, kde stojite
na nohach, respektive sa prikrcite a kryjete za
predmetmi spoza ktorych sa vyklanate, co nikdy
nezaskodi. M&zete pritom vyuzit’ presnejsie mierenie s
priblizenim alebo palit’ intuitivne. To je, paradoxne,
vacsinou ucinnejsie a navyse rychlejsie, staci vam totiz
len priblizne sa nastavit' na nepriatela a hra uz si
automaticky domeria ciel.

a lay preacher...

LIGHTLY hold B to begin to fill the

meter before drawing




Pri strelbe z revolvera to vyvola aj skvely efekt
,fofrovania" ked bleskovo vypalite niekolko ran za sebou.
Mate aj moznost pouzit dve zbrane sicasne a Specialny,
dobijatelny rezim na spomalenie Casu (dead eye), kedy si
pohodlne zameriate kazdy ciel. Strelbu mozete
prilezitostne doplnit"hadzanim vybusnin alebo vrhacich
nozov. A niekedy sa viete k protivhikom nenapadne
pribliZit' a pouzijete stealth kill nozom. Al nepriatelov sice
neexceluje, takze nevynikaju v strelbe a napriklad obcas
sa schovaju za rovnakou bariérou ako vy, ale celkovo nie
je najhorsia. Protivnici sa vas napriklad niekedy pokusaju
obist  alebo ked'vas spozoruje hliadka, upozorni
ostatnych a hned' je rusno. Umela inteligencia vasich
spolocnikov aj NPC je vsak slusna, vedia sa prispdsobit’ aj
ked' si zvolite nestandardnu trasu, vozy a ludia v uliciach
zastanu, aby ste presli alebo vas obidu a ak ste prilis
blizko, rozculuju sa.

Nasilie sa da vykonavat' aj bez zbrani. Hra dava priestor aj
pastnym subojom, ktoré zahrnuju Udery a krytie a napriek
jednoduchému systému su vydarené a ucinné. Bitku

neraz pouzivate aj pri vymahani informacii alebo dlhov z
[udi, ktori odmietaju spolupracovat a nestaci im
dohovorit' slovne. ZaZijete aj paradnu mastenicu v saldne,
presne takuy, aku ste videli v klasickych westernoch. A ked’
uz je o tom re¢, viaceré momenty a scény v hre vam
mozu pripomenut’ kultové filmy, napriklad pri prvom
prepade vlaku si mozno spomeniete na Butch Cassidy a
Sundance Kid s Robertom Redfordom a Paulom
Newmanom, zimna jazda dostavnikom zas evokuje Osem
hroznych a podobne.

Hra sa snazi byt Co najviac autenticka a vacsina Cinnosti
je velmi realisticka. Napriklad lov je skutoCne zaujimavy
zazitok, ktorého sucast'ou je niekedy cely sled aktivit.
Svoju korist' mézete stopovat” a sledovat’ jej odtlacky a
pach v Specialnom rezime. Nasledne ju zameriate a
vystrelite, ale zasiahnuta lan ¢i diviak eSte méze
pobehnut, kym sa napokon vysilené zviera nezrati na
zem. Zanechava za sebou krvavé stopy, takze svoj Ulovok
uz lahko najdete a potom ukoncite jeho trapenie nozom.




Pritom vam az trha srdce, ked pocujete kvilenie zranenej
zveri. Potom mdzete korist vylozit na kona, alebo len jej
kozu, ktoru stiahnete hoci aj priamo na mieste. Okrem
toho zo zvierata ziskate aj rohy ¢i maso a vsetko sa da
predat, pricom v pripade kozi zalezi aj na akosti a na tom,
do akej miery su poskodené, preto je vhodné
uprednostnit pri love luk. A, samozrejme, vsetky casti
ulovku sa daju pouzit' aj na vyrobu réznych doplnkov,
napriklad aj koZenej tasky, ale mnoho veci vam vyrobi len
koziar v tabore alebo odbornici z mesta. No Arthur si pri
ohni dokaze aspon nieco upiect’ a zhotovit municiu,
odvary a zakladné doplnky na cesty.

Vsetko Co robite, sa odraza na vasej reputacii a aj ked vas
mnohé ulohy zatiahnu do nezelanych problémov, mimo
misii sa mdzete rozhodnut, ako sa zachovate a Ci
niekomu aj pomozete alebo sa z vas stane bezohladny
hrdlorez. Kazdopadne ak spravite nieco zlé, najma ak
niekoho zavrazdite a prave Sacujete mrtvoly, ktoré maju u
seba municiu, drobné cennosti, alkohol a municiu,
niekedy vas pritom spozoruje nahodny svedok a ten vas

bezi udat. Musite sa snazit' chytit' ho a presvedcit, aby
mlcal. Slovami alebo bitkou, pripadne ho rovno zabijete.
Inak sa stanete hladanou osobou. V mestach a
regionoch, kde sa preslavite ako bandita, je na vas
vypisana odmena a hrozi zvyseny vyskyt lovcov odmien,
ktori vas prenasleduju. Co znamena &asto neZiadlce
prestrelky. Do hry sa pritom zapoja aj Pinkertonovci. Je tu
vsak moznost’ zajst’ na postu a zaplatit' pozadovany
financny obnos, aby bola odmena za vasu hlavu
stiahnuta.

V hre je velké mnozstvo aktivit, ktorym sa mozete
venovat’ a vylepsuju sa uz samotnym pouzivanim. Takze
napriklad budete mat lepSiu vydrz pri behu alebo sa
zlepsi aj vas konik. A skutocne je viditelné, Ze tvorcovia
dbaju na detaily a snazia sa o historickd presnost. Vidite
to na priebehu cinnosti, vzhlade miest, zbraniach, ale aj
obleceni. Napriklad vasa postava nosi klasické dobové
nohavice na traky, ktoré siahaju vysoko nad pas. Celkovo
svet, ktory vytvorili vyvojari, posobi uveritelne a zivo.
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Vsimnete si postavy, ktoré vykonavaju kazdodenné
cinnosti a rozpravaju sa medzi sebou (a nielen po

anglicky), ale aj s vami a nemusi to vObec suvisiet' s
Ulohami. Po cestach priebezne putuju jazdci a povozy.
Ked's niekym cestujete alebo cvalate, okrem hudby na
pozadi si vypocujete aj siahodlhé rozhovory medzi vami a
spoloc¢nikmi. Vel'mi casto si ludkovia aj zaspievaju a obcas
sa zapoji aj Arthur. Dokonca si v jeho ulohe aj
zatancujete. Véetko priebezne dopifiaju scény
zakomponované priamo v prostredi na zuzenej
obrazovke, ktoré sa vyznacuju Spickovym dabingom aj
prejavmi postav v hollywoodskom style. A s dobre
napisanymi dialégmi. Naozaj mate dojem, Ze tento svet si
Zije svojim zivotom a ludia v nom su skutocni. A
uveritelni aj vdaka skvelym animaciam tvari a mimike.
Naposledy vo mne podobny jedinecny pocit vzbudil treti
Zaklinac. A aj dalsie vizualne prvky su vydarené. Animacie
pohybov su plynulé a precizne, v teréne nechybaju
odtlacky noh, stopy kolies, ktoré obzvlast vyniknud v
zablatenych ulickach mesteciek, kde ich dotvaraju mlacky.

Tvorcovia mysleli aj na nestandardné momenty,
napriklad ked’ sa postava a pokojne aj kon zoSmyknu zo
strminy a kotulaju sa pri pade. A potom vas tatosik s
namahou vstava. Mozete vidiet’ aj zostreleného jazdca,
ktory visi za nohu v strmeni a kén ho vlaci za sebou.
Prostredia su prekrasne, s dalekym dohladom a
mnozstvom detailov. Aj na klasickej PS4 takmer vsetko
vyzera velmi dobre a mozete si to poobzerat’ zo vietkych
stran. Staci si pravou packou na ovladaci napolohovat’
kameru podla chuti a vnimate okolie aj svoju postavu z
iného zaberu. A nemusite to byt len z pohladu tretej
osoby, hoci ten vyzera najefektivnejsie, kedykolvek si
mozete prepnut pohlad prvej osoby. Hudba je Stylova,
nevtierava, vhodna k tematike divokého zapadu a dobre
napasovana najma v dramatickych momentoch. Okrem
nenapadnych melddii prilezitostne zazneju aj piesne s
precitenym spevom, ktoré zvyraznia specifické chvile. A
zavisenim suU naozaj skvele nahovorené dialdgy s tonami
textu. Tato hru jednoducho nemdézete nemilovat'.




Red Dead Redemption 2 prinasa hlboky

zazitok nielen milovnikom westernu a koni,

ale vsetkym hracom, ktorych lakaju -
dobrodruzstva. Toto vsak nie je len “-"’Q"’"
charakteristicka prestrelka z divokého
zapadu, hoci si aj v tomto smere pridete na
svoje a vo velkom style. Akcné scény su
naozaj dynamické a Uchvatné, ale treba
pocitat s tym, Ze sa prelinaju aj s Uplne |
obycajnymi, obcas az banalnymi !
cinnostami s pomalsSim tempom, ktoré tu

vsak vyzeraju neobycajne, pretoze su velmi

realistické. Hra ma svoju pridand hodnotu

v podobe Uzasného zijuceho sveta, v

ktorom nefiguruju Ciernobiele postavy, ale

ludkovia, ktori neraz nie su jednoznacne 4
dobri alebo zli a maju prepracované

charaktery. Samotny hlavny protagonista

sice dokaze jedinecCné veci, ale pritom

vnimate aj jeho ludsku stranku a slabosti.

Nie je to Ziadny moralista a neviniatko, na

jednej strane pdsobi hrdinsky a

neohrozene, no v istych momentoch zas

velmi zranitelne a krehko, postupne sa

vyvija a vyrovnava s tym, ¢o pride. Ci uz je 4

to nevyhnuta transformacia zapadného

sveta, ktory sa nelprosne civilizuje a uz v

nom akosi prestava byt miesto pre

dobrodruhov, alebo fyzicka aj psychicka

zmena Stvanca, ktora moéze viest k jeho

trpkému koncu. Nemusi vsak znamenat' aj

koniec pribehu.

HODNOTENIE

BRANISLAV KOHUT

+ jedinecny otvoreny svet, ktory mapuje civilizovanie - fadny manazment tabora a problém s uskladnenim velkych
divokého zapadu kozi a vybranych veci

+ snaha o historickd presnost” a velky zmysel pre detaily - niekedy zbyto¢ne zdihavé presuny v krajine

+ vyborné audiovizualne spracovanie a profesionalny dabing - obcas povinné menej zaujimavé aktivity

+ skvelé prestrelky a aj na koni a v skupinovych potyckach

+ napadité misie aj nahodné ulohy s rozmanitymi zadaniami
+ Zivot v komunite Stvancov a charizmaticki spolocnici

+ zapracovanie beznych Cinnosti, ktoré v hre pdsobia pri-
rodzene
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ICE nastartovalo novu éru
Battlefieldu s Battlefieldom 1 v prvej
svetovej vojne, aby teraz s novou
Castou Battlefield V preslo do druhej
svetovej. Do modernejsej, dynamickejsej
vojny, ktora so sebou do hry prinasa vela
vylepseni a aj velké zmeny hratelnosti.

Ako totiz vieme, Battlefield 1 bol pomalsi, a
to ako vdaka slabsim zbraniam a slabsim
vozidlam, tak aj stylu bojov. To sa vSsak meni
a ako zbrane, tak aj vozidla teraz nabrali na
sile, rychlosti a destrukcii. Hra teda znovu
ziskala dynamiku aku mal Battlefield 3 a4 a
hracov Cakaju rychlejsie, ale nie prehnane
rychle boje, ako aj viac na taktike zalozené
postupy. Teraz to bude celé vyrazne
orientované na spolupracu v time, ale aj
vylepSovanie svojich postav, zbrani a
vozidiel.

Nie je to vsak jedina zmena v sérii, ta
najhlavnejsia je vypustenie plateného DLC
obsahu a orientovanie sa na hru ako live
sluzbu. Vdaka tomu sa bude hra postupne
rozrastat’ a pribudat budu ako nové mapy a
mady, tak aj velké Casti hry ako Battle Royale
alebo kooperacia. V Uvode tak hra
prichadza s ponukou singleplayer misii a
prvou davkou multiplayerovych map a
rezimov. Uz v decembri sa vSak zacne
rozrastat v kazdom smere.

Singleplayer

Singleplayer ide po vzore Battlefieldu 1 a
teda nam porozprava niekolko pribehov z
druhej svetovej vojny. Konkrétne je to jedna
Uvodna intro misia s 20-mindtovym mixom

roznych bojisk pre navodenie atmosféry, kde
si prejdete kazdym rokom vojny v réznych
Castiach sveta a vyskusate si ovladanie a
hratelnost. Dal$ie misie sa uz pdjdu naostro.
Konkrétne su to tri misie, kde kazdu prejdete
za hodinu az hodinu a pol. Zalezi hlavne od
obtaznosti aku si zvolite a aj rychlosti, akou
budete otvorené prostredia prechadzat. Ak
ste skuseny hrac, najlepsie je ist rovno do
najvyssej.

Jedna misia ponukne norsku vypravu mladej
partizanky, dalsia ukaze zlodeja v Specialnej
jednotke orientujuceho sa na destrukciu a
nakoniec je tu pribeh c¢ernocha z Afriky,
ktory bol povolany do boja za Francuzsko, za
svoju krajinu, ktord nikdy nevidel. Celé to v
decembri zavfsi Stvrta misia, ktora sa pre
zmenu pozrie do pribehu posadky tanku za
nemecku stranu. K tomu kazdy pribeh
odhaluje motivacie jednotlivych vojakov a
ukazuje, ze pre kazdého je vojna ina.

Vsetky misie ponukaju rozsiahle bojiska a
mensiu alebo vacsiu otvorenost, ako aj
niekolko faz postupu v bojoch a cieloch
misii. Ciele budu rézne a kazdd misiu bude
dopinat vyzva, ktord mézete splinit. Je to
zalozené na volnosti pristupu a taktiky, kde
sa Casto Utoci na opevnenia, ale aj rézne
hliadky, kde m&zete skdsat' rozne pristupy,
zbrane, pouzivat vozidla alebo aj lyze.
Konkrétne ich ponuka noérska misia, ktora
pridava aj moznost stealth postupu,
franclzska je zaloZzena na postupe armady
proti presile a posledna ponuka boj dvoch
zaskodnikov na nepriatelskom Uzemi s
mnozstvom explézii.
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. ENEMY FORCES

Celé je to pekny uvod do vojny, ktory navodi atmosféru a
umozni vytrénovat' sa. Je vsak skoda, Ze su vsetky misie
zamerané na pechotu. Uvodny prolég sice prejde aj
roznymi typmi vozidiel, ale vzdy len na chvilu. Tankovy boj
vsak pride v decembiri, ale stale bude chybat’ letecka misia.

Multiplayer

Multiplayer je zakladom hry a je postaveny na jedineCcnom
Conquest mode, ktory Battlefield zaviedol pri svojom

vzniku. Ten ponuka boje 64 hracov na rozsiahlych bojiskach,

obsadzovanie kontrolnych bodov, pouzivanie pozemnych a
vzdusnych vozidiel a, samozrejme, r6zne typy vojakov a
vyzbroje. Neskor do neho pribudla aj destrukcia, ktora sa
teraz naplno predstavuje prave v tejto hre. Ale nie len ona,
velké zmeny robi aj novy systém oddielov a obmedzeny
pocet nabojov pri vstupe do bojisko.

To su dve vyrazné taktické zmeny, ktoré hratelnost prinasa
a vdaka ktorym sa stava este viac taktickou a zabavnejsou.
Totiz automaticky ste teraz prideleni do oddielu Styroch
hracov, ktorého clenov vzdy vidite na mape, viete, kde su, aj
to Ci ziju, alebo potrebuju pomoc a mozete sa vzdy pri nich
ozivit. Su to hradi, s ktorymi sa mate koordinovat a
spolupracovat. DICE uz s tymto systémom zacalo v BF1, ale

teraz ho dotiahlo. Totiz v tejto skupine moze kazdy podavat’

lekarsku pomoc kazdému, a teda je tu vacsi doraz na
spolupracu. Zaroven mézete spolu komunikovat bez
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rusenia ostatnymi hraCmi a, samozrejme, aj sa dozasobovat,
ak mate v time support. Support teraz dostal velmi
dolezitu ulohu, kedZe ndboje s obmedzené a stéle si ich
musite doplfat. To sa sice da aj na vybranych miestach na
mape, kde su zasoby nabojov, ale idealne je, ak si
pomahate priamo v time. Okrem toho je tu medik, ktory
dokaze liecit" aj ludi mimo timu a lieci lepSie, samozrejme,
nechyba assault s ito¢nymi zbrafiami a recon so
snajperkou.

Zaroven je tento doraz na tim mierne obmedzujuci, kedze
ak sa automaticky dostanete do skupinky ignorantov, je to
akoby ste hrali sami. Najlepsie je tak hrat s priatelmi alebo
mat’ svoj tim, vtedy viete efektivne spolupracovat’ a ste pre
svoju stranu v boji najlepSia pomoc. Mozete si rozdelit’
ulohy, spolupracovat napriklad na tanku, v atoku alebo pri
pri obrane. Ked sme pri obrane, tentoraz autori pridali
moznost’ stavby obrany, a teda mdzete stavat rozne
barikady, opravovat  budovy, presuvat zbrane. Je to dalsi
takticky doplnok na bojiskach.

Pocas boja kazdy hrac zbiera body, za ktoré méze pocas hry
velitel oddielu zavolat” podporu. Napriklad V2 rakety,
delostrelectvo, vozidlo alebo aj vysadok so zasobami
nabojov pre vojakov. Body priebezne zbierate v boji, ¢i uz
za obsadzovanie kontrolnych bodov, alebo zabitie
nepriatela, podporu, spolupracu v time.



Hra tu monitoruje prakticky vsetko, Co spravite. Dané
body vam pritom idu po skonceni hry aj do levelu a
pocas hry sa vzdy leveluje aj ta postava, s ktorou hrate.
A teda kazdy vas class ma vlastné levely, kazda zbran,
kazdé vozidlo. Vsetko sa pocita samostatne a vsetko
postupne mbzete v danej oblasti vo vyvojovom strome
vylepSovat, odomkynat doplnky a, samozrejme, dalSie
zbrane. Odomknuté zbrane nie su lepSie, len su iné.
Kazda ma svoje parametre v niecom su silnejsie, v
niecom slabsie a teda ani ich odomknutie z vas
automaticky nespravi lepsieho hraca. Je to tu vsak
vyrazne zamerané na upgrady, kde kazdému typu
vojaka odomkynate moznosti a dalsie podtypy. Pekne
vidite, v ktorej oblasti sa zlepsujete a aj ako si
postupne budujete svoju Company, teda tim vasich
vojakov za kazdu zo stran v hre. Tie su zatial dve -
nacisti a spojenci a postupne pridu dalsie.

Nechyba skinovanie, kde si odomkynate alebo za
ziskané body kupujete skiny na svoje postavy, zbrane,
vozidla. Neskor pribudnu aj mikrotransakcie, za ktoré
budete mdct’ skiny kupovat. To bude jedina vec, ktora
sa bude dat kupovat' za realne peniaze. Za
mikrotransakcie nebudd ponukané ziadne zbrane
alebo upgrady.

Hra teraz pri Starte ponika osem map, kde si uZijete
boj na moste, pustnu mapu pri letisku, mestsku
mapu, zamrznuty pristav, doplnila to mapa Uplne
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zniceného mesta, ako aj vidiecka mapa s poliami a
malymi dedinkami, Nakoniec si zabojujete aj na pusti a
v zasnezenych vrchoch. Je to pekna kombinacia map,
kde sa dostanete ako do rozsiahlych bojov s vyraznou
pomocou vozidiel, tak aj viac na pesi presun zamerané

mapy.

Conquest, samozrejme, nie je jedinym rezimom v hre a
je tu aj klasicky Team Deathmach pre tych ktori chcu
menej starosti na bojisku, pre intenzivne boje pechoty
je tu Domination. Breakthrough ponukne utok jednej
strany a obranu druhej, Frontlines pride s mensim
bojom o urcité miesta, napriklad ziskanim bémb a
umiestnenim ich, ale najvacsim rezimom je Grand
Operations.

Grand Operations je vylepSenie Operations z
Battlefield 1, ktoré sa rozprestierali na viacerych
mapach. Tu je operacia rozdelena na viacerych dni,
pricom boj postupuje v roznych fazach s roznymi
rezimami Utoku, napriklad z vysadku zahfnajdceho
Airborne fazu, cez utok, ktory predstavuje
Breakthrough alebo Frontlines rezim az na finalny boj
Final Stand. M0ze sa napriklad bojovat' v meste, ktoré
sa v poslednom dni zmeni na ruiny. Menit sa méze aj
pocasie alebo iné podmienky a aj ¢ast' mapy, o ktoru
sa bojuje. Nakoniec sa hra presunie do Final Stand
fazy, kde sa bojuje do posledného bez spawnovania. Je
to ako mini Battle Royale mod.
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Nakoniec Final Stand spolu s Uvodnym Airborne zoskokom
budu zakladom prichadzajuceho Battle Royale modu, ktory
do hry pribudne v marci. Autori ho este nekonkretizovali,
ale vieme, Ze sa tu bude utekat pred postupujucim ohriom.
Ten vsak nebude to jediné velké rozsirenie hry. Hra sa bude
postupne rozsirovat aj po stranke moznosti a uz v decembri
pribudne Practice range rezim na trénovanie a spolu s nim
bude spusteny aj Tides of War Cast hry, v ktorej budu
pravidelne pribudat nové Ulohy. Z velkych doplnkov
neskor pride aj kooperacia.

Ak zhodnotime multiplayer z herného pohladu, je to velmi
dobre posunuté vpred a dotiahnuté, citit' doraz na taktiku,
nutnost’ zasobovania sa ale, doplifia to aj paradny pocit zo
strelby a destrukcie. Po hernej stranke je to rychlejsie, ale
nie prehnane rychle. Dolezité je, Ze si pekne viete hru uzit aj
ked nemate superrychle reflexy alebo musku. Zaroven to
celé posobi osobnejsie a hlbsie, vdaka detailnému
upravovaniu svojich vojakov, zbrani a vozidiel, ich
vybavovaniu a vylepSovaniu.

Technicka stranka

Graficky je Battlefield V paradny, nakoniec ako vsetky DICE
tituly. Teraz to vsak vyvojari celé znovu posunuli o Uroven
vyssie ako s efektmi, tak detailmi a paradne zapracovanou
destrukciou. Skutocne sa pohrali a pritom to ide vykonovo
velmi dobre a na ultra si v 1080p zahrate aj na priemernych
kartach a s GTX 970 alebo GTX 1060 kde idete pekne na 60
fps, a to aj so starym i5 procesorom. Rovnako vykon
nezaostava ani na konzolach, Specialne na novych verziach,
kde na Xbox One X je kvalita v dynamickom 4K velmi
dobra.

Hra je zaroven aj prvou, ktora na PC ponuka zapracovany
raytracing, a to konkrétne na odlesky, ktoré tak dostavaju
realnejsi nadych, uz nie si umelo pripravené a nerealne, ale
realtime odrazaju danu scénu. Zatial je to len v ivodnych
stadiach vyvoja, ale vyzera to dobre, hlavne v Rotterdam
mape, kde je vela kaluzi, skiel s odrazmi. Samozrejme, ma
to aj svoju cenu, a teda ide to len na novych RTX grafikach
Nvidie a znizuje to framerate o polovicu.

Zaroven autori posunuli na vyssi level aj destrukciu, ktora je
zapracovana ovela viac ako v Battlefield 1 a vracia sa spat’
do kolaji Bad Company, kde autori s destrukciou aj zacali.
Tu je viak destrukcia detailnejSia, masivnejsia a posobi
paradne. Nie je aplikovana Uplne vsade, ale dostatocne tak,
Ze bojisko sa viditelne meni a miest na Ukryty vam citelne
ubuda. Vyrazne prostredia ovplyvnia zmeny pocasia, kde
dazd, hmla alebo snehova burka dokazu upravit bojové
podmienky.

Vyrazné vylepsenia dostali pohyby a animacie postav, ktoré
sU uz na pohlad plynulejsie, viac rozanimované a teraz aj s
novymi moznostami. Napriklad mozete z miesta uskocit' do
niektorej strany a ostan lezat" Je to velmi dobra vec pri
necakanych Utokoch, kedy sa musite rychlo kryt’.

Grafiku sprevadza ako vzdy paradna zvukova stranka, kde
autori maju ako kvalitné zvuky, tak aj ich priestorové
umiestnenie. Presne viete urcit, kde sa presne bojuje, ako
lietaju naboje, paradne su dunenia a explézie. Po tejto
stranke sa urcite nebudete stazovat, k tomu je dobre
zvladnuty aj dabing singleplayer misii a vela Uvodného
textu je nahovoreného aj k mapam a jednotlivym rezimom.



Nakoniec autori uz maju velmi dobre
dotiahnuty sietovy kod, servery idu na 60
Hz, necitite velké lagy alebo
preskakovanie postav. V dvodnom hrani
pred vydanim Day1 patchu boli chyby
boli este pri matchmakingu a pripajani na
servery, ale vyzera to tak, ze patch vela z
problémov fixoval.

Celkovo vyzera Battlefield V velmi dobre.
Autori spravili vylepsenia v kazdej oblasti
a presun hratelnosti na systém oddielov
je vylepsenie spravnym smerom, ako aj
nutnost’ dozasobovania sa a spolupréace.
Je to presne to, ¢o nekoordinované boje
potrebovali. Samozrejme, vizual je,
paradny, optimalizacia rovnako a zvukova
stranka ani tentoraz nezastava. DeStrukcia
je tentoraz priam explozivna.

Pozitivny je aj prechod mikrotransakcii len
za vizualne doplnky, ako aj rozsirovanie
hry zadarmo pre vsetkych. To znamena, > :
Ze hra sa bude neustale rozsirovat, ato v e 5

roznych smeroch. Uz to nebudu len mapy

a malé doplnky ako pri predchadzajucich

Battlefieldoch. Postupne do hry pride

Battle Royale, kooperacia, mapy a dalSie

rezimy. Je to dobry posun v sérii na \
moderny multiplayerovy systém

aktualizacii.

HODNOTENIE

B PETER DRAGULA

+ vylepSena hratelnost, zvysené za- - zatial' len Uvodna davka obsahu
meranie na spolupracu (Battle Royale, kooperacia, mapy a

”VYLE PS EN |A H RATELNOSTl + paradny pocit zo strelby mody budu prichadzat postupne)
4 4 + masivna destrukcia - singleplayer misii mohlo byt viac
ISLI SPRAVNYM SMEROM. ! + pf)sobivy vizual azvuky

+ vSetky aktualizacie budu zadarmo
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I O sa vObec este da napisat’ tak vas stale dokaze prekvapit na stale
c o Diablo 37 Je to hra, na ktoru relativne mladej konzole, kde aj tolké
sme roky Cakali. Zaroven je to hra, roky po pévodnom vydani nabera druhy
ktora je tu uz roky s nami a mnohi dych.

sa k nej stale vracaju. Je to uz viac ako 6
rokov, ¢o sme sa mohli ponorit' do
novych bojov proti hordam pekelnych
démonov. Alebo 5 rokov. Pripadne aj 4.
Totiz Diablo 3 za tie roky presiel vsetkymi
moznymi platformami a aj ked to bola
vzdy ta ista hra, vzdy bola aj trosku
odlisna. Najskor tu bol zaklad, ktory
ponukol slusny potencial, no nebolo to
uplne to, ¢o fanusikovia cakali. Potom
sme sa dockali vydania na
predchadzajucich konzolach, v tom istom
roku prisiel aj paradny datadisk Reaper of
Souls, ktory hru ukazal v najlepsej forme,
no a nakoniec sme sa dockali aj Ultimate
Evil edicie pre aktualnu generaciu konzol.

Hodnotit’ tuto ediciu je velmi zaujimave,
aj ked pévodnu hru poznate. Sam som ju
niekolkokrat presiel v r6znych verziach na
roznych platformach. A Switch verzia do
tohto pestrého koloritu zapada naozaj
zaujimavym sposobom. Na jednej strane
sU tu jednoznacné technologické limity,
ktoré nas tahaju tak trosku do minulosti,
kedZe sa napriklad v rozliseni a niektorych
dalSich aspektoch vraciame do éry PS3

a Xboxu 360. Na druhej strane prave toto
bude pre mnohych ta najlepsia verzia
vdaka tomu, o umoznuje a ¢o so sebou
prinasa. Switch totiz pre Diablo 3
znamena nielen nové moznosti, ale tiez
nové nutnosti. Predsa len nemd&zete od
No a teraz prekonavame nas rekord konzoly, ktora je idealna na cesty,

a prinasame uz stvrtU recenziu na tu istd  ocCakavat, ze sa budete musiet’s hrou

hru (GTA V ich malo len 3), ked sme sa na pripajat k Battle.netu.

Switchi dockali Diablo llI: Eternal
Collection. Titulu tak velkého, Ze mu esSte
aj Nintendo z cesty odpratalo svoje
exkluzivity a vacsie 3rd party
multiplatformy taktiez priniesli radsej
skor. Titulu, o ktorom by ste si mohli
mysliet, Ze ho dokonale poznate, ale aj

Diablo llI: Eternal Collection pre Switch je
asi jedinou skutocne offline verziou hry,
kde mate takmer cely obsah hry

k dispozicii bez ohladu na to, Ci ste
pripojeni online.
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Samozrejme, online sucasti si bez pripojenia nezahrate,
no to ni¢ nemeni na tom, Ze moézete kedykolvek
napriklad na letisku vytiahnut Switch z tasky a natriet’ to
panovi temno6t. Vzdy tak mate poruke svoje postavy,
pokojne moézete hrat lokalne vo Stvorici doma a aj na
cestach. Po Dark Souls Remasteri je toto dalsi velky titul,
ktorému tento format az prekvapivo dobre sedi

a funguje aj tak, zZe si hru chvilku pustite, zahrate par
minut, konzolu uspite a neskodr ju staci len prebudit

a pokracovat' dalej.

Diablo 3 vysiel na Switch vo verzii 2.6.0 a aktualne sa
nachadza vo verzii oznacenej ako 2.6.2, o pre vas
znamena, ze do ruk dostanete kompletny balik

s aktualnymi zmenami a obrovskou porciou obsahu,
ktorej sucastou nie je len zakladna hra, ale tiez uz
spominana expanzia Reaper of Souls a je tu tiez balik
Rise of the Necromancer. Spolu s tym vSetkym tu su aj
zodpovedajlce predmety, Upravy a novy obsah

v podobe niekolkych novych monstier, lokalit

a nechybaju ani Challenge rifty. Hned od samotného
zacCiatku to vSetko mate k dispozicii, takZze sa mozete
vrhnut' na pribeh, na sezdny, na Hardcore pribeh,

Hardcore sezony. Adventure rezim pristupny hned od
Uuvodu mdze byt lakadlom najma pre tych, ktori si uz
pribeh hry presli a teraz len maju chut lovit' odmeny
a brat’ si hru so sebou kamkolvek.

No a nakolko Blizzard na hre pracoval nielen so studiom
Iron Galaxy, ale tiez s Nintendom, nechyba aj nejaky ten
exkluzivny obsah a moznosti. Tou hlavnou je uz
spominana moznost” hrat v handheldovom rezime. Ak
planujete hrat’ s partiou za jednou konzolou, potesi
moznost” hrat’ len jedinym Joy-Con ovladacom. Ak ste
hrali niekedy Diablo 3, asi viete, Ze potrebuje viac
ovladacich prvkov, takze sa musite pripravit na
zjednodusenu ovladaciu schému. Nie je to az tak
pohodIné, pripravite sa tym o presnost, ale zase ziskate
tym napriklad moznost robit  kotule pohybom ovladaca.
Na rychlu lokalnu kooperaciu pokojne aj vo stvorici to
funguje velmi dobre. Bohuzial, absentuje dotykové
ovladanie, ktoré by sa v handheldovom rezime pre
jedného hraca hodilo napriklad v inventari.

So Switchom prichadza aj moznost lokalneho wireless
hrania, kedysi si jednoducho zosietujete niekolko Switch
konzol a spolocne si zahrate.

Desecrator

DESTRUCTI®N
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Potom je tu kozmetika a drobné predmety, ktoré
nenahnevaju majitelov hry na inych platformach,
kedZe naozaj neprinasaju az taky exkluzivny obsah.
Najdete tu portrét, maznacika a Casti brnenia, vd'aka
ktorym mébze vasa postava vyzerat’ ako Ganondorf (je
to transmog vasho brnenia na vzhlad podobny
Ganondorfovi). No a nakoniec je tu amiibo podpora,
kde ma hra dostat” hned’ niekolko vlastnych amiibo,
prvym bude loot goblin. Uz teraz ale podporuje bezné
amiibo figurky a po ich prilozeni vam cez portal zo
zvlastnej dimenzie spawne nepriatelov, z ktorych
dostanete nejaku korist. Takto ale amiibo nemozete
spamovat a po pouziti musite takmer den pockat.
Jedinou vycitkou proti tymto moznostiam je fakt, ze
hra nevie pocas hrania vysvetlit, kde a ako ich mozete
vyuzit, ¢o je Skoda.

Ale vy ste Diablo 3 predtym nehrali a vlastne neviete,
o ¢com som doteraz pisal? V tom pripade sa rozhodne
mate na co tesit, nakolko v podobe, v akej hru s touto
ediciou ziskate, je to akéna RPG v naozaj silnej forme.
Sice s dorazom skor na akciu ako na nejaké detailné

The Cursed Chamber of Bone
Waves defeated: 4/5 e

Bonus Chest: Defeat all waves before the timer expires

a zlozité RPG budovanie buildov, ale v stale poctivom
3D spracovani, ktoré navyse pripomina svojich
izometrickych predchodcov. Na svet a svoju postavu
teda nazerate z nadhladu, no stale mate velmi dobry
prehlad o diani okolo seba a navyse sa mdzete kochat’
tiez pekne krvavou akciou, o ktord v hre rozhodne nie
je nudza.

Celé to zacina tvorbou vasej postavy (jednej

z mnohych, kedZe si pre sezdény a Hardcore mozete
vytvorit  vlastné), ktoru si vyberate z piatich rozdielnych
tried a moOzete jej urcit aj pohlavie. Triedy nijako
nevybocuju zo svojich fantasy RPG archetypov a to ako
vyzorom, tak ani preduréenymi schopnostami. Je tu
dobre znamy Barbar, ktory vsadza na fyzicku silu.
Witch Doctor je novsia trieda, ktora boja povolava
monstra a vyuziva magiu. Wizard je tradicny mag,
ktorého kuzla vyuzivaju elementy a hodi sa do boja na
vacsiu vzdialenost. Monk je bojovnik nablizko

s rychlymi atokmi. Bomby, luky a Sipy su zase
doménou Demon Huntera.
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Crusader pribudol v Reaper of Souls expanzii a je to
mocny rytier so stitom, silnymi zbranami

a schopnostou jazdit' na koni. No a nakoniec je tu
klasicky Necromancer, ktory do boja povolava
pomocnikov z radov mrtvych a na jeho krvavi magiu
je radost’ pozerat'.

Vzhladom na svoju povahu maju tieto postavy od
zaciatku dané isté schopnosti a statistiky, no predsa
len ma Diablo 3 aj svoju RPG zlozku, takze hranim
svoje postavy levelujete a vylepsujete. Postupne si
spristupnujete nové aktivne a tiez pasivne schopnosti,
ktoré si pridavate do slotov na urcitych leveloch.
Aktivnych schopnosti mézete mat celkovo 6 naraz,
pricom v kazdom slote mate na vyber z niekolkych

a vsetky si nasledne moézete este vylepsit runami,

ktoré niekedy vylepsuju, no inokedy aj Uplne alternuju
efekty a vyrazne menia hratelnost niektorych
schopnosti. Potom su tu este pasivne schopnosti vasej
postavy, ktoré mozete mat nakoniec az 4 (level 70)

a vyber je naozaj velky.

Je naozaj pravdou, ze obrovska variabilita réznych
funkcnych buildov uz nie je tak silna v Diablo 3, stale
vSak kombinacie postav a schopnosti ponukaju pestry
herny zazitok, ktory umoznuje vybrat'si v hre styl, aky
vam vyhovuje. MoZno by to chcelo viac
experimentovania, to vsak nemeni nic na fakte, ze
hratelnost Diablo 3 je neuveritelne navykova a ¢im
vyssSiu narocCnost’ ste si zvolili a ¢im lepSich partnerov
v kooperacii mate, tym tazsie sa od hry vstava.
Jednoducho neviete prestat’.




Poviete si, ze eSte jeden checkpoint a fakt uz péjdete
spat, no zrazu vonku svita, vy ste vyrabovali niekolko
bludisk, porazili bossa v danej kapitole a stale nemate
dost, lebo vas hra jednoducho bavi.

Pritom nie je ani kratka. Diablo 3 v zaklade obsahuje 4
kapitoly, ktoré vam v Gvode predstavia vasho
nenapadného hrdinu, z ktorého sa na konci musi stat’
zachranca sveta. Prejdete si subojmi s réznymi
monstrami a démonmi, az kym sa nestretnete so
samotnym VIadcom temnoty. Diablo je totiz spat a vy
ho musite opét’ poslat tam, kam patri. Caké na vas
niekolko casti tohto zaujimavého sveta, pozriete sa
dokonca aj na nebesia a stanete sa sucast'ou aliancie
medzi lud'mi a anjelmi. Pribeh pritom vébec nie je zly.
Velmi pekne odsypa, je sprevadzany naozaj paradnymi
animaciami a ani v oblasti dabingu postav Blizzard
nesklamal, takze v ramci produkcnych hodn6t hre niet
co vytknut. Reaper expanzia so sebou priniesla dalSiu
kapitolu, ktora nadvazuje na koniec zakladnej hry

a proti vam v nej stoji Anjel smrti a opat’si aj tuto
pribehovu kapitolu naozaj uzijete. Je len skoda, ze pri
spOsobe jej zakoncenia sme sa doteraz nedockali
dalSieho pribehu.

SKISIES

S | CASYE | 2

Passive |

A toto vsetko mozete opakovat dookola, levelovat'si
postavy a uzivat' si znovuhratelnost, ktora v pripade hry
rozhodne nechyba a to hned na niekolkych Urovniach.
Tych Urovni obtaznosti je tu naozaj dost,, takze ak
prejdete hru, mdzete ju ist znova, pripadne s inymi
lud'mi v kooperacii. A bude to mat zmysel, lebo mnoho
veci hre je ndhodnych. Ci uz si to levely, bludiska,
alebo aj korist, ktort dostanete. Ziadne dve prejdenia
tak nebudu totozné, neprejdete Uplne rovnaké levely

a nebudete mat Uplne rovnaku vybavu. A do toho je tu
ten Adventure rezim, kde mozete prechadzat herné
lokality ako len chcete a zbierat odmeny.

Co sa tyka vybavenia a vyzbroje v hre, tak vam to vietko
teda pada nahodne a kazda vec ma nejaké svoje
zakladné, ale m6ze mat’ aj Specialne Statistiky, ktoré
dalej prispievaju k detailnejSiemu Specializovaniu vasej
postavy. Veci si taktiez mozete kupovat, ¢i dat’ vyrobit,
alebo upravit, ak ziskate predmet, v ktorom je mozné
pouzit' drahokamy, aby ste im dalej upravili Statistiky.
Na to sldzia NPC postavy v mestach. Iné NPC postavy
zas dokazete v urcitych momentoch pozvat do svojej
partie, aby vam pomohli v boji. V tomto svete vam tak
nejde len o Zivot, njdete tu aj postavy, ktoré vam
dokazu pomoct’.

PASSIVE |
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Inventar, schopnosti a dalSie veci tu riadite cez
kruhové menu, ktoré vizualne pdsobia velmi dobre

a intuitivne, avsak nie som si Uplne isty, ¢i som si na ne
zvykol a povazujem ich za intuitivne. Pritom toto
nebola moja prva konzolova verzia hry. Nehovorim, ze
je to nejaka prekazka Ci problém, no ak by sa snazili
rozhranie lepsie prisposobit” konzolovému ovladaniu

a navyse sledovaniu na mensom displeji, urcite by
hraci neprotestovali.

Technologicky sa Eternal Collection na Switchi
nachadza niekde medzi poslednymi dvoma
konzolovymi generaciami, pricom sa zda, Ze je to port
z tej aktualnej, ktory je v niekolkych ohladoch
osekany. V prvom rade je to rozlisenie, ktoré je v hre
dynamické v oboch rezimoch, pricom maximum

v handhelde dosahuje 720p, v TV rezime 960p. ¢im
narocnejSia scéna, tym nizsie klesa, ale v zasade obraz
nie je horsi ako na predchadzajucej generacii konzol.

)

To isté plati aj pre textury, tiene a kvalitu efektov,
ktoré su taktiez niekde medzi. Problémom je trosku
handheld verzia, kedZe v naozaj tmavych lokalitach
detaily trosku zanikaju na malom displeji, ale opat’ to
nie je ziadna velka prekazka.

Malym zazrakom je snimkovanie v hre, ktoré sa
takmer celd dobu drzi na 60 fps, Co je naozaj prijemné
prekvapenie a aj ked' sa tym Blizzard pred vydanim
chvalil, Uprimne, bolo tomu mozno aj trosku tazké
verit. Navyse vzhladom na to, Ze hra vyzera lepsie ako
X360 a PS3 verzie. Tejto rychlosti sa drzi takmer stale.
Nemd&zem povedat, Ze by hra nepadala o nieco nizsie.
To samozrejme pada, ale fakt sa na to treba aj trosku
snazit. Musite to chciet dosiahnut, aby sa vam to
podarilo a zavisi to najma od poctu nepriatelov

a napriklad elementalnych efektov. Aj pri naroc¢nejsich
riftoch a beznom hrani ale hra ide stale plynulo.

Waller
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Prekvapenim je tiez to, Ze sa Blizzard poctivo
postavil k digitalnej a aj retail verzii hry. Hra
ma 13,2GB, a to ako v digitalnej verzii, tak aj

v retail podobe. A na rozdiel od niektorych
inych vydavatelov, v Blizzarde hru napchali
cell na jeden cartridge, takZe nepotrebujete
uz ni¢ dalsie stahovat. Hru len vlozite a hrate.
Teda za predpokladu, Ze nechcete iny jazyk.
V zaklade je totiz iba anglictina, ostatné baliky
su dostupné na stiahnutie z Nintendo eShopu
a hra vam pri spusteni tuto moznost’
pripomenie.

Viem, ze pre mnohych bude Diablo IlI: Eternal
Colection najlepSou moznou verziou. Nie
technicky, tam je prekonana niektorymi
dalSimi, ale v ostatnych ohladoch su tu
argumenty, ktorym sa len tazko odolava. Je
to poctiva offline verzia a kvoli hraniu sa
nemusite pripajat. Ak chcete, tak si len po
pripojeni niekde nahrate svoj save do cloudu.
Je to dokonale prenosna verzia, ktorej

v handheldovom rezime ni¢ nechyba. Je to
dokonala ,party” verzia na rychlu lokalnu
kooperaciu, pokojne aj vo Stvorici prakticky
kdekolvek. Okrem toho jej nechyba ani
moznost’ online hrania, cely balik doterajSieho
obsahu a hromada zabavy. Nedostatky tu su,
no to nie su veci, ktoré by vas od hry mali
akokolvek odradit.

MATUS STRBA

DOKONALA PRENOSNA
VERZIA DIABLA

+ naozaj hromada obsahu - amiibo a Nintendo kozmetiku tazsie
+ zabavné hranie v singleplayeri aj najst’

kooperacii, lokalne aj online - v handheldovom rezime potrebujete
+ hratelnost takmer nezostarla a stale na niektorych miestach maximalny jas
vie pohltit - horsia orientacia v inventari

+ velmi dobré na cestach
+ Switch obsah navyse a nové
moznosti konzoly
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a niektoré veci si treba pockat’.
Mame tu série, ktoré nam nové
hry davkuju relativne pravidelne.
Co sa tyka Soulcaliburu, aj ked
sme sa medzi patkou a Sestkou dockali
HD verzie dvojky s online podporou,
mobilnej hry a aj free to play bojovky, na
priame pokracovanie sme museli Cakat’
dlhych 6 rokov. A aj ked' tato séria Casto
kracala v niektorych aspektoch bok po
boku série Tekken, aj kvoli tomu, Ze su si
timy stojace za nimi velmi blizke,

v pripade Soulcalibur VI tu je spolo¢na len
technicka stranka hry. V ostatnych veciach
kraca vlastnym smerom, ¢i je to posun
pribehu, alebo aj vyraznejsie zasahy do
hratelnosti titulu, ktoré si pravidelni hraci
vsimli okamzite.

Pod'me ale od tych spolocnych prvkov,
kedze uz tie pre sériu Soulcalibur
predstavuju velké veci. Sestka uz beZi na
Unreal Engine 4 technolégii, co so sebou
prinasa mensie zmeny vo vizualnom Style,
no najma sériu prinasa na platformu, kde
nikdy predtym nebola — PC. To znamena,
ze je tu celkom nove publikum, ktoré si
md&ze zamilovat bojovku, v ktorej nehraju
prim paste, ale zbrane. Okrem toho,
samozrejme, vychadza na Xbox One

a PS4. Pravdepodobne aj mnozstvo
novych hracov na vsetkych troch
platformach spolocne viedlo autorov

z Project Soul k tomu, aby sa vratili na
zaciatok a priniesli zaroven akysi reboot
znacky, aj napriek cislovke v nazve.

Od zaciatku pribehu série uz totiz doslo
k obrovskému posunu, niektoré veci sa
vyriesili, iné sa zamotali, mozno sa v tom
stracate aj v pripade, Ze ste so sériou
oboznameni. To je ale teraz vsetko prec.
Vraciame sa spat’ k udalostiam prvej
Soulcalibur hry (teda druhej Soul hry)

a mame moznost’ zazit niektoré z jej
kld¢ovych udalosti z iného pohladu,
pripadne sa dozvediet’ aj veci doteraz
nezname. Pribeh sa odohrava na konci 16.
storocia, opat je v jeho centre prekliaty
mec Soul Edge. Vracaju sa postavy, ako
Cervantes, Sophitia a hlavne rytier
Siegfried, ktory rozhodne nemal uchopit’
Soul Edge do svojich ruk.

Evil Seed, Nightmare, kltcové boje

a zname postavy su veci, ktoré tu nesmu
chybat a ak je toto vas prvy kontakt so
sériou, pripravte sa na pribeh, ktory bude
komplikovanejsi, nez by ste od takejto
bojovky Cakali. No ak ste uz dlhorocnymi
fanusikmi, pripravte sa na to, ze nova hra
niektoré udalosti tych predchadzajucich
meni. To isté plati aj pre pribehy
niektorych postav, ktoré su teraz
rozdielne. No a nechybaju ani nové
vsuvky, z ktorych su najvyraznejsou linia
suboja Grgh proti Azwelovi a jeho
temnym experimentom. Obe nové
postavy prekvapivo dobre zapadaju do
hratelnosti, k comu sa eSte dostanem, no
az tak priamo nezasahuju do toho
znameho pribehu, najma predstavuju svoj
vlastny, doteraz neznamy.
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Dalsim ddkazom, Ze je tentoraz ten pribeh trosku
komplikovanejsi je fakt, Ze je rozdeleny do dvoch hernych
rezimov, pricom sa tu navzajom prelinaju jednotlivé linie v
urcitych bodoch a pre celkovy obraz by ste si mali prejst’
véetky. Uplne novym reZzimom je Libra of Soul, ktory je
vasim pribehom. Vytvorite si svoju postavu, na vyber mate
niekolko ras, upravite si parametre podla svojho gusta

a zobudzate sa so stratou pamate. Vas zivot visi na vlasku,
pravdepodobne vdaka Evil Seed neskoncite najlepSie, no
eSte stale je tu nadej. Nebude to vsak jednoduché

a musite sa vydat’ na put naprie¢ hernym svetom.

Postupne prechadzate niekolkymi kapitolami, odkyvate
svoje pozadie, vas pribeh sa cez interakcie so znamymi
tvarami prelina s tym hlavnym o meci Soul Edge, no
taktiez postupujete vpred v tom novom, kde vas poriadne
potrapi zaporak Azwel. Kapitoly sa skladaju z hlavnych

a vedlajsich misii, pricom niektoré obsahuju boje, iné len
dialogy. Dolezité ale je, ze si mézete formovat svoj vlastny
pribeh a aj postavu cez svoje rozhodnutia. MOzete tak
napriklad skoncit' s absolutne dobrou postavou, no na
druhu stranu sa nedostanete k niektorému obsahu, ktory
si ziada ,zlé" volby.

Navyse to nie je len o tom, ale tieZ o manazmente

a pohybe po mape sveta, ktora ma sice len jednoducha
2D formu, ale aj tak sa po nej dost nachodite. V mestach
mozete kupovat zdroje, jedlo, zbrane, vylepSovat’ svoju
vybavu a tiez najimat [udi. Mesta mozete tiez vylepSovat’
a ak mate peniaze, dokazete sa vybrat aj mimo hlavnej

trasy. Najatych bojovnikov mozete vybavit jedlom

a upravit’ im tak atribdty, dat im lepsie zbrane a poslat' do
boja ako svojich pomocnikov, pricom po ich smrti
naskakujete vy. Misie sa liSia, vzdy su sice o boji, no
podmienky sa réznia, Casto vo vas neprospech.

A tu naraza kosa na kamen. Tento rezim je jednoduchy
konceptom, no nakolko je toto japonska hra a Japonci
maju stale svoj fetis na grind v hrach, vedlajsie misie su
pre vas nutnostou, aj ked prinasaju stereotyp. Styri
kapitoly hrou p6jdete pomerne pohodline. Hra proti vam
bude stavat’ nepriatelov aj o 10 levelov lepsich, ale date
ich. Potom ale pride ta klasika, kedy boss dostane tolko
buffov, kolko sa donho len zmesti a vy zistite, ze najblizsie
hodiny stravite nie progresom dalej, ale pohybom po
mape a plnenim kazdej jednej Ulohy, ktora vyskoci, inak sa
dalej nepohnete. A to je obrovska skoda. Pokojne v tomto
rezime nechate 15 hodin, no jeho realna trvanlivost' (aby
ste sa pri nom aj bavili) je tak dvojtretinova. Maximalne.

A to som sa eSte stale nedostal k druhému pribehovému
rezimu, ktorym je skoér klasicky zamerany Soul Chronicle,
ktory ponukne pribehy jednotlivych postav a ako tie
vplyvali na celkovy pribeh meca Soul Edge. Niektori s nim
bojovali priamo, inych ich put nakoniec zaviala inam.
Dokonca sa tu dozviete aj to, ako sa do tohto sveta dostal
Geralt z Rivie, z Coho sa sice dalo dostat’ aj viac, no nie je
to Uplne najhorsie cameo v bojovkach.



Problém osobne vidim v tom, ako su pribehy v oboch
rezimoch podané. Su sice zaujimavé, no toto je bojovka,
chce to nieco dynamické, nie iba 2D ilustracie s Castami
konverzacii v textoch. Dokonca Casto aj bez dabingu. 3D
animacii sa dockate len ojedinele a vacsou tak len
odklikavate texty. Nemal by som proti tomu ni¢ v old
school RPG, ale naozaj su bojovky dnes uz niekde inde
v oblasti prezentacie pribehu.

Z tohto vSetkého ste vSak pravdepodobne pochopili, ze
oproti niektorym konkurencnym titulom Soulcalibur VI
dost’ vycnieva, a to porciou singleplayer obsahu, ktory
ponuka. Len s tymito dvomi pribehovymi rezimami
stravite pohodlne viac ako 20 hodin. Sice sa
nagrindujete na smrt’ v jednom z nich, ale je osviezujuce
vidiet bojovku, ktora nekasle na obsah pre jedného
hraca v dobe, ked' niektoré konkurencné hry vychadzaju
s nekompletnym obsahom, lebo multiplayer hra prvé
husle. A toto, samozrejme, nie je vsetko. Najdete tu
rychle suboje, ku ktorym si mozete prizvat” aj niekoho
na lokalne hranie, tréning a nechyba Arcade rezim.
Mozno by ste eSte ocenili nejaké samostatné vyzvy, ale
s tolkymi vedlajsimi misiami, ktoré musite absolvovat’

v pribehu, uz ich v hre asi ani netreba.

Taktiez je tu editor vlastnej postavy, takze si mozete
vytvorit' bojovnika podla svojho gusta. Prekvapi fakt, ze
aj ked' Tira v zaklade chyba, postavy s jej Stylom nie.
Tento editor je doteraz najrozsiahlejsi v sérii a ak aj
nepatrite medzi prave kreativnych hracov, uz len pri

“Your sword!conceals a hldd n p‘(’)"'vi"ér'«-

hrani online musite ocenit jeho moznosti, nakolko si tu
hraci dokazu vytvorit’ prakticky postavy z inych hier.
Taktiez je hratelny Geraltov Styl, ktory sa autorom do
hry podarilo velmi pekne preniest, takze pri tvorbe
postavy mdzete vyuzit' aj ten.

Obsah hry v jej offline podobe je zakonceny Mlzeom,
kde si mézete odomykat materialy z pozadia jej tvorby,
no nechybaju ani niektoré materialy k predchadzajucim
hlavnym hram v sérii, ¢o rozhodne potesi fanusikov
série. No a potom je tu eSte nemala porcia obsahu pre
online hranie, ktoré samozrejme v takejto hre nesmie
chyba a prave v nom utopite pravdepodobne najviac
Casu, ak podlahnete jej kuzlu.

Ponuka je pomerne Standardna, najdete tu prilezitostné
zapasy, hodnotené zapasy, privatne zapasy, replay
(mdzete si sami nastavit, Ci chcete tie svoje zaznamy
automaticky uploadovat) a aj rebricky. Rovnako su
pomerne standardné aj nastavenia zapasov a tiez ich
vyhladavania, takze v tejto sfére autori vsadili na
zabehnuté pravidla. Nenajdete tu tak Zziadne
experimenty, ani ni¢ navyse. Naopak je tu vsetko, co
staci ku Stastiu. Snad’ az na ukazovatel kvality pripojenia
sUperov a pripadnd moznost ich odmietnut, ak vam
namiesto suboja ponukaju slide show. Ak mam byt vsak
Uprimny, z online hrania mam len pozitivne skdsenosti
a nenarazil som na trhany zapas, Ci vykopnutie z neho.
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Pod'me ale k tomu najddlezitejSiemu. Soulcalibur VI
zachovava jadro hratelnosti z minulosti, takze ak sériu
poznate, nadviazete tam, kde ste skoncili. SUbojovy
systém je zalozeny na zbraniach a je naozaj bohaty a to
nielen na pocet Uderov a Utokov, ale aj na rozne mensie
mechanizmy, ktoré ho cely tvoria. Budete sa ho udit’
dlho, bude vas to bavit’ a stale sa bude kde zlepSovat’
(pomaha v tom ale napriklad farebné odlisenie efektov
roznych druhov Utokov). Stale su tu ukroky, pohyb po
celej aréne a tiez moznost nepriatelov z nej jednoducho
vykopnut” a ukoncit kolo rychlejsie. Pekne don zapadol
Geralt, ktory sa tu naozaj hodi aj so svojimi unikatnymi
schopnostami (napriklad znamenia nechybaju). Grgh mi
v tejto oblasti prisiel ako trosku nudna postava, no
Azwel je naozaj zaujimavym prirastkom, ktory pouziva
hned’ niekolko r6znych zbrani, magiu a bojuje aj
telekinézou. Pritom nie je nezmyselne silny, skor len
Sikovne rozsiruje celkovy kolorit a roznorodost” postav.

Co sa tyka pokrocilejsich prvkov, mnohé pribudli, iné sa
dockali uprav a zmien. Critical Edge Utoky su spat, su
jednoduchsie a niektoré postavy ich maju aj v dvoch
podobach, pricom efekt sa lisi napriklad dobijanim a aj

vasim zivotom. Z peknych efektov je spat’ nicenie brneni.

S obmenami sa vratili aj Guard Impact a Soul Charge,
pricom prave chargovanie je sprevadzané peknou
dynamickou kamerou a postavy takto mézu dostat’ aj
nové moznosti. Hlavne pre skisenych hracov je velmi
peknym prirastkom systém Lethal hitov, Co su Utoky so
Specialnym efektom navyse za urcitych podmienok.
Kombinacii je vela, uz len tym, ze prave podmienky sa
liSia a naozaj musite postavy zvladnut, aby ste sa ich
naucili sprave pouzit.

No a potom je tu velka novinka Reversal Edge, ktora je
mierena na kazdého. Novacikovia si ju osvoja hned, no
miesto ma aj v online subojoch skisenych hracov.
Aktivujete ju RB/R1 tlacidlom a cely boj sa zrazu spomali
s postavami dalej od seba, pricom hraci maju takto viac
casu na to, aby si rozmysleli svoj dalsi utok a to je velmi
dolezité, nakolko moznosti je pomerne vela (8)a funguje
medzi nimi systém kamen-papier-noznice. Mozete tak
vyhrat, prehrat, ¢i ,remizovat”, kedy déjde este k druhej
moznosti na takyto Utok. Celé to len podciarkuje, ako
hra zvyraznila dynamiku bojov, ich estetiku a najma
prezentaciu. M6zete si to pekne a stylovo vychutnat' a az
tak sa toho neprejete, kedze moznosti a kombinacii je
viac.



So vsetkymi tymi efektmi a prezentaciou si
ani nevsimnete, Ze hra vlastne vyzera trosku
slabsie. Nie vyslovene zle, len by ste mozno
zniesli aj nieCo kratSie. A podobne mdzete
vnimat’ aj zvuk. Hudba je dobra, najdete tu
zname melddie a aj nové, pricom

s Geraltom do hry prisla nielen jeho aréna
Kaer Morhen, ale aj skladba Hunt or Be
Hunted. Nechyba ani Doug Cockle, ktory
opat odviedol skvell pracu, az je sSkoda, ze
nie kazdy dabingovy herec dosahuje jeho
Uroven a neraz v pribehovych sekvenciach
(tych malo, ktoré dabing obsahuju) najdete
skor takych, ktori su skor afektovani.

Negativa? Urcite tu su a urcite by dojem

z hry bol lepsi, ak by ste v jednom
pribehovom rezime nemuseli az tak velmi
grindovat” a v oboch bolo rozpravanie lepSie
zodpovedajuce zanru, lebo to takto posobi
dost plocho. To vSak ni¢ nemeni na tom, ze
je Soulcalibur VI vynikajica bojovka, na
ktoru fanusikovia série ¢akali a dokaze
oslovit’ aj Uplne novych hracov. Stavia na
pevnych a kvalitnych zakladoch, ku ktorym
pridava niekolko chytlavych noviniek, vdaka
comu vasu pozornost’ len tak nestrati.
Singleplayerového obsahu je tu viac, nez by
ste cakali, online hranie stale zabavi. Ak by
som hre mal esSte niec¢o dalSie vycitat, tak
mozno to, ze sa autori Uplne netrafili

s postavami. Tira v zaklade chyba a aj ked’
Geralt potesi, dalSie dva prirastky ju
nedokazu nahradit.

MATUS STRBA

BOJOVKA AKO SA PATRI

.
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HODNOTENIE " $¥.

+ hromada singleplayerového obsahu - rozpravanie pribehu pdsobi fadne

+ zabavna hratelnost’ so znamymi - obrovské mnozstvo grindu v Libra of
prvkami aj zaujimavymi novinkami Souls
+ vhodne zakomponovany Geralt - dabing casto nie je najlepsi

vzhladom na herné mechanizmy

+ vtiahne aj novacikov

+ hlboky subojovy systém

+ paradna prezentacia pocas subojov
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va roky som bol ¢isty a odolaval
som svojej droge. Naozaj. Dokonca
som si takto pred rokom uvedomil,
ze je lepsie, ak Football Manager
nehram. Hre m&zem venovat’ ¢as vlastne
len vtedy, ak ju recenzujem, aj tak si z neho
odkrajuje vacsie porcie, nez by sa mojim
dalsim zivotnym ambiciam pacilo. Tento
rok som uz ale abstdk nevydrzal a Football
Manager 2019 skoncil u mna. Aj napriek
mnozstvu inych povinnosti som v hre za
necelé Styri dni nechal viac ako dve
desiatky hodin. Vsetky tie tabulky
a Statistiky maju totiz svoje Caro, ktorému
sa len tazko odolava. A ked' tu tak teraz
piSem recenziu s kruhmi pod ocami a len
par hodinami spanku v tomto narocnom
tyzdni, tak si uvedomujem, ze mam za
sebou jednu z pre mna najzabavnejsich
hier tohto roka. Takze som s nou rozhodne
este neskoncil.

Samozrejme, nie je to hra pre kazdého. Ak
radi strielate do hlav, asi nebude vftanie

v nekonecnych tabulkach tym pravym pre
vas. Samozrejme, nie je to Uplne nova hra,
ale stavia na dlhorocnych zakladoch, ktoré
sa postupne vylepsuju k dokonalosti. A aj
ked'si to mozno na letmy pohlad
nevSimnete, tych zmien pod povrchom je
tu az neuveritelny halda, pricom to celé
prispieva k tomu, aby hra fungovala ako
paradne namazany stroj. Vsetko tu do seba
krasne zapada a prispieva k tomu, aby ste

dostali najlepsiu inkarnaciu série
v poslednych niekolkych rokoch.

Mo6zZu ubehnut hodiny, kym sa v hre
pustite do svojho vObec prvého zapasu

v sezone (a to ani nemusi byt sutazny).
Mohlo by sa teda zdat, zZe je to hra, ktora
zatvara svoje dvere novacikom a je urcena
najma tym, ktori s nou uz nejaky ten rok
stravili a boli pri tom, ako sa na jadro
nabalovali dalSie a dalSie mechanizmy. Ak
sa na hru ale pozriete s odstupom, zistite,
Ze sa Sports Interactive podarilo nieco
velmi narocné. Priniesli totiz doteraz
najkomplexnejsiu Cast’ série, ktora je vsak
najviac pristupna novacikom a vdadi za to
hned niekolkym Ustretovym krokom, ktoré
su dotiahnuté takmer do dokonalosti.

Pozrime sa na to z pohladu nového hraca.
Mozno ste o hre nepoculi, no nikdy ste ju
nehrali. Mate vsak radi futbal a toto je
futbalova hra, ktora prekonava vsetko na
trhu, takZe asi jasna volba. Necakajte
Ziadnu oslnujucu prezentaciu. Po
niekolkych nutnych obrazovkach s logami
ste rovno v menu, kde mate moznost’
rozbehnut kariéru trénera online alebo
offline. Na online si netrufate, tak to skusite
v singleplayeri, kde si vytvorite trénera
podla vasho gusta. V tom momente sa

z vas nestane automaticky novy Mourinho,
no tato cesta je pred vami a je len na vas,
ako ju zvladnete.
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Kazdy vas novy krok na nej ale moze sprevadzat detailny
sprievodca, ktory vam vysvetli, Co v hre funguje a ako to
vsetko funguje. Kazdy jeden detail futbalového Zivota (az
na Uplatky a predavanie zapasov — ako dlho este budeme
musiet’ Cakat, Sports Interactive?) je prevedeny do hry

a vSetko z toho mozete mat pod palcom. Ku kazdému
jednému aspektu hry dostanete vysvetlenie, aby ste
vedeli, ako hra funguje. A nekonci to vasou prvou
sezénou. Mate Co odhalovat’ aj v tej dalsej, kedy vas
neraz Cakaju dalSie nastrahy futbalového sveta. Napriklad
vyjednavanie o zmluvach s novymi timami, ktorym sa
paci, ¢o ste dosiahli v tej predchadzajlcej. Hra vam tak
odhaluje ovela viac zo svojho fungovania a aj skisenejsi
hraci tak do nej mdzu viac a transparentnejsie vidiet.

Tymto to ale pre novacikov nekonci. Ste sice hlavou
celého tohto kolotoca, no nie ste v tom sami. Vo vasej
pozicii toho mate na starosti naozaj vela a mdzete
rozhodovat™ prakticky Uplne o vSetkom. Ale nemusite.
Vela veci mdzete delegovat na niektorého z vasich
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asistentov, skautov a dalSich clenov realiza¢ného timu.

V kone¢nom désledku je tak len na vas, aky komplexny

a detailny zazitok vam hra ponukne. Ak sériu dobre
poznate, radi sa ponorite do jej neuveritelnych hibok,

v ktorych najdete mozno aj to, ¢o ste tam necakali. Ak ste
novacikmi, mozno ale nestojite o detailné riadenie
tréningov, manazment juniorky ¢i iné veci. Tak to
jednoducho nechate na niekom inom, no vzdy sa oplati
nechat si aj v tychto veciach aspon prehlad.

Ak uz ale sériu dobre poznate, nepotrebujete pomaocky
a ani to, aby niekto preberal vasu pracu. Stale ocenite
moznost nechat’ si na starosti len veci, ktora vas bavia
a zaujimaju, alebo zaroven si to na seba mozete nalozit
Uplne vsetko a je toho obrovska hromada. S obrovskou
hromadou dat. Tie ovplyvnuju aj vasu hru ako taku a jej
rychlost, takze chod hry zavisi od toho, kolko lig
sledujete. Cim viac ich méate na ociach, tym detailnejsie
moznosti interagovat’ s nimi mate v rukach, ale zaroven
musite obetovat svoj cas napriklad do loadingov.
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Asi uz viete, ako detailne dokaze tato séria pracovat so
Statistikami o hracoch a urcite potesi, Ze hra ide az do
takej hibky, Ze tu najdete dokonca aj niektorych hracov
napriklad zo slovenskej 4. ligy. Bohuzial, kompletné
licencie tu stale nemoézete Cakat, takze detaily timov

v hre napriklad nenajdete, ale stale je tu toho naozaj
vela a vSetko zodpoveda realite. Potesi vsak fakt, ze
novy rocnik prichadza s oficialnou licenciou dvoch
najvyssich nemeckych sutazi a k nim pridal oficialne aj
nemecky pohar. A ak Bundesligu sledujete, je v nej jedna
novinka, ktora v takejto hre nesmie chybat a to je
systém VAR. To vSetko len prispieva autenticite hry ako
takej, takze tu najdete nielen vsetky timy, reprezentacie
a hracov, ktorych by ste cakali, ale aj takéto prvky.

Je pozoruhodné, aka presna dokaze byt hra v predikcii
skutocného futbalového diania. Samozrejme, nie vsetko
dopadne presne tak, ako to hra nasimuluje. Velmi pekne
vie ale odhadnut formu jednotlivych hracov, neraz teda
aj timov a to dokonca aj pri velmi mladom hracovi zo

Slovenska, ako je napriklad BoZenik zo Ziliny. To isté
plati napriklad aj pre zranenia pri nachylnych hracoch,
povolania do reprezentacii a podobne. Vysledkom je
naozaj skvely dojem z futbalu, pri ktorom srdce kazdého
fanusika zaplesa.

Dobre, méte svoj tim, méate svojich hracov. Co s tym?
Vlastne absolutne cokolvek. Je len na vas, ¢o s tymto
timom spravite, aku filozofiu mu vstepite, ako ho budete
trénovat, ako sa budete spravat ku hracom,
zamestnancom a aj médiam. Vsetko z toho méze mat’
pozitivny a aj negativny vplyv. Dokonca aj zle volené
slova vas mozu pripravit o pracu, ¢i dokonca nastrbit’
vztahy s hra¢mi. Hra prisla s prepracovanejsim
systémom tréningov, ktory vam dava vyraznejsie
moznosti pri priprave hracov, ktorych mozete delit’ do
skupin a nasledne aj tréningy na jednotlivé Cinnosti.
Samozrejme, moOzete ho nechat na niekom inom, no
oplati sa nan aspon pozriet, nakolko naberiete pocit
vacsej kontroly nad timom a jeho vysledkami.
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To isté plati aj pre takticky modul, ktory sa dockal
niekolkych zmien a aj ked' sa jeho hibka a prepracovanost
nemenila, jeho spracovanie ano a pésobi tak ovela
intuitivnejSie a prijemnejsie, takze sa v ilom netreba dlho
hrabat, aby ste ho poriadne dostali do krvi. Nejde len

o zvolenie nejakej taktiky, ktora bude pevna. Ide aj

o r6zne mensie zasahy do nej, aby reflektovala styl hry,
aky chcete a mozno aj prave potrebujete hrat’ tim

mozete pripravovat na niekolko taktik podla potreby, aby
ste vedeli reagovat na rézne okolnosti. Kazdy hrac si
navyse tieto taktiky moze osvojovat’ inak. Zasahy do
taktiky mozete robit” aj pocas zapasov a to hned’
niekolkymi spdsobmi, takze to tiez nie je len

o rozostaveni, ale tiez o Style hry, pokrikoch, instrukciach
hracom a podobne.

Mnozstvo mensich elementov je novych, mnozstvo
dalSich sa vracia a opat’ zavisi na tom, ako na ne sami
reagujete a kol'ko z nich chcete mat. M6zZete preskakovat’
rozhovory, dokonca aj prestupy a vyjednavanie mdzete
nechat na inych. Namiesto toho si moZete zobrat na
starosti zdravotny stav hracov a starostlivost on.
Samozrejme, nestane sa z vas automaticky medik, ale
mate moznost rozhodovat o sposobe liecenia hracov,

takzZe je len na vas, Ci ozeliete dOlezitého hraca v zapase,
aby vyzdravel, alebo to risknete a napichate ho injekciami.
A prave v tejto oblasti hra opat’ trosku kazi dojem. Je
samozrejmostou, ze sa nikdy nepodari v ramci hry
priniest’ bezchybné vyvazenie situacii, aké by ste zazili

v skuto¢nosti. Aj tentoraz mam dojem, Ze to autori trosku
prehanaju so zraneniami, nakolko bol nejaky zraneny hrac
snad v kazdom zapase a ak aj nie, stacilo si dat’ tréning

a uz prislo hlasenie o tom, Ze niekto bude dva dni mimo.
Penalty, $tandardky, rézne druhy striel, predizenia, to
vsetko a mnohé dalSie pdsobi naozaj verne, no v ramci
hernych situacii by si zranenia podla mna vyzadovali
mensiu Upravu balansu, aby neboli na dennom programe.
Hru to nekazi, prinajhorsom si vybudujete Sirsi kader, ¢o
rozhodne nikdy neuskodi.

Potom su tu eSte drobnosti v ramci hry, kedy akoby sa
prilis riadila nejakym zauzivanym spravanim. Ak chcu
vasho hraca do nejakej prestiznejsej zahranicnej ligy a vy
ho nepustite, vzdy to moze vyustit’ do problémov s nim.
Avsak velmi to nedava zmysel vtedy, ak sa takto na vas
nahneva 36-rocny veteran, ktory u vas hra poslednu
sezdnu, vy ho nepustite, no pride vam sprava o jeho
sklamani, ktoré sa meni na horsi vztah.



Vysvetli vam totiz, ze vase rozhodnutie
zastavit’ jeho prestup podla neho brani

v progrese jeho kariéry. Co uz trosku nedava
zmysel. Nezhody s hracom dokonca mézu
spOsobit’ to, ze sa na jeho stranu nakloni aj
Cast’ kabiny. Nie je to vsak nic, o by sa
nedalo vyriesit napriklad spravnym
prihovorom. To su vsak strasne malé veci,
ktoré vam z tej stovky hodin (v horSom
pripade) otravia sotva par minut.

A o tom to celé vlastne je. Dostavate
paradne hlboku hru plnu vylepseni.
Miernych sa dockalo pouzivatelské
prostredie. Nejaké mozete vidiet' aj

v zapasovom engine, ktory vyzera lepsie, je
pestrejsi, futbalovejsi, aj ked’ stale posobi
tak, ze vo velkom style prestrielate supera,
no vsetko ide vedla a sotva to skonci
remizou. Ale aj také zapasy sme uz

v skutocnosti videli. Ak vas to hneva,
nechajte si len 2D pohlad, pripadne
komentar, alebo dokonca zapasy simulujte.
Potom je tu esSte CeStina, s mensimi chybami
a s komentarom, ktory sa ¢asom zacne
opakovat, no aj tak je to kus dobrej roboty
v takejto rozsiahlej hre. Takze ako som uz
hovoril - paradne fungujuci stroj, ktorému
tie mensie chyby radi odpustite, ak mate
radi futbal a chcete sa ponorit do jeho
najlepsieho herného spracovania z pohladu
manazéra.

MATUS STRBA

+ do hibky spracovany futbalovy - mengie chybicky a slabsie
manazment vybalansované situacie

NAJ DETE TU PARADN U + pristupnejsie novacikom - niektoré okrajové oblasti by si

4 + nové taktické a tréningové tiez ziadali zmeny (tlacovky...)
HLBKU A HRU ) y g

moznosti

PLN U VYLEPéENl' + mnozstvo mensich zmien a
vylepseni
+ navykova hratelnost’
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epotrebujete napisat ani pismenko
z recenzie a uz vopred vidite tie
dva bojujuce klany, ktoré su uz
pripravené pustit sa do seba a mlatit' do
klavesnice za kazdych okolnosti. Mftva hra
- eSte ziva MMO. Zlata Vanilla - konecne
poriadne zmeny. Zbyto¢né zjednodusenie
— velmi Unavny end-game. Stale ju milujem
— nechapem, ako to mdze este niekto hrat’.
O kom je reC? No predsa o dvoch taboroch
hracov s nazorom na WoW vytesanym do
skaly, ktory sa tu opakuje pod recenziami
datadiskov uz 8 rokov. Od cias Cataclysm,
ktory nenavratne rozdelil hracov a WoW uz
ich nedokaze zocelit" ako predtym. Je tu
smutok za poctivym pachtenim za vysSim
levelom, vztah k prvej ére a reptanie na
adresu kedysi milovanych autorov, ktori

v snahe otvorit” hru vacsiemu publiku
zvolili cestu istého zjednodusovania.

Ale skor ako zacnu rincat’ zbrane a tvrdé
slova pod diskusiou, mozno aj kvoli
udelenému cislu a azda iba kvoli
tradicnému zvyku pri vydani datadisku, je
dobré tu¢nou ciarou zvyraznit' nosnu tému
nového dobrodruzstva, ktoré sa scasti
snazi vratit hracom to, ¢o im pod
pochodom légii i pocas vyletov na iné
kontinenty chybalo: Ustredna vojna nie je
medzi ich tabormi, ale Alianciou a Hordou.
Blizzard sa viac ako v minulosti sustredi na
hlavny spor Azerothu, zrejme aj po
vycCerpani mnohych dejovych linii, no
najma kvoli tuzbe rozdelit hracov znova na
dve klasické znepriatelené frakcie a
rozdUchat’ opatovnu nenavist’.

your sharp

back in the Second War. We

Hlavnej porcii obsahu uz tradi¢ne
predchadzalo niekolko tyzdnov a hranie
pre-patchu ozdobené este kratkymi
filmami, ktoré nacreli do citlivych miest

a zacali vykreslovat' niektoré postavy v
nepeknom svetle. Mesiac pred Startom
Battle for Azeroth sa palil Teldrassil ako
kedysi Strom dusi v Avatarovi. Tato

a podobné udalosti mali zasiat' semienko
zloby do hracov hlboko, aby sa s vervou
pustili do hrania. Stalo sa, no popritom
schytali nejednu virtualnu facku aj autori.
Snaha nasadit’ latku vysoko sa nestretava
s okamzitym pochopenim a hraci su uz
citlivi Uplne na vsetko (i vokalni v diskusii).

No orientacia na dej, rozpravanie pocas
desiatok animacii a celkové epické
vyznenie, to su atriblty, ktoré Battle for
Azeroth serviruje Uspesne. Zmizli Casy
obcasného vyrenderovaného filmu pri
spusteni hry a sem-tam drobna animacia.
WoW je dnes dielo s lepSou naraciou, ma
desiatky pribehovych in-game scén, ktoré
vas chcu vtiahnut” dnu. Nahovorené
dialégy maju lepsi dopad na precitenie
deja ako iba titulky a objavuju sa prakticky
neustale, dokonca aj pocas uloh, kedy si
NPC vykracuje za zadanim a popritom
Seveli Cosi z dejového pozadia. Z finale
minulého datadisku tu ostal podstatny
rest: ked” Sargeras tresol svoj mec do
Azerothu, z planéty zacala prystit’ latka
azerite. Mocna substancia sa stava tercom
novej vojny, lebo Aliancia i Horda vidi v nej
nieco vzacne a ktovie ako dlho sa bude
dat’ ziskavat. Prvotné udalosti vedu sem:




Horda sa ukazala ako destrukcna (tradicne), Aliancia
nechce dopustit dalsie nasilie, no ked ide o novu zbran
¢i vyhodu, kazdy odstartuje vlastné tazenie...

Aj v minulych datadiskoch zacinali kampane zvacsa na
inom mieste, ale zdielali aspon cely novy kontinent.
Tentokrat Blizzard zvolil inu taktiku a kazdu frakciu
posiela najprv Uplne inam: Aliancia ide konecne riesit
spriatelené (a nielen tie) rasy na Kul Tiras, v hlavnej
Ulohe je Jaina Proudmoore, ktora otvara Cosi z odkazu
svojho otca a k slovu sa dostanu aj pirati. Horda sa
dostane na Zandalar, kde su zase nevybavené ucty

s trolmi, vladnu tu rOzne intrigy a aj zloba krvavej magie.
Ti, Co sa trosku vyznaju vo WoW historii, su v obraze,
vedia Co priblizne ¢akat, ostatnym staci vediet, ze tu
Cakaju nové rasy, za ktoré sa bude dat hrat, no cesta

k naklonnosti istu dobu trva. Prirastky sa nedaju cakat’
okamzite, najprv musite vela asistovat pri ich vlastnych
problémoch, az potom sa na oplatku mozu vydat' s vami
za Ulohami. V praxi to znameng, ze sa opat roztaca
kolotoc ziskavania reputacie a vyzaduje si aj tyzdne Casu.

Kazdy novy kontinent obsahuje po tri krajiny. Pokial ide
o Kul Tiras, v centre ¢aka metropola Boralus a okolo nej
nové zény. Vsetky tri maju spolocny menovatel

v podobe lesov a rozlicnych udoli, no ked sa do nich

Athenuviell, Lord of the Reins (*)

ponorite hlbsie, objavite rozdiely. Zacat' mdzete, kde
chcete vdaka skalovaniu levelov, pre¢ su odporucané
hodnoty urcujuce Co robit skér a ¢o potom. Stormsong
Valley vyzera celkom idylicky a pripomina pekné krajiny
z Northrendu, no zdanie klame, ked” odhalite prepojenie
so starymi bohmi a okultistami. Tiragarde Sound sa
zaobera piratmi, paserakmi, vzdialene pripomina staré
dobré casy poévodného WoW. Drustvar pésobi dost’
hororovo az goticky (do istej miery a la Duskwood),
domaci sa tu utiekaju k réznym duchom a bizarnym
bozstvam. Cudné lesy tu hraju prim, hororovy efekt je
vyuzity naplno (aj v soundtracku), ibaze mozete
spociatku Casto dostat na drzku pri hustote mobov.

Horda na Zandalare sa ide miesatdo magie krvilacnych
trolov — no zrejme ma lepsie trio krajin, lebo si pomerne
odlisné. Ani tu nechyba metropola — Dazar'Alor je
obrovsky zikkurat s trolmi vSetkych kmenov. Zuldazar je
dZungla, akd sme obcas vo WoW videli, ale ma pekny
dej o kralovi a kmenoch. Vol'dun je pustna destinacia,
ktora ma tiez miesto pre piratov, je to pust ako mnohé
iné. Nazmir je mix baziny a Zivej fauny, kde sa okrem
krokodilov prezenu dinosaury a taky tyranosaurus vo
WoW nie je marny... A najdete tu bizarné rasy hadich
ludi ¢i vSetky druhy krvavych trolov, takze bude co
objavovat. Maysky Styl si uzijete v Zandalare neustale.
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Nazmir,
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Postup na vyssie levely je pomerne svizny. Na levely 114-
115 vedie cesta rapidne, celych 10 levelov sa da pokorit
za 25-40 hodin, podla vlastného tempa. Je to pekna
odysea, podobne ako inokedy, vela uloh sa ndka a kto
berie vSetky naraz, sypu sa mu skusenosti jedna radost.
Dostanete Sancu ist” aj na druhy kontinent, no tam uz
nemate také moznosti pohybu ako na svojom - 1-2
letiace body, inak na vlastnu past a riskovat’ vselico.
Sledujete vela animacii, nielen na zaciatku zon, ale aj
neskor ako sa odvijaju jednotlivé pribehové linie. Je fajn,
Ze kazda zona sa snazi posobit’ samostatne, len obcas
vedie odkaz inam. Prvotny napor mame za nami, mobov
je uz pomerne dost;, iba na niektorych miestach sa oplati
dat’ do skupiny, aby ste vzacneho nepriatela Ci par
obycajnych ubili. Ked'si pripocitate sviznu cestu na level
120, nieCo autorom odpustite. Vela aktivit sme uz zazili,
len obcas sa objavi Cosi nové, ako ked rieSite vselijaké
minihry s korytnackou alebo skusate kvazi pexeso.

Rychlo pada aj vyzbroj, vyhody z Cias finale Legion
a Legendary predmetov su pasé, tu sa zoznamite s novym
systémom. Pred Startom datadisku dorazil aj velky

S

rebalans HP, levelov vyzbroje i celkovej sily iderov.
Zvykate si, Ze nemate miliony HP a nehrozi level 1000 pre
zbran, vela sa optimalizovalo a zrazu ste opat niekde na
urovni 300-375. Kolotoc sa rozbieha nanovo, ked padnu
prvé zelené ¢i modré predmety, stara vybava putuje

z inventara. Prirodzene, vyssi level vyzbroje vas zaujima,
preto zamierite na denné uUlohy ¢i do bludisk.

Pocet bludisk nie je marny, lebo kazda krajina vas k
nejakému dovedie uz vyvrcholenim svojej linie. Dokonca
su sucastou deja aj Ulohy s mytickymi bludiskami. Vela
taktiky sa nenosi, vsetko riesi hruba sila a hraci sa za dva
mesiace naucili prechadzat bossov. V prvych dnoch sa
objavovali triky a obcas nejaka taktika, no po case sa
vsetko vratilo do povodnych kolaji a Cislo rozhoduje.
Skladba je dobra najma na zaciatku, smerovanie k Tol
Dagor je putavé — samotny labyrint a séria bossov uz nie,
niektori hraci st z neho zméteni a nespokojni s dizkou a
prevahou mobov, ktori mozu za slabé tempo i celkovy
dojem. Ini hraci maju rozpacity pocit z Motherlode, kde sa
ide eSte do vyssich poctov.



Dva mesiace od uvedenia sa uvolnil pre vsetkych aj cely
raid Uldir. Vychadza skér z deja Hordy a prebudza sa
stara hrozba v podobe G'thuuna, ktory by sa rad
zmocnil Zandalari. Tri kridla a osem bossov je slusna
porcia, ale nie je tu ni¢ dychberlce — dejové scény su na
prvy raz fajn, potom sa opat idu mastit' tony mobov

a par bossov. Patch 8.1 slubuje dalSie dva raidy

a verime, ze kvalita stupne.

Otéazka teda znie: Co sa po mesiaci, respektive uz dvoch,
robi vo WoW a ako vyzera takzvany end-game obsah.
Blizzard variruje vdaka Azerite sp6sob hrania a ten sa
stava zakladnym zdrojom pachtenia, ked uz ste na leveli
120. Dostavate nahrdelnik Heart of Azeroth a ten urcuje
takzvany Artifact Power, ktory ma vlastny systém levelov
(je to Zlty ukazovatel namiesto modrého v spodne;j
liste). Tri predmety su nim priamo ovplyvnené: na hlave,
pleciach a hrudi sa vam hompalaju predmety, ktoré
mozu s vyssim levelom Artifact Power ziskavat nové
schopnosti Azerite Powers. Pri kazdom predmete Cakaju
Styri, prva dostanete napriklad pri leveli 14, druhu pri
18, dalSiu pri 22 a finalnu pri 26. Levely sa liSia este aj
podla Urovne predmetuy, iny level je pri vybave Ivl 340
ainy pri lvl 370.

Znie to Sialene, ale zvyknete si rychlo. Beriete predmety
Coraz vyssej urovne a k tomu treba chodit’ do bludisk Ci
raidov, ale najma chcete ziskavat Artifact Power, ku

ktorému sa viaze vela Uloh z end-game obsahu. Naplno
sa venujete dennym a svetovym Uloham, tie su Casto
Stedro bonifikované, tak ich vyriesSite na mape co
najrychlejsie. Denné Ulohy davaju totiz Artifact Power i
reputaciu, ktord potrebujete kvoli vztahom s rasami.

Pribudli aj dva nové druhy aktivit. Island Expeditions su
variaciou Scenarios, ktoré plnite s ostatnymi hracmi
alebo pomocou Al — cielom nie je nic iné ako vyprava za
kopou azeritu, ¢i uz cez elitnych nepriatelov alebo isté
Ulohy. Existuju viaceré druhy, ale mnohi hraci po
tyzdnoch chodia uz iba do jedného typu a tento typ sa
rychlo zunoval. Na druhej strane ako nahanacka za
azeritom posluzia dost” dobre — vsetko, ¢o na expedicii
robite, vam garantuje isty prisun azerite, ¢i bijete
nepriatelov alebo sa snazite ukoristit’ predmety. Len si
treba uvedomit, Ze ste na expedicii dve skupiny a je
otazka Casu, kedy narazite na tu druhd.

Pre milovnikov vacsej stratégie je tu aj Warfront, 20-
clenna vyprava, kde v kooperacnom mode zazivate
bitku na domacom fronte a jeden nacelnik sa snazi
nasmerovat’ plnu skupinu dvadsiatich do boja

a popritom sa starate o vysunuté veze, zhanate suroviny
a trénujete jednotky, aby ste sa pripravili na Utok na
dobytie nepriatelskej zakladne. Viac moznosti by mal
opat priniest’ Patch 8.1, preto pésobi doteraz Warfront
ako taka jednorazovka, nie méd na pravidelné navstevy.




A vela sa spociatku hovorilo o War Mode,
ktory zapne PvP mdd pre cely server

a Azeroth, ¢im sa da lahko stat obet'ou na
druhom kontinente — na druhej strane, ak
chcete pocitit' boj dvoch frakcii, toto je cesta
a dostanete isty bonus na skudsenosti. Vsetko
zavisi od serveru — no pamatnici si mozno
vybavia, ze takto sa kedysi tvrdo islo po
zastupcoch druhej frakcie aj v starych casoch.
Ked som sa prvy raz chcel ist” pozriet' do
Undercity, umlatilo ma pat hracov este len na
ceste tam, nie to v centrale... Realne — najprv
som hral so zapnutym War Mode, ale po case
som ho vypol.

Celkovo mam pocit, ze Blizzard uz pri World
of Warcraft zacina experimentovat zo
vSetkych sil, ale nie vSetko vyjde na prvy
pokus. Napady v jednotlivych zénach su
dobré a je fajn vidiet, ako sa kazda Iisi aj
pribehom — no mnohé sme uz v podobnom
duchu absolvovali. A to plati aj pre dalSie
maédy ako Island Expeditions (variacia na
Scenarios s opantanim azerite) ¢i samotné
bludiska a raid. Je tu vela nového, ale dusou
starého obsahu. Stale sa k WoW rad vraciam
pri vydani nového datadisku, no pauzy medzi
hranim zacali byt ¢oraz dlhsie...

Nehovoriac o opantani inou silnou MMO,
Final Fantasy XIV, ktora zacina byt

v nejednom atribute pritazlivejsia.

MICHAL KOREC

“BLIZZARD UZ
RECYKLUJE, ALE PRIDAVA

PAR ZAUJIMAVYCH
NOVINIEK"

+ stale zaujimavé zony na prie-
skum

+ novi spojenci a rasy

+ dvojica odliSnych kontinentov
a postupov

+ miestami dobry pribeh

+ bludiska a raid spociatku zaba-
via...

HODNOTENIE

- ...no opakované prechadzanie
bludisk uz menej

- Warfront je zatial nedopeceny
maod

- Azerite systém uz obcas presa-
huje hranice grindu

- naracia niektorych uloh je uz
osuchana
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CALL OF CTHULRHU

LOVECRAFT V SLABSOM PREVEDENI
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ielo H.P.Lovecrafta je fascinujuce. A

inspirujuce. Nazov hororove;j

adventury od Cyanide Studio
nikoho nenecha na pochybach, ze autori
hry vychadzali prave z tvorby
renomovaného autora. Ale podkladom
bola aj ,papierova" RPG od Chaosium.
Urcite mnohych fanusikov tejto literatury aj
herného zanru zaujimalo, ako dokazu
vyvojari preniest fascinujuci fenomén do
videohry. Tajomstvo je uz odhalené - v
recenzii aj strasidelnej detektivke.

Dej sa odohrava v roku 1924, ked do
kancelarie detektiva na volnej nohe vstupi
muz, ktory chce poznat pravdu o tragédii
rodiny Hawkinsovcov. Edward Pierce,
letargicky veteran z prvej svetovej vojny a
teraz sukromné ocko, by mohol byt ten
pravy, kto to dokaze vysetrit. Pravdaze, ak
sa dokaze odtrhnut od poharika alkoholu.
No kedZe aj tak nema nic iné na praci,
vyberie sa na ostrov Darkwater, kde okrem
lovcov velryb prezivaju aj povery a
spomienky na starobyly kult a tajuplné
mytologické stvorenie. A ako Pierce

zakratko zisti, tieto veci maju suvislost’ aj s
poziarom sidla Hawkinsovcov a
strasidelnymi malbami Sarah Hawkinsovej.
A mozno aj s nim...

Prvé ¢o vam udrie do odi, je zastarana
grafika. Vizualne je hra na Urovni titulov
spred niekolkych rokov. Prostredia su
fadne, nevyrazné, chyba im patri¢na hibka
a detaily. Obzvlast tragicky vyzeraju
toporné pohyby a animacie oséb, no
najma ich tvare, ktoré sice pri pocCetnych
rozhovoroch otvaraju Usta, ale celkovo
vyzeraju neprirodzene a umelo.
Spracovaniu, bohuzial, zodpoveda aj
inteligencia a spravanie postav.
Pripominaju skor robotov, ktori sa
mechanicky presuvaju po nalinkovanych
usekoch a posobia velmi nepresvedcivo.
Dabing sa to sice snazi zachranit’ a nie je
Uplne najhorsi, ale ani nestaci na to, aby
urobil obyvatelov Darkwater uveritelnymi.
Navyse nie je dobre napasovany a kolise
hlasitost. Beznu rec pocujete nahlas, ale
niektoré frazy su timené a nezrozumitelné,
najma ked sa objavia predelové scény.




Napriek nevalnej audiovizualnej stranke sa vSak nejakym  kracanim a prakticky zbytocnym otacanim predmetov a
zazrakom podarilo tvorcom v istych momentoch navodit”  ked najdete tie klucové, spravidla si o nich treba s niekym
spravnu tiesnivu atmosféru. Nie vzdy, ale chvilami to pohovorit. A dana osoba je vzdy niekde nablizku. Aby to
zafungovalo a jedna scéna skutocne posobila dost’ bolo este jednoduchsie, na dolezité veci v miestnosti vas
strasidelne. A v lieCebni, kam sa pozriete popri patraniv ~ vzdy upozorni ikona v lavom rohu obrazovky a najst’ nieco
dome Hawkinsovcov, strohom pristave so skladiskom a s vyraznou zelenou znackou je uz len formalita.
jaskyniach, budete mat’ sklucujuci pocit. Toto su prakticky
vsetky lokality, ktoré navstivite a nemozete do nich Tvorcovia sa pokusili zatraktivnit hladanie veci a vybrané
vstupovat [ubovolne. Hra vam presne nalinkuje postup a  situacie vyuzivanim svetelnych zdrojov. Tie su vSak len dva
vzdy, ked' splnite pozadované Ukony, spusti sa predelova a napokon svoj Ucel plnia len CiastoCne. Pri sebe mozete
scéna a automaticky nahra nové miesto. mat’ zapalovac a petrolejku, do ktorej treba prilievat olej.
Niektoré predmety sa daju preskiumat’ len vtedy, ked' su
Prakticky nemo&zete urobit” krok vedla alebo tapat’. Ked' osvetlené a svit posluzi aj na orientaciu v tme ci ako forma
vas hra zatvori v dome s minimom interaktivnych ochrany.
objektov, staci ich vsetky preskimat’ a prirodzenym
objavovanim pokrocite v pribehu. Vacsinu Casu stravite
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Hra najma spociatku pripomina fadny walking simulator,
ale neskdr vam da trochu viac moznosti a budete aj
zvedavi na to, ¢o sa udeje dalej, takze si napokon ziska
vasu pozornost. Takze aspon na chvilu sa budete snazit' o
nenapadny postup, aby ste sa vyhli odhaleniu, preleziete
cez nejaku Sachtu, musite Cosi pozbierat, pouzit' a
aktivovat. A potom su tu psycho pasaze, ktoré miesaju
vizie s realitou a vyzaduju hladanie spravnych prechodov
a prvkov. Pierce vsak trpi klaustrofébiou a v Uzkych a

uzatvorenych priestoroch podlieha zachvatom paniky,
takZe odetial treba Co najskor prec. Tyka sa to aj skrin,
ktoré mozete pouzit' na schovanie pred hrozbou. Parkrat
sa v hre vyskytnu aj puzzle, ktoré sice nie su narocné, ale
pomerne napadité a osviezujuce. Hra by ich vsak
potrebovala viac, aby vyraznejsie ozZivili dost monotonny
postup.

Vyrazné sklamanie nastava v dramatickych momentoch,
kedy sa od hlavného hrdinu vyZaduje akcia a nejaky razny
zakrok. Hra vas totiz o tieto chvile vacsinou ukrati a iba
ich ukaze v predelovych scénach. Mate tak pocit, ze o
dalSom vyvoji situacie niekto rozhodol za vas a mozete sa
len pasivne prizerat. V neskorsej faze sa sice konecne
mozete aj trochu akéne prejavit, ale je to iba primitivne
spracovana konfrontacia s okolim. Zaujimavy je vyvoj
vasej postavy. V menu detektiva okrem zhromazdenych
stop, popisov kazdej osoby, s ktorou ste prisli do styku a
hfstky doplnkov, mozete aj zdokonalit’ svoje schopnosti.
Pat zakladnych (vySetrovanie, vSimavost, vyrec¢nost; sila,
psychologia) zvysujete az na piatu Uroven skdsenostnymi
bodmi ziskanymi za aktivity pri vySetrovani. Ich rozvoj
odomyka pokrocilé volby pri rozhovoroch, umozni
podrobnejsiu analyzu predmetov ¢i vyhladanie tych,
ktoré su bezne nedostupné.




Ale zahrnuje to aj schopnost’ pouzitia nasilia, Sperhaku
(automaticky, bez toho, aby ste ho museli najskor najst)
Ci vylamovania dveri. Potom je tu este okultizmus a
medicina, no v tychto odboroch sa zlepsujete, len ked’
najdete $pecifické predmety v okoli. Cize napriklad
knihu o lieceni alebo nauku o starobylych symboloch.
Uplatnuju sa podobnym sposobom ako iné schopnosti,
Cize pri debatach, analyze symptomov a identifikovani
artefaktov.

Aplikovanie zveladovanych schopnosti v praxi je svetlou
strankou hry, hoci by sa s tym dalo robit eSte trochu
viac. Kazdopadne je fajn mat' v rozhovoroch viac
alternativ pri kladeni otazok alebo odpovediach, hoci
samotné konverzacie su dost’ plytké a neSikovne
napisané. V Cestine, ktora je jednou z podporovanych
lokalizacii, je navyse preklad dost’ kostrbaty a nepresny.

"\
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Schopnosti vyuZijete aj pri rekonstrukcii, Co je Specialny
rezim, ktory si zapnete vo vybranych priestoroch a
umozni vam lepsie analyzovat' stopy a okolité javy.
Vtedy sa v miestnosti zvyraznia Specifické body a
objekty, ktoré po oznaceni prinest nové informacie a
vidite aj siluety postav, ked detektiv dedukuje, Co sa tam
odohralo. Je to stylovy prvok, ktory vsak zdaleka nie je
az taky dotiahnuty ako v adventurach so Sherlockom
Holmesom.

Celkova herna doba je okolo devat hodin. Postup je
linearny, s drobnymi odchylkami na zéklade vasich
ojedinelych moznosti volby. Bohuzial, len minimum
situacii ponuka alternativy pri rieSeni problému. Do
skladu v Uvode sa da dostat viacerymi spésobmi, ale
podobnych vymozenosti je v hre uz len par. Vacsinou je
len jedna moznost” ako sa dostat dalej. A k odliSnému
koncu pribehu dospejete behom chvile po nahrani
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poslednej automaticky ulozenej pozicie.
Takze nemate velkd motivaciu a dévod
prejst’ si to celé este raz. Pribeh ako taky sice
nie je zly, no s jeho prezentaciou je to uz
horsie a udalosti su do znacnej miery
predvidatelné, vratane finale, ktoré urcite
malo byt dramatickejSie.

Call of Cthulhu je okultisticka detektivka so

zaujimavou zapletkou, ale v nezazivnhom

podani. Herné mechanizmy su vacsinou

zastarané a dost’ primitivne. | ked'je tu snaha

aj o nejaké nové postupy a nevsedny vyvoj

hlavného protagonistu, tieto prvky nie su

dostatocCne vyrazné a rozvinuté. Hre chyba aj

poriadna interakcia s prostredim, degraduje

ju primitivne spravanie postav s mizernou

umelou inteligenciou a nepresvedcivymi

prejavmi. Audiovizualna stranka je na tom

biedne. Celé to zachranuje aspon pribeh s >y A
lovecraftovskou prichut'ou. Hoci je do - 4 e F 4
zna¢nej miery predvidatelny, chvilami - : -
dokaze uputat’ a prinasa aj par osobitych
momentov. Call of Cthulhu je vSak skor
sklamanim a o hre sa oplati uvazovat' jedine
v nejakej akcii, ked cena produktu vyrazne
klesne.

HODNOTENIE

BRANISLAV KOHUT

+ slusny pribeh s lovecraftovskym nady- - strojové a nepresvedcivé prejavy a po-
chom hyby postav

LOVECRAFT + schopnosti detektiva, ktoré obohacuju - linedrny postup s velmi obmedzenymi
dialégy a pomahaju pri analyze moznostami

V NEZAZIVNOM PODANI + puzzle, ale je ich velmi malo - v dramatickych momentoch vam hra

nedovoli zasiahnut’
- zastarana grafika, biedne ozvucenie - okliestené priestory, v ktorych sa vsetko
- takmer Ziadna interakcia s prostredim  odohrava



DAKAR 18

KRIZOM CEZ PUST
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reteky podobné tym, ktoré
predvadza Dakar 18, tu uz davno
neboli. Premyslajuc a skriabajuc sa
na postupujucich kidtoch musi
nejeden Sedivejuci virtualny pretekar lovit
velmi hlboko v pamati. A mozno nic
nevydoluje. Odhliadnuc od 8-bitovych
pokusov a prachom zaviatych arkad na PS
One ¢i jeho nasledovnikoch tu mame
sucho ako na saharskej pusti s miernym
naznakom slobodného jazdenia

v Baja Ci Tnsane. Mozno aj preto sme na
dalsi Dakar s oficialnou licenciou museli
Cakat’ dlhych 15 rokowv.

AvsSak povedzme si Uprimne, zo vsetkych
vyssie uvedenych hier citit’ jazdenie po
okruhoch, s jasne vytycenou trasou a
nemoznostou stratit sa v nehostinnej
prirode. Mbzete oponovat’ sériou Forza
Horizon ¢i The Crew alebo Test Drive
Unlimited, no tie stavaju na instantnu
hratelnost a arkadovost’ a civilné preteky
v klasickom Style. Robia to dobre, o tom
niet pochyb, avSak Dakar 18 meni pristup
k jazdeniu v otvorenom svete, a to
vyraznym sposobom. Hru mozete
pokojne nenavidiet, po polhodine
zahodit’ ako nepouzitelny brak a nik sa
vam nebude prilis divit. Niekedy si Dakar
18 hadze sam polena pod vlastné nohy.
Nevedie vas za rucic¢ku, nesvieti vam velka
Sipka nad autom ukazujuca smer a ked' sa
stratite, nezachrani vas respawn. A ste v
kybli.

Napriek tomu, ze ma Dakar 18 pomerne
mnoho chyb, ktoré devalvuju inak

pohlcujuci zazitok z trochu iného typu
jazdenia, tazko sa ubranit jeho vabeniu.
Su to preteky zabavné, napinaveé a
pohlcujuce. Skér nez sa presunieme do
tvrdych, nehostinnych podmienok Juznej
Ameriky, kam sa Dakar pred mnohymi
rokmi prestahoval, si odkrutime tradicny
popis: najdete tu 14 pretekov (Peru,
Bolivia, Argentina - z tohto, jubilejného
40.rocniku), 5 typov vozidiel (SUV,
kamiony, motocykle, Stvorkolky a buginy)
a oficialne licencie, takZe tu najdete z
kazdého rozku trosku. Od Dustera Ci
Puegotu 3008, po Kamaz a Tatrovku, s
tym, Zze motocykle su Specialne upravené
pre nehostinné podmienky Dakaru.

Kazda trieda vozidiel sa ovlada inak,
sprava sa inak a skor nez vyskocite na
motorku s cielom napodobnit’ Uspechy
Stefana Svitka, z nej pekne zlezte. Nikto
vam nebude hovorit, kam mate ist’ a
verte, Ze je lepSie zacat s navigatorom pri
zadku. Hoci ho budete neskdr nenavidiet.
A nastavte si obtaznost pekne na tu
najjednoduchsiu. Stratite sa. Popis trasy
vychadza zo skutocnej predlohy, no kym
sa ho naucite poriadne ¢itat, budete mat’
za sebou stovky kilometrov. Orientovat sa
v otvorenom svete nie je ni¢ jednoduché,
hlavne ak ide o ¢as a umiestnenie.
Nehovoriac o chudakovi recenzentovi,
ktorému ak skutoCna navigacia v aute
sladkym Zenskym hlasom (Pretoze ¢o?

Pretoze Zena ma vzdy pravdu!) hovori,
aby sa drzal vlavo, on uz veselo kruti
volantom doprava.

El EMILIANO SPATARO

4 ORLANDO TERRANOVA



ZaCneme tym, o vam ako prvé udrie do oci a krasne
charakterizuje cely Dakar 18. Grafika napriek tomu, ze bezi
na Unreal Engine 4, prili§ neoslni. Skor naopak, je sklamanim.
Prostredie je Casto monotdnne, textury jednoduchsie, lens
flare efekty pripominaju panické orgie s Voodoo grafikami.
Navyse, Co je najhorsie, detailné textdry doskakuju
neprijemne neskoro. Viditelnost je biedna a s tym, ze Casto
neviete, Co vas neskor caka a ten Suter, ktory pred vami
vyrastol, uz veselo ¢aka na to, aby ste to do neho napalili.
Zabavnost hodinu trvajuceho jazdenia zostava mierne
nastrbena. Modely vozidiel s primerané dnesnej dobe,
nepotrebujete lesknuce sa plechy ako vo Forze, aj tak ich
hned’ zababrete a Dakar nie je o kochani sa Sportiakmi.
Poskodenie vizualne nebadat, blato je statické, zial, aj na
trati, Co nesmierne zaboli, ak sa pozrieme na nedavne
motokrosové simulacie. Prostredie posobi zufalo
neinteraktivne bez akejkolvek fyziky, objekty sa opakuju. Z
toho vyplyvajuca monotonnost' zacne ubijat’.

Nehovoriac o chybach (zaseknutie sa o textiru, nenacitanie
hernej plochy, hoci hra na pozadi bezi, vtipny destrukcny
model s lietajucimi autami), mrznuti hry s nutnostou restartu
(tolkokrat sa mi PS4 este nerestartovala) a vyraznému
poklesu frame rate. V Argentine padalo snimkovanie tak
nizko, Ze sa hra v niektorych momentoch stavala absolutne
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nehratelnou, pricom to nezaviselo od rychlosti jazdy, poctu
objektov ¢i dennej doby. Ma to vsak hacik, pre ktory
mobzeme aspon Ciastocne privriet’ oci, avsak tento problém
neradno ignorovat. Dakar 18 je hra nesmierne rozlahla a ak
pretrpite minutovy loading na zaciatku, mate k dispozicii
desiatky az niekedy stovky kilometrov dlhé priestranstvo. Pre
prvotinu vyvojarov z Bigmoon Studios, ktori si na svoje
mladé a nerozvazne plecia vzali prili$ velky batoh, je teraz
nutné, aby na kéde zamakalil. Pracujd, updaty vychadzaju,
avsak stale je to malo.

Dobre, o grafiku a kod sice ide, ale az v druhom alebo
tretom rade. Ak nie, radsej na Dakar 18 zabudnite.
Podstatny je pocit z jazdy, hratelnost”a samotné pohltenie
zvladnutim trate. Nech si vyberiete ktorékolvek vozidlo,
musite pristupit'na pomerne jednoduché pravidla hry: tam v
dialke su checkpointy, tu je rozpis, kde sa priblizne
nachadzaju a hybaj si ako chces, len cez ne prejdi. Na poradi
nezalezi, no ak sa budes motat dva dni, asi to na pédium
nebude. Nie je zZiadnym problémom trméacat’ sa na jednej
mape hodinu a s prehladom zvitazit, pretoze je to skvely
cas. Obcas podjdete po cestach, no kvalitou pripominaju nase
polné, takze na pokojnu jazdu modzete zabudnut' i na nich.
Drzat plyn a obcas zatocit volantom sa tu nenosi. Duplom
ak vas hra zaCne navigovat' mimo cesticky ¢i cez koryta riek.

00:02:01
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Skratka o chvilu zatocC vlavo na 258° a chod 6,5 km, ste za volantom stravili hodiny ako v skuto¢nom

potom za Sutrom vpravo na 355°, kde za starym Dakare, no hra vyzaduje vasu pozornost’ neustale. Staci
domom s plotom chvilu rovno, no za stromom vlavo  polavit na chvilu a najdete ten svoj vymol a rozbity
na 155° a po 12 km za tou velkou dunou doprava. chladi¢, timice, brzdy ¢i kolesa uz spravia svoje.

o . o ; Poskodenie je po vizualnej stranke minimalne, no
Je to ohromng zabalva.,Na!c,>zaJ. Svef nie je rovna doska yozidlo meni svoje jazdné vlastnosti podla toho, ako
(hoci o tom niektori snivaju vo svojich zadubenych zle sa k nemu spravate. Opravy su preto nutné niekedy
hlavach) a kazda nerovnost' vas moze vyjst draho, ak i priebezne, aby ste zvladli svojho milaika udrzat na
sa budete rutit” krajinou bezhlavo. Poskodené suciastky naroénej trati. To, e sa mate niekam dostat, eéte

je mozné opravit' - nie vsetky vsak priamo na trati. Stoji neznamena, ze mate ist priamo, ale si musite hladat

vas to cas a pokojne sa moze stat, ze ste cast' trate cesti¢ky, obchadzat’ prekazky a podobne. Nesledujte
presli za 45 minut, no dalsich dvadsat’ ste museli auta ovladané Al - spravaju sa ako retardovani
obetovat' na opravu vozidla. Zdolavat prekazky a  samovrahovia, ktori nezvladnu udrzat auto ani na
terénne nerovnosti treba opatrne, to ano. Navyse si rovnej ceste. Usmevné, ale nevéahaju to niekedy do vas
treba uvedomit,, Ze jazdite v prirode. Mnohi skripu napalit

zubami nad jazdnym modelom a jeho nemotornostou.

Isteze, ale je rozdiel jazdit's automatom na asfalte av ~ Tym najvyraznejsim problémom a dévodom, preco od
prirode. Poskakuje to, nezataca to, ale milé deti, ono je nadsenia nik neposkakuje a ostatné chyby s privretymi
to tak aj v skutocnosti, plyn na podlahe, krasna ocCami neignoruje, je vas spolujazdec a celkovo
metaliza a pritlacné kridlo na oktavke nevyriesi vsetky  narocnost’. ESte raz a naposledy: stratit’ sa nie je

vase problémy. Alebo si to skuste, servisaci budi mat” problém. V tutoriali vam sice vysvetlia, kde je itinerar,
radost. kde vase auto a ako pridate plyn, ale blabotajuceho

L o , , ~ujalen pocuvate a v praxi sa ukaze, ze to bolo
Preto treba jazdit s citom a hoci aj dlabat’ na rychlost, zbyto¢né. Tam, kde by pomohli nadzorné priklady
tych par sekiund dozeniete tak, ze si nerozmlatite mame statick( prednasku.

vozidlo. Nie je to sice také akdtne ako v Spintires, to by
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Takze budete bludit, minimalne zo zaciatku, ale ste v pusti,
tak budete sledovat’ GPS, no nie? To ano, ZIty ukazovatel vas
navedie, ale len na najjednoduchsej obtaznosti, inak sa
musite zverit do rdk rozpisu a nekompetentného navigatora.
Bol by vybornym ministrom ¢ohokolvek: vrieska pre nic za
ni¢, robi veci tak, aby ste nerozumeli, ¢o vlastne chce a snazi
sa vas svojimi radami zmiast’.

Nic proti, ale v istych momentoch som v menu hladal
moznost’ zastavit’ a vyhodit toho idiota z auta, nech si ide
peso. Vystupit' mdzete, nechat ho vonku, ale on vas
napokon vzdy dobehne. S jeho radami tie stovky kilometrov
zvladnete skor. Primarne musite sledovat’ rozpis, naudit sa
Co jednotlivé nakresy znamenaju. Pretoze ten mamlas vam
sice reve, Ze zatocte vlavo, ale on to nemysli hned;, ale az o
chvilu, o 500 metrov. Alebo ak vbehnete do blata, v ktorom
zapadnete, zakrici a upozorni nan az v momente, kedy ste v
nom. Tak diky Brona. Inokedy krici - a vazne to irituje - pri
situaciach, kedy to nema zmysel, pretoze ste pred prekazkou
pribrzdili a prechadzate ju ,na babi¢ku”. No on ma v ociach
strach, uz vykrikuje, aby ste si na to dali pozor, spomalte,
aby ste vobec dosli do ciela. Keby sa tak dalo tu lopatku, ¢o
mate na odhrabavanie piesku, chytit, vykopat mu plytky
hrob, umlatit ho nou a pochovat, bol by z toho nielen pekny
achievement, ale by hra ziskala minimalne bod do
hodnotenia.

TakZe budete bludit, a to pre jednoduchy fakt: navigator
Bigmoon Studios naozaj nevysiel a skor matie. Nie vzdy,
niekedy nie je Cas na to, aby ste pozerali do rozpisu a na
krizovatke sa riadite jeho radami. Ale preco pri prejazdoch
oblastami, kde je limitovana rychlost, vam to povie az v
momente, kedy mate ist tridsiatkou? Penalizacia 20 minut
naskakuje pomaly za kazdych desat” metrov a kym to zistite,
stracate na vitaza niekolko hodin = restart. Netusite, kde je
ta hranica, kedy mate ist' pomaly. Nie je tu znacka so

Fifteen km - Attention! Go on!

zaciatkom dediny, niekedy ju ani oblast' nema. Multiplayer je
zatial' az zUfalo prazdny a zmena pravdepodobne ani
nenastane. Zahrat si mOzete aj lokalne, cez delenu
obrazovku. VystUpenie z auta je pouzitelné v minime
pripadov - ak chcete pomoct’ zapadnutému vozidlu alebo
volate o pomoc, pripadne hladate poklady.

Dakar 18 je nekompromisna hra. Penalizacia sa vam
neobjavuje priebezne, neviete zistit, kolko ste vyfasovali -
iba tak az na konci pretekov, takZe po hodine hrania.
Restartovanie je moznostou, avsak do Uvahy musite vziat'i
to, ze ste sa niekolkokrat stratili a skusili to znovu. Moznost’
vratenia sa na posledny checkpoint vas stoji Stvrthodinu.
Niekedy sa preto z jazdy stane trapenie, oCakavanie toho
najhorsieho. Neexistuje tu moznost' vratenia sa v Case spat,
skratka idete pekne od zaciatku. Na druhej strane to tak ma
byt a chceli sme predsa vyzvu, ktora sa s nami nebude
maznat. Aj preto si hra Ziada mozno az prilis mnoho. Bezny
hrac to nebude akceptovat, ohodnoti Dakar 18 ako
nehratelny a zbytocne frustrujuci, ale...

Ale ked budete prechadzat dunami v Peru, ten pocit je
Uzasny. UZ na strednej obtaznosti vam zmizne ukazovatel
nasledujuceho checkpointu a treba sa s tym vytrapit. Ale je
to ohromne vzrusujuca jazda prave preto, Ze to tak predsa
mame i v skutocnosti. Dakar 18 nesimuluje bezné preteky z
bodu A do bodu B, v ktorych nemdzete prejst' mimo
vytyCenej trate. Prave naopak a prave zaprasené
dobrodruzstvo v okoli Pisca, ktoré sa presunie do hornatej
Bolivie. Prsi, tma je, piesok vystriedaju skaly a hornaté
prostredie. Nasledna cesta do Argentiny s kratkou zastavkou
v Andach je akoby vyslobodenim, no tu vas zas Cakaju
klukaté cesty s meranymi Usekmi plnymi zakrut a bohatej
flory. Dakar 18 je teda zazitok na hony vzdialeny beznému
jazdeniu.

Bl =MiLiano sPATARO
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Na zaver uz len hlboké povzdychnutie - je to skoda,
obrovska skoda. Tak ako je samotny Dakar
obrovskym zazitkom a zivotnou vyzvou, predstavuje
jeho virtualna podoba nieco Uplne iné, ale zaroven
lakavé a zaujimavé. Dakar 18 nie je dotiahnutym
pretekmi a na rozdiel od konkurencie nejazdite po
trati, ale ju najskdr musite najst. A to bude pre
mnohych nerozldsknutelnym orieSkom. Premrhanu
prilezitost  vidiet aj v Explorer mdde, kde mbzete
hladat” poklady a Specialne predmety. V obrovskej,
vskutku rozsiahlej krajine, kde nie ste obmedzovani
neviditelnymi bariérami. Netusite kam mate ist, iba
tak na mape, kde je poklad, avsak jeho hladanie je
skor za trest. Napad dobry, ale jeho prevedenie
pokrivkava a bez mapy s aspon miernou napovedou
straca zmysel. A preco tu nie st bonusy, nahlady do
historie Dakaru, jednoducho multimedialna naloz
zazitkov? Nic. To je cely Dakar 18. Dokaze uchvatit,
ale zaroven i sklamat.

Napriek tomu pre mna osobne predstavuje Dakar

18 vacsiu porciu zabavy ako dnesné nalinkované
preteky. Je vyzvou v tom zmysle, ¢i vobec dokazete
prezit, dojst’ do ciela. Nejde ani tak o rychlost, na to
tu mame Dirt Rally, ani o krasne prostredie (Forza
Horizon) ¢i jeho pestrost (The Crew, ale o ten zazitok.
Spociatku nebadatelne, neskdr nakazlivo pritahujuci
v snahe pobit sa s problémom, zvladnut ho a
prekonat. O tom je Dakar. Skoda, Ze ten herny este
potrebuje niekolko zaplat. Dakar 18 nie je autickami
pre kazdéeho, ale bola by skoda prehliadat ho len
preto, ze je iny. Sedmicku berte ako splnenie
osobnych preferencii, pretoZze nieCo podobné .
ako Dakar 18 tu dlho chybalo.

B JAN KORDOS

+ rozsiahle a otvorené svety - spolujazdec a Al

) DAKAR PON U KA N I ECV:O CV:O + rozdielne jazdenie s roznymi druhmi - slaba grafika
TU DLHO CHYBALO" vozidiel - nevyladenost, chyby a pady hry

+ dlhé preteky - ziadne multimedialne bonusy
+ navigacia je spravnou vyzvou
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PRIDE NOVY XBOX ONE S BEZ

BLURAY MECHANIKY?

Objavili sa nové informacie, ktoré naznacuju, ze niektorému z vybranych predajcov vase fyzické hry a
Microsoft na buduci rok pripravuje Xbox One verziu ten vam ich vymeni za digitalny kod.

bez bluray mechaniky. Teda digitalne ladenu verziu . ) . ) . )
konzolu. O nie¢om podobnom sa hovorilo uz dihéie a K tomu firma pripravuje novu verziu Xbox One S, ktora
aj pocas Xbox360, ale zrejme teraz sa k tomu pri Xbox Pude mat'mechaniky, ale mozno bude mensia a

One uz firma dostava. Zaroven vysk(ga zaujem pred ~ respektive lacnejsia. Tato by mala vyjst' na jesen.
novym Xbox Scarlett, pri ktorom sa tiez hovori, ze ma

) ) Podla toho ako Microsoft postupne vyraduje 500GB
mat dve verzie.

verziu Xbox One zrejme tato bezmechanikova konzola

Konzola by mohla mat priblizne o 100 dolarov niz¢ju ~ nahradi tdto konzolu s tym, ze nova verzia aj s
cenu ako aktualne verzie a zrejme bude postavena na  Mechanikou neskor vymeni 1TB verziu. Cenovo tak
Xbox One S vykone, aby sa dostala na cenu medzi 100 Zréime pojdu za 199 eur a vacsia za 249 eur.

-200 dolarmi. Vyjst by mohla uz na jar, pripadne

neskor, zalezi, i to nakoniec Microsoft odsuhlasi a

pdjde do toho.

Zaroven, ak sa Microsoft do toho pusti, nastartuje aj
Disc-to-Digital program, v ktorom budete moct’
vymenit fyzické hry za digitalne. Teda odnesiete

80



A

—

SMACH Z JE NAPLANOVANY

NA JAR 2019

Handheld Smach Z postaveny na PC architekture je v
priprave uz dva roky a teraz sa tak kone¢ne dostane
do predaja. Prvé kusy pojdu podporovatelom z Kick-
starteru a Indiegogo, kde handheld vyzbieral cez
milién dolarov.

Zakladna verzia Smach Z mala pre podporovatelov
629 dolarovu cenu so 4GB paméat'ou a 64GB miesta,
Pro verzia ma 8GB pamate a 128GB miesta za cenu
800 dolarov. Za tisicku ide Ultra verzia so 16GB a

256GB SSD. Co sa tyka vykonu, autori hovoria, ze VEGA
8 je niekde medzi vykonom Xbox One a PS4, z grafik je

to niec¢o pod vykonom GTX 1050, ¢o je dostatocné na
hranie menej narocnych hier v medium alebo high a
narocnych v low nastaveniach. V kazdom pripade
rozbehate tam vsetko, aj nového Assassina. Samo-
zrejme, ak chcete hrat’ vsetko, nesmiete zobrat 4GB
verziu zariadenia, ktora je dobra tak na slabé indie hry
alebo staré tituly. Na realne pozivanie je vhodnych
aspon 8GB. Autori k tomu slubuju 5 hodinovu vydrz
batérie.

Konfiguracia:

- AMD Ryzen V1605B a AMD Radeon Vega 8 Graphics
- 4GB az 16 GB Dual Channel DDR4 2133MHz
SODIMM

- 64GB az 256 GB HD SSD m.2

- FullHD Touchscreen 6" 1920x1080

- Kamera 5 MP (zakladna verzia nema kameru)

- Pripojenia: WiFi 802.11 b/g/n/d/e/h/i & Bluetooth
v2.1+EDR/v3.0/v3.0HS/v4.0

- Porty: USB-C, USB-A, Micro USB, Display Port, SD
card, Audio mini jack

- Nabijacka: USB-C 20V 3A 60W. Plug EU/US/UK/AU
- Systém: Windows 10, alebo SMACH OS Linux

Vyzera to zaujimavo a ak vas laka hranie na cestach a
chcete poriadne PC hry, toto vyzera na velmi dobru
moznost. Aj ked nebude lacna.
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azer patri medzi velikanov hernej scény a kto
nepozna jej klavesnice BlackWidow, akoby ani
hracom nebol. Ale teraz vazne. Rodina
BlackWidow rozhodne patri medzi najikonickejsie
produkty tejto znacky a vyrobca si je toho vedomy.
Preto takmer kazdy rok predstavi novy prirastok do
tejto série. Tento rok nesie nazov BlackWidow Elite. Ako
dlhodoby pouzivatel predchadzajuceho

modelu BlackWidow Chroma V2 a BlackWidow
Tournament Edition Chroma V2 som sa novinke potesil.
Prichadza vSak v dobe, kedy BlackWidow uz nekraluje
ponuke Razer klavesnic. Predbehla ju Huntsman Elite.

Balenie je pre Razer typické. Kvalitna farebna krabica,
ktora ukazuje zakladné parametre aj umoznuje
vyskusat' si spinac este pred vybalenim. Vnutri najdeme
uz ikonické nalepky, dakovny list a navod. Tu sa oproti
predchadzajucej verzii ni¢ nezmenilo. V baleni okrem
klavesnice najdete tiez podlozku pod zapastia, rovnako
ako v pripade Chroma V2 a TE Chroma V2.

Zmeny sa vsak udiali na povrchu aj vo vnutri klavesnice.
Prvym velmi badatelnym rozdielom je zmena
materialu. Kym Chroma V2 aj TE edicia mali plastové
telo, nova Elite je kovova. Vyrobca to nazyva Military
grade metal top construction, co bude zas len
marketingovy tah. Pravdou vsak je, ze klavesnica je
naozaj kovova, je tazsia, pevnejsia a prémiovejsia.
Nehovorim, ze plastové Chroma V2 neboli kvalitne
spracované, ale je tu vidiet posun vpred. Potesi tiez to,

Ze kovovy povrch je menej nachylny na odtlacky ako
plast pri predchodcoch. VSimol som si tiez, Ze rozdielny
je aj farebny odtien klavesnice. Elite je Ciernejsia, ak
vObec nieco také existuje. Chroma V2 ma svetlejsi, skor
sivy odtien. Elite je Cierno-Cierna.

Zachované boli USB a audio pass-through, co je
pozitivna sprava. ESte lepSie vsak je, Ze sa premiestnili
na lavu stranu klavesnice. Umiestnenie vpravo som na
Chrome V2 kritizoval, nakolko kable trliace z pravej
strany vam budu zavadzat pri praci s mysou. Ich
premiestnenie vlavo je preto vitana zmena. Stale vSak
ide o USB 2.0, nie 3.0. Vhodnejsie tak bude pouzivat
tento USB port pre mys ako na pripojenie USB kltucov i
inych ulozisk.

Velmi dobre premysleny ja cable management. Vsetky
predchadzajuce verzie mali kabel pripojeny k zadnému
okraju tela klavesnice. Teraz zacina zospodu a mézete
kabel tahat rovno, doprava aj dolava. Su tu na to
pripravené kanaly. Toto sa Razeru naozaj podarilo. Ak
mate v stole dieru, mozZete kabel tahat hned nadol. V
ostatnych pripadoch mate na vyber, ktorou stranou
chcete kabel tahat. Kanal vyuzZijete aj v pripade, ze do
USB portu pripojite mys. Takto som to pouzival ja.
Kébel z klavesnice iiel rovno nahor a cez celd dizku
klavesnice z pravej strany dolava kabel z mysi a do USB
portu. Jednoduché, ale Ucinné.
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Multimedialne klavesy - ano, konecne ma Elite
samostatné ovladanie pre multimédia a hlasitost’ Velké
otocné koliesko v pravom rohu klavesnice sa
jednoducho ovlada a po jeho stlaceni viete zvuk vypnut.
Velkym plusom je moznost zmenit'si jeho funkciu,
napriklad na zmenu velkosti nastroja vo Photoshope
alebo na prehliadanie Casovej osi v Premiere. Za to si
Razer zasluzi palec hore. Miernym negativom je vsak to,
Ze multimedialne tlacidla su podsvietené len zospodu a
nepresvitaju cez samotné tlacidlo. V tme tak neviete, ¢o
ktoré tlacidlo znamena.

Zmenou presli aj spinace. Stale ide o spinace vlastnej
vyroby a ostali aj tri farby - zelena, oranzova a zlta.
Zmenila sa ale ich konstrukcia. Pribudli stabilizacné
okraje, ktoré zabranuju kyvaniu pri stlaceni. V pripade
velkych klavesov ako space alebo shiftpribudli este
dalsSie plastové stabilizatory. Kovové spony su nafarbené
na cierno, o podtrhuje zmysel pre detail. Klavesy maju
zivotnost' 80 milidnov stlaceni.

Klavesnici nechybaju ani pokrocilé funkcie, ako vnutorna
pamat pre profili, programovatelné klavesy a makro i

10 key rollover. Na rozdiel od Chroma V2 tu vSak
nenajdete samostatné makro klavesy. Viete si vSak z
ktoréhokolvek klavesu spravit vlastny makro klaves
pomocou Synapse 3 aplikacie. Ta ponuka aj spravu
podsvietenia ¢i dalSie funkcie, ako je ovladanie
otocného kolieska.

BlackWidow Elite prinasa mnozstvo vylepseni a
dotiahnutych detailov, ktoré predchadzajica Chroma V2
nemala. Dalo by sa povedat, ze mame dokonalu
klavesnicu? Nie celkom. Stale je tu zopar detailov, ktoré
by sa dali zlepsit. Napriek niekolkorocnej kritike stale
nie sU podsvietené sekundarne funkcie klavesov, teda
napriklad pri 1 je to ! alebo + na SK klavesnici. Svieti len
Cislo 1, nie znak pod nim. Potom su tu cierne
multimedialne klavesy, ktoré som uz spominal. Tie mali
byt tieZ podsvietené. Zmenu by som spravil aj pri audio
pass-through. Ide totiz iba o prenos z reproduktora, nie
mikrofénu. Ked' pripojite ku klavesnici headset, budete
pocut, ale mikrofon nebude funkény. Na singleplayer
hry to nie je problém, no akonahle hrate v time, musite
si headset zapojit' do pocitaca, nie klavesnice.



Posledny problém je mierne netradicny.
Prvykrat nie je BlackWidow Uplnou
Spickou v Razer ponuke. Je tu este
Huntsman Elite, ktora vsak zdiela vela
podobnych prvkov.

Multimedialne klavesy debutovali prave
na Huntsman, BlackWidow Elite ich len
prebral. Huntsman sa lisi v pouzitych
spinacoch a podlozke pod zapastia.
Pouziva opto-mechanické fialové
spinace, ktoré su rychlejsie ako ostatné
Razer spinace. Takze tu ma Huntsman
vyhodu vdaka pouzitiu novej
technologie. Takisto moze zaujat’ este
prepracovanejsim podsvietenim.

Klavesnica svieti aj po obvode a
podsvietena je aj podlozka. Ak ste
fanusikom RGB, Huntsman Elite bol
navrhnuty pre vas. Ostatnym bude
BlackWidow Elite Uplne stacit. Huntsman
Elite je drahSia nez BlackWidow Elite a
rozdiel nie je maly. Hovorime asi 0 40 € -
150 verzus 190 €. Napriek tomu
Huntsman nema USB ani audio pass-
through a takisto jej chyba novy kanal
pre kable. Osobne tak pokladam
BlackWidow Elite za rozumnejsiu volbu,
ak si naozaj nepotrpite na RGB
Sialenstvo.

SPARTAN_6917

+ kovové telo - audio konektor len pre

+ vylepSené spinace sldchadla, nie pre headset
+ multimedialne tlacidla -USB 2.0

+ podlozka pod zapastie - sekundarne funkcie nie su

+ USB a audio pass+through  podsvietene
+ prepracované podsvietenie
+ kanaly pre kable
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's A LEAN, GREEN,
f/ACUUMlNG MACHINE

Klasikaz Nintendo GameCube
Luigi‘s Mansion bola prerobena pre
zariadenie z rodiny Nintendo 3DS!
Fanusikovia Luigiho Mansion 2
teraz mozu preskimat povodné
sidlo, v ktorom Mario zmizol. Luigi
sice nie je velmi odvazny, ale tito
klasicki duchovia a pasce nie st pre
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FLEXPAI JE PRVY OHYBATELNY
MOBIL

Royole Corporation, mala firma z Los Z vykonu ponukne
Angeles Specializujica sa na ohybatelné  Snapdragon Cip z 8 série, dve
displeje sa prave zviditelnila ohlasenim kamery (20MP a 16MP) a
prvého ohybatelného mobilu - upraveny Android nazvany
Flexpai. Ponukne v hom 7.6 palcovy Water.
displej, ktory mézete ohnut. o _

Mobil vyjde v decembri a cena

Je to koncept mobilu, ktory postupne ide relativne vysoko na 1318
zacnu firmy prinasat’ a teda mobil, ktory si  dolarov za 128GB verziu a
mozete roztvorit do velkosti tabletu. 1469 dolarov za 256GB verziu.
Nalezite tomu je vSak hrubsi a tazsi ako o L

bezné mobily. Hlavne v mieste ohybu, Uvidime, Co prinesie Samsung
ktoré sa zda az prili§ hrubé, az okolo 3 a LG, hlavne ako zvladnu znizit

centimetre. Vahovo méa okolo 300 gramov hrabku zariadenia.
88 ale skryva v sebe 6000 mAh batériu.



NUBIA X MOBIL PRINASA
DVA DISPLEJE

ZTE spravilo zaujimavy mobil Nubia X, v ktorom Co sa tyka hardvéru, z vykonu je tu snapdragon
odstranuju predné kamery aby mohli ponuknut” 845, 8GB RAM, 256GB flashu. Zadné kamery
displej na celu plochu. Lebo naco kamery, stacia su 16MP F/1.8 + 24MP F/1.7 vhodné ako na
uplne zadné, kedze dozadu dali rovnako fotenie, tak aj na selfie. Celé to doplni 3800mAh
displej. M6zZete ho tak Standardne pouzivat' na batéria. Zo zaujimavosti mobil ma dva senzory
videohovory, selfie, alebo odomkynanie mobilu. odtlackov prstov na bokoch mobilu.

Konkrétne hlavny displej ma 2280 x 1080 s Je to zaujimavy koncept, ktory by mohol vela

uhloprieckou 6.26 palca s 93.6 percentami ludom vyhovovat, aj ked’ uvidime ¢i sa rozsiri.
zakrytej plochy, zadny displej ma 1,520 x 720 s Zatial nevieme ani ¢i Nubia X pride aj na zapad.
5.1 palcami. Na tento displej si mézete davat  V Cine v prepocte stoji 615 dolarov.

tapety a pomoze aj pri hrani kedZe ovladanie

mo&ze byt  aj vzadu. Pritom ak ho vypnete bude

zadna plocha vyzerat rovnako ako u inych

mobilov.
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ONE PLUS OHLASIL ONE PLUS 6T

One Plus 6T mobil bol prave oficialne predstaveny.
Ponuka hlavne senzor odtlackov prstov v displeji,
ktory odomne mobil za 0,34 sekundy a aj face unlock,
ktory odomkne za 0.4 sekundy. Celé to doplIni hi-end
hardvérom.

Presnejsie ponuka 6.41 AMOLED displej s 2340x1080

rozliSenim a 19.5:9 pomerom stran s Gorilla Glass

6. Pridava Snapdragon 845 procesor s taktovanim do

2.8GHz, 6GB alebo 8GB pamate a 128GB alebo 256GB
Uloziska. Batéria ma 3700mAh.

Prekvapivé su kamery, kde sa odtrhli od 12MP
Standardu inych firiem a vzadu ponukli rovno 16MP
(IMX 519) s f/1.7 a 20MPx (IMX 376K) s f/1.7. Vpredu

je 16MP (IMX 371) senzor s /2.0 clonou.

Velkostou Cakajte velky, takmer 16 cm mobil a teda
vo velkosti Note 9, iPhone XS Max. Vahu vsak ma
peknu a to 185 gramov. Na pripojenie pouziva USB-C
a uz mu chyba 3.5 mm jack.

Co sa tyka cien , 6GB/128GB verzia je za 549 eur,
8GB/128GB za 579 eur, 8GB/256GB za 629 eur.
Predaje v EU zacnu 6. novembra.



HERNY MOBIL BLACK SHARK
DOSTAVA NOVU VERZIU

Xiaomi predstavilo novu verziu herného Black Shark mobilu - Senzor odtlackov prstov: vzadu

a oproti pévodnej verzii vyzera ovela zaujimavejsie.
Samozrejme uz ma Snapdragon 845, ale konecne ma aj
AMOLED obrazovku (6 palcovu), pridava verziu s 10GB
pamatou a zlepsuju sa aj fotoaparaty.

Specifikacie:

- Displej: 6.01" 1080x2160 pixelov, AMOLED HDR10
- Batéria 4000 mAh s Quick charge 3.0 podporou

- Systém: Android s MIUI 10

- Pamat: 6GB, 8GB, 10GB / 128GB, 256GB

- TlacCidlo na game mode

- Fotaky: Zadné 12MP {/1.75 +20MP, predny 20MP f/2.2.

- Rozmery: 160 x 75.2 x 8.7 mm, vaha: 190 g

- Ovladanie - dualny ovladac

Pridavaju aj Gamer Studio aplikaciu na nastavovanie
procesora, displeja, siete, ako aj profilov pre rézne hry.
Mobil ma aj predné stereo reproduktory, RGB LED
podsvietenie vzadu a na bokoch, dvojité chladenie. Plus
mobil ma aj sekundarny Pixelworks Cip, ktory konvertuje
SDR na HDR realtime. Chyba vsak 3.5mm jack, co je pri
hernom mobile skoda. Oproti tomu uz dostane mobil
ovladace na obe strany.

Black Shark 6GB verzia bude v prepocte za 400 eur, 8GB za
440 eur a za¢nu sa v Cine predavat’ 10. novembra. riamo
Cinske ceny, u nas sa este mierne zvysia.




m HUAWEI MATE 20 PRO

NA KONIEC ROKA TO NAJLEPSIE

. HUAWEI
. MOBIL




uawei ma za sebou vel'mi dobry rok, vydal
uspesnu P20 sériu, predbehol Apple v predaji
mobilov a teraz to zavfsil vydanim Mate 20
série pohananej novym 7nm Kirin procesorom. Ukazal,
Ze s nim v hi-endoch musi konkurencia pocitat’.

Konkrétne Mate 20 séria zacala s Mate 20 Lite na
zacCiatku jesene ako maly rozbeh so slabsim
procesorom. No naplno to rozbehla az teraz s Mate 20
a Mate 20 Pro, ktoré idu v Slapajach P20 série, ale
vylepSuju mobil po kazdej stranke a zaroven pridavaju
novinky. My tu v teste mame vyssiu verziu Mate 20
Pro.

Pozrime sa na Specifikacie:

Displej: 6.39 AMOLED 1440 x 3120 19.5:9

Procesor: Kirin 980 (7 nm)

Rozmery: 157.8 x 72.3 x 8.6 mm

Vaha: 189 g

Pamat: 6 GB/128 GB, 8 GB/256 GB + nano SD karta
Zadna kamera: 40 MP, /1.8, 20 MP, /2.2, 8 MP, /2.4,
5x optical zoom

Predna kamera: 24 MP f/2.0,

Vodeodolnost: IP68

Batéria: 4200 mAh

Bezpeclnost: odtlacok prsta v displeji, odomkynanie
tvarou

Nabijanie: USB-C 40W, QI nabijanie 15W, dokaze
nabijat’ iné zariadenia cez Ql

Doplnky: NFC, Infrared, GPS, Bluetooth 5.0

Zvuky: Stereo plus Dolby Atmos podpora

Farby: Midnight Blue, Twilight, Pink Gold, Black, plus
Emerald Green, ale ta nie je u nas dostupna

Huawei tak pridava odtlacok prsta v displeji, meni
podporu micro SD karty na nano kartu, ponuka
najrychlejsie stahovanie v mobiloch. Zaujimava je
moznost nabijat’ iné zariadenia cez Ql nabijanie, ako aj
doplnok ultrawide fotografii a 5x zoomu. Je to pekna
ponuka nad standardmi beznych mobilov

Konstrukcia

Samotny mobil patri do série vacsich Plus/Max/Pro
mobilov, kde sa presne so svojimi takmer 16
centimetrami vopcha. Vdaka nim ponukne velky,
takmer 6,4-palcovy AMOLED displej s 1440 x 3120
rozliSenim. Zaroven je pozitivne, Ze sa aj napriek svojim
rozmerom a velkej batérii vopchal do prijemnych 189
gramov.

Telo je uz Standardne kombinéaciou skla vpredu a skla
vzadu, teraz vsak uz s displejom zaoblenym na okrajoch
tak, ako to ma Samsung Galaxy séria a vdaka comu sa
mobil velmi dobre drzi. Obe skla spaja len tenky
kovovy ram, na ktorom Huawei umiestnil dve tenké
tlacidla. Jedno je na zvuk a druhé zapinanie, pricom
zapinanie je zafarbené na Cerveno. Vyzera to luxusne a
zabavne, nakoniec presne tak ma aj tato dihova verzia
vyzerat'. Je pre tych, ktori nechcd jednofarebny alebo
cierny mobil.

Huawei ponuka v mobile dve SIM karty, pricom jednu
mozete vymenit za pamatovu kartu, ale, Zial, nie
Standardnu micro SD. Huawei tam totiz zmenil
podporu na NM Kkarty, ktoré su vo velkosti SIM karty.
Co je $koda, kedZe NM karty nie si bezne dostupné a
mozete si ich objednat’ len od Huawei.
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Fotoaparat

Vzadu najdete fotoaparaty, ktoré su tentoraz umiestnené
do stredu a do Stvorca, kde ma mobil tri senzory a jeden
blesk. Konkrétne ide o 40 MP, 20 MP a 8 MP kombinaciu,
kde ich dopifia paradny 3-nasobny, ale aj 5-nasobny
zoom, ktorym viete veci pekne priblizit. Dopina to ultra
siroky objektiv (0,6 zoom), ktory umoznuje pekne zachytit
okolie a zaroven slizi na makro fotenie, ktorym mdzete
fotit'z 2,5 cm vzdialenosti.

Je to vylepsenie oproti P20 Pro, ktory mal najlepsi
fotoaparat v mobiloch doteraz a tu necakajte ni¢ mene;j.
Ponukne pekné denné fotky, kvalitné fotky pri umelom
osvetleni a fotky v noci nezaostavaju. Na mobilné
fotoaparaty je to vysoky nadstandard. Z videi natocite 4K
video v 30 fps, aj ked’ prekvapivo nie v 60 fps, znovu sa
pridava sa aj slow motion 960 fps video pri 720p.
Rovnako je skoda, ze to uz nie je posunuté na 1080p. Zo
zaujimavosti - je pridana Al video funkcia, ktora vam
napriklad umozni natacat’ Ciernobiele video, na ktorom
bude farebna len postava, pripadne pridat’ iné filtre, kde
sa Al postara o efekty.

Fotoaparaty dopiia predna 24 MP kamera na selfie a

videohovory, ale aj na rozpoznavanie tvarou, nalezite

comu je doplneny aj infra senzor. Nechybaju ani selfie
emoji, gify a ani rozmazanie pozadia.

Odomkynanie

Odombkynanie je tu riesené tvarou a aj skenerom odtlacku
prstov v displeji. To si uz Huawei vyskusal v Mate RS a
teraz to presuva naplno do Mate 20 série. Vd'aka tomu uz
odbuda samostatny senzor na odtlacok a odomkynanie
sa riesi len prilozenim prsta na displej. Ten funguje na
principe fotky, a teda si vas prst osvieti, odfoti a ak sa
zhoduje, odomkne sa. Funguje to prekvapivo dobre a
rychlo, aj ked' prst treba polozit' na urcite miesto, aby ho
zoskenovalo a odomklo. Miesto sa na displeji
automaticky zobrazi, ked" k mobilu priblizite ruku.

Skener v displeji hlavne riesi problémy s jednoduchym
odomkynanim mobilu poloZzeného na stole. Pri chyteni do
ruky nie je az taky dolezity, kedZe tam vas mobil rychlo
rozpozna podla 3D skenu tvare. Ten systém je uz dobre
dotiahnuty a funguje bez problémov. Aj ked' stale funguje
len na jednu tvar a nemozete pridat’ niekoho iného z
rodiny. Tam musite pouzit viac odtlackov prstov.

Zvuk

Na zvuk sa v mobile nebudete stazovat, ponuka stereo
reproduktory, jeden hore nad displejom, druhy skryty v
USB-C porte. Oba dopiiia Dolby Atmos funkcia s
nastaveniami pre rozne prilezitosti - ¢i uz hudbu, alebo
filmy.



Mobil ponukne relativne Cisty zvuk s basmi aj vySkami, ale
hlasitost'ou neoslni, konkurencia je v tejto oblasti na tom
lepSie. Nakoniec reproduktory su Uplne malické -

v Huawei Setrili miestom. Na druhej strane pre tych, ktori
chcu kvalitny zvuk, pripravili velky Mate X mobil.

Batéria

Batéria je masivna 4200 mAh, vdaka comu ponuka pekny
nadstandard a aj vdiaka 7nm procesoru je Mate 20

Pro momentalne hi-end mobil s najdlhsou vydrzou
batérie. Prekonava aj nové 7nm iPhony. Pri beznom
pouzivani mobilu batériu v pohode usetrite aj na tri dni.

A tym to nekonci, Huawei zapracovalo aj na nabijani a
vdaka 40 W nabijacke mobil nabijete za hodinu (70% za
polhodinu). Je to rozdiel oproti Standardnym dvom
hodinam pri beznych mobiloch. Nezaostava ani vylepsenie
Ql nabijania, ktoré uz podporuje 15 W wireless nabijacky,
a teda priblizne za dve hodiny mobil nabijete aj bez
kablov.

Tu Huawei spravilo aj jednu zaujimavu inovaciu a pridalo
aj nabijanie inych Ql zariadeni priamo z mobilu. Mozete
tak napriklad nabijat’ iny mobil len poloZzenim na Mate 20.
To vsak skor v nudzovych pripadoch, kedZe by to ubralo
vela z batérie. Idealne je to pre mensie veci, napriklad pre
wireless Stoplové sluchadla. Je to prvé zariadenie, ktoré

tento systém podporuje. Nie je sice prvé, ktoré nabija iné
zariadenia, kedze napriklad Note 10 si dobija svoje pero,
ale Huawei nabije hoci¢o QI kompatibilné.

Vykon

Vykon je v Mate 20 Pro vysoky, kedZe Huawei tam dal
svoj novy Kirin 980, ktory je momentalne druhy
najrychlejsi procesor v mobiloch po A12 od Apple.
Konkrétne ako nam ukazuju aj benchmarky niZsie,
dosahuje okolo 312-tisicové skore v Antutu, zatial o A12
ma okolo 360 tisic a pre porovnanie najrychlejsie
Snapdragony 845 idu okolo 300 tisic. Uvidime, kam sa
zaradi novy Exynos a Snapdragon (Snapdragon vyzera, ze
tiez pojde na 360 tisic). V kazdom pripade su to velmi
pekné rychlosti na mobily, vSetko je plynulé a rychle.
Mozno je az skoda, ze displeje su stale na 60Hz, kedZe
ako nam ukazuje Razer Phone so 120 Hz este aj ta
plynulost’ moze byt vyrazne vyssia, ¢i uz v hrach, alebo aj
pri rolovani. Pocit tam je ovela lepsi.

Zo zaujimavosti Mate 20 ma sice pomalsi CPU a GPU ako
iPhone XS, ale zas rychlejsie pouzivatelské prostredie a
rychlejsiu pamat. V porovnani s Androidmi je GPU
priblizne v priemere Snapdragonov 845, vela z nich je v
tejto oblasti rychlejsich. Je to prekvapivé. Huawei mohol aj
v tejto oblasti pridat.
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Antutu 7

iPhone XS a XS Max, 358057 (CPU 133253, GPU 149197,
UX 67086, MEM 9521)

Huawei Mate 20 Pro - 312702 - (115382,
113356,68061 15903)

HTC U12 plus (Snapdragon 845) - 263726 (CPU 90789,
GPU 107087, UX 55472, MEM 10378)

Samsung Galaxy S9 (Snapdragon 845) - 263494 (88377,
107305, 58657, 9155)

Samsung Galaxy S9 plus (Exynos) - 252957 (94792,
93709, 55826, 8630)

Samsung Galaxy Note 9 (Exynos) - 247229 (86854,
96071,55949,8355)

Samsung Galaxy S9 (Exynos) - 246967 (90355,
91186,6654,8772)

Co sa tyka 3D Marku, ten ma OpenGL na 4165 a Vulkan
na 4255, je to vysoko nad iPhone XS, ktoré ma 3600 a aj
Snapdragonom 845, ktory je na 3800 bodoch. Podobne
vysoké cisla mali aj pri P20 sérii s Kirinom 970, a tam sa
nakoniec ukazalo, Ze pri benchmarkoch pretaktovali
procesor. Tazko povedat ¢i sa to deje aj tu, ale zadné
stena mobilu je po benchmarkoch znovu priam horuca a
znovu sa procesor zahrieva na 50 stupnov. V hrach to
citite tiez a uz pri prvej hre v PUBG som citil teplo aj cez
obal. Huawei sice tvrdi, ze je zapracovany kvalitny
chladiaci systém, ale zrejme az tak dobre nefunguje. Stale
je to velky rozdiel oproti Samsungom, kde chladenie
funguje velmi dobre.

Samotné hry tu idu rychlo, aj ked znovu tak ako pri
predchadzajucich Kirinoch plati, ze hry dostavaju
kompatibilitu len postupne. Niektoré hry sa po oficialnom

vydani este niekolko tyzdnov nedaju stiahnut, alebo
napriklad PUBG sa teraz na Mate 20 Pro da hrat len v
nizkych a strednych nastaveniach, ostatné nastavenia nie
sU podporované. Hra totiz procesor nerozpoznala, a tak
ide len na bezpecnych nastaveniach. Ak hravate hry, tato
kompatibilita je mala nevyhoda Kirinov, autori totiz
najskor tituly optimalizuju pre Snapdragony a az neskor
pre ostatné procesory. Na druhej strane, Fortnite je uz na
nom spristupnené a ide aj vo vyssSich nastaveniach.

Systém

Samotny systém je Android 9 s klasickou EMUI
nadstavbou, ktora sice nie je taka prepracovana ako od
Samsungu, ale je na Urovni Xiaomi Stylu. Teda tu mate
vsetko potrebné k behu systému, niekolko vizualnych
dotiahnuti zakladného Androidu, ako aj priamo
zapracované snimanie obrazovky do videa, do obrazkov,
vysielanie obrazu, samozrejme, aj vlastny store alebo aj
vlastny navigacny panel. Spodny panel teraz prekvapivo
stratil moznost vyberu navigacnej Ciary a je tu bud'len
navigacny dok, klasické tlacidla, alebo gesta bez
navigacnych tlacidiel. Osobne sa mi navigacna ciara pacila
najviac.

Znovu nechyba ani vypnutie vyrezu a ak si zobrazovanie
vyrezu vypnete, obraz skonci pod nim a okolo vyrezu
bude len cierna farba s ikonkami. Osobne to robim
automaticky hned’ po chyteni vyrezového mobilu - je to
najlepsie, Co na Androide mozete spravit. Totiz spolu so
zablokovanim vyrezu sa vam aj aplikacie upravia na Sirku
bez vyrezu a zZiadny text ani elementy vam na obrazovke
nebudu chybat. Je az prekvapivé, ze Apple takdto
zakladnu vec stale nezapracovalo.



Samsung alebo Huawei?

Niet pochyb o tom, ze Huawei stéle viac tlaci
na Samsung a aj to vidiet. Mate 20 Pro nam o W :
to teraz potvrdilo, ponuklo velmi zaujimav P o
konkurenciu pre Galaxy Note 9 (alebo Galaxy

S9 plus). Co sa tyka Note 9, ten ma pero,

lepSie spracovany systém a aj herné funkcie,

lepsi zvuk, ma aj 3.5 mm jack a nema vyrez.

Oproti tomu Mate 20 Pro je lepsi v rychlosti

procesora, kvalite kamier, ma odtlacok prsta v

displeji a moznost’ nabijania inych zariadeni .
cez Ql systém. R

Rozhodovanie je uz na vas a zalezi na tom, Co . <o
viac potrebujete. V kazdom pripade,
technologicky je Mate 20 Pro vyssie, ale aj s
vysSou cenou.
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Najlepsi mobil roka?

Ked' to vsetko zhrnieme, Mate 20 Pro
minimalne patri medzi najlepsie mobily roka,
ak nie je rovno najlepsi. Prakticky otvara novu
generaciu mobilov, kde ponuka novy a rychly
7nm procesor, skener odtlackov v displeji,
kvalitné kamery, rychle nabijanie, nabijanie
inych zariadeni a aj kvalitny displej, len Skoda,
Ze stale s vyrezom. Ak vam vsak prekaza,
mozete si ho vypnut a dostanete dizajnovo N ® e
paradny mobil. Tazko mu nieco zasadnejsie

vytknut, mozno len zahrievanie pri hrani.

11N
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HODNOTENIE
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+ paradny dizajn - stale ostava vyrez (m&zete si ho vyp-
+ kvalitné kamery nut)
MATE 20 PRO UKAZUJ E: + rychle nabijanie - pri zat'azi citite zahrievanie zadnej
A T + senzor odtlacku prsta v displeji plochy
AKO MA VYZERAT

, + nabijanie inych zariadeni cez QI - len NM pamatova karta
HI-ENDOVY MOBIL



TEST

IPHONE XS A XS MAX

. MOBIL
. APPLE

pple tento rok refreshuje iPhone X vo
velkom a popritom ako zrusilo pévodny
model, pridava tri nové. Na dva z nich sa
teraz pozrieme. Ide o iPhone XS a XS Max,
dva takmer rovnaké mobily odlisujuce sa len
velkost'ou displeja a batérie. Oba vSak maju vyssi
vykon a fotoaparat oproti povodnému X-ku. A zatial
Co XS kopiruje velkost pévodného X takmer

presne, XS Max je jeho zvacsenou verziou. Mézete si
tak vybrat, aka velkost vam vyhovuje.
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Specifikacie:

Displej: 5.8-palcovy 1125x2436 pixelov (XS), 6.5-palcovy
1242 x 2688 (XS Max), Super AMOLED

Procesor: Apple A12 Bionic 7nm

Kamera: 12 MP, f/1.8, 26 mm, plus 12 MP, f/2.4, 52 mm,
2x optical zoom

Predna kamera: 7 MP, /2.2, 32 mm

Rozmery: 143.6 x 70.9 x 7.7 mm (XS), 157.5x 774 x 7.7
mm (XS Max)

Batéria: 2658 mAh (XS), 3174 mAh (XS Max)

Pamat: 4 GB

UloZisko: 64 / 256 / 512 GB - bez moznosti SD karty
Vodeodolnost: IP68

Porty: Lightning port

Vaha: 188g (XS), 208 gramov (XS Max)

Od mobilov ¢akajte kvalitné vyhotovenie v dizajnovom
Standarde Apple. Respektive v rovnakom dizajne ako
iPhone X. Rovnako aj tu mate sklenené podanie, ktoré
vyzera pevne a krehko zaroven. Mal som XS v Ciernej
farbe a XS Max v zlatej, pricom Cierna vyzera decentne,
ale zlat, respektive ina farebna variacia je zaujimavejsia
a viac luxusnejsia. Na druhej strane ich zrejme aj tak pre
istotu zakryjete obalom, ako pre vystipenu kameru,
ktora si obal priam pyta (mobil sa vam hojda pri tukani
na stole), tak aj pre samotné sklo, ktoré urcite nechcete

Wallet

Domdécnost

rozbit’ a platit. Testy sice ukazali, ze je tvrdsie ako
minule, ale stale zalezi na tom, ako vam mobil spadne.

Samotny displej je AMOLED, ponukne kvalitné farby,
peknu intenzitu obrazu a, samozrejme, aj HDR.
Konkrétne mensia XS verzia bude mat 5.8-palcovy
displej, vacsia Max bude mat' 6.5 palca. Obe so sice
rozdielnym, ale podobnym rozliSenim pohybujicim sa
mierne nad 1080p. Presnejsie je to 1125p a 1242p, je to
nizsie ako 1440p konkurencia v oblasti, kde su viditelné
rozdiely minimalne.

Displej stale dopifia vyrez, ktory sa po vydani iPhone X
stal jednym z trendov tohto roka, ale zaroven velmi
zlym trendom, od ktorého firmy pomaly ustupuju.
Apple ho stale nechava aj ked' sa ho uz snazi zakryvat,
kde sa len da. Mobil prezentuje s Ciernou tapetou s
planétou, vdaka ktorej vyrez nevidiet. V samotnom
systéme ho uvidite a v aplikaciach stale robi problémy.
Stale totiz nie su vsetky aplikacie a hry prisposobené na
vyrez a mozu tak text alebo prvky zobrazovat na mieste,
kde je tento vyrez. Je zvlastne, ze to Apple nevyriesilo
ani v iOS 12 a stale si neviete nastavit, aby sa aplikacie
zobrazili len na ploche bez vyrezu. Android je v tomto
dalej a jednotlivé firmy davaju hned’ niekolko nastaveni
na obidenie vyrezu.
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Kamery su uz Standardne kvalitné, konkrétne vzadu su
dve 12 MP kamery, jedna /1.8, druha rovnako 12 MP s
f/2.4 a 2x optickym zoomom. Je to klasické spojenie
dvoch kamier, aj ked" tu su velmi dobre ohodnotené a
DXomark novy iPhone XS Max umiestnil druhé miesto
svojho rebricka, kde nepredbehol len trojkamerovu P20
Pro. Osobne som vsak nemal dobru skusenost's
fotenim za tmy, je to viac rozmazané ako by som cakal.
Prednej kamere nechybaju selfie efekty a ani animoji,
respektive memaoji. Tie sU prepojené so spravami a aj
Facetime komunikaciou.

Vpredu kameru dopiiaju aj hibkové senzory, ktoré
znovu rychlo a bezpecne odomknu mobil podla vasej
tvare. Aj ked senzor odtlacku prsta tu stale chyba, nie
je ani na tele a Apple ho stale nezapracovali ani do
displeja. Je to prekvapivé a aj sme to Cakali, kedZe
vieme, Ze uz minuly rok sa o to snazili a nestihli to.
Pritom cinske firmy to uz veselo pouzivaju cely rok.
Apple tu vsak zrejme isli len do obnovy bez
vyraznejsich doplnkov. Mozno budduci rok sa uz pohnu
v tejto oblasti vpred.

Batéria je tentoraz v XS mensia ako v X, a v XS Max
vacsia. Vdaka 7 nm procesoru vsak vydrzia dlhsie. Mate
tu bezproblémové dva dni Standardného pouzivania.
Pri vysokej zatazi napriklad iPhone X vydrzi 4 hodiny,
XS 5 hodin a XS Max o desat’ minut dlhSie. XS Max ma
sice vacsiu batériu, ale vacsi displej si zoberie svoju
dan.

Nabijanie a aj pripojenie je rieSené cez Lightning port,
pricom Apple stale aj k 1100-eurovym mobilom
pridava len zakladnd pomalt 5W nabijacku. S nou
mobil nabijete za 3 az 3 a pol hodiny. Ak chcete
rychlonabijacku, musite si ju dokupit, s hou to date za
2 hodiny. Ani tentoraz tu nechyba QI wireless nabijanie,
ktorym mozete dobijat mobil aj bezdrétovo.

Vykon

Vykonovo su momentalne iPhone XS a XS Max
najrychlejsie mobily, a prave sa k nim pridava aj XR
verzia. Vsetky maju novy A12 Cip na 7 nm, ktory
dosahuje okolo 360 tisic v Antutu benchamrku, a teda
je 0 60 tisic nad najrychlejsim Snapdragonom 845,
ktory dosahuje okolo 300 tisic. Pritom je aj nad novymi
Kirinom 980, ktory je v Mate 20 sérii a dosiahol 313-
tisicove skore.

Znamena to bezproblémovu rychlost’ v hrach a aj
aplikaciach, kde vsetko pojde pekne plynule a bez
problémov. Ale ratajte s tym, ze rychlost’ nie je stabilna,
kedZe po zahriati procesora sa automaticky spomaluje
na nizSiu frekvenciu a z 358-tisicového skore klesa na
300-tisicové. Teda ak hrate dlhSie, m6zete zbadat malé
spomalenie a ¢oskoro budete citit teplo postupujuce
po zadnom skle. Chyba tu totiz chladenie, a tak sa
procesor primarne chladi rovno sklom.



Antutu benchmark 7:

iPhone XS a XS Max, 358057 (CPU 133253, GPU
149197, UX 67086, MEM 9521)
HTC U12 plus (snapdragon 845) -

263726 (90789,107087,55472, 10378)
Samsung Galaxy S9 (Snapdragon 845) - 263494
(88377, 107305, 58657, 9155)
Samsung Galaxy S9 plus (Exynos) - 252957 (94792,
93709, 55826, 8630)
Samsung Galaxy Note 9 (Exynos) - 247229 (86854,
96071,55949,8355)
Samsung Galaxy S9 (Exynos) - 246967 (90355, 91186,
56654,8772)
iPhone X - 236403 - (96017, 84894, 48224)
Nokia 8 (Snapdragon 835) - 200881 (68656,82005,
42600,7620)
Huawei P20 (Kirin 970) - 195853 (70537, 72896, 39215,
13205)
Z3 Play - 111939 (51708, 21293, 31554, 7384)
Redmi Note 4 - 74854 (38126, 12590,19102,5036)
Moto Play Z2 - 68451 - (22297, 13338, 27187, 5629)
Nokia 6 - 59168 (28842,8920,16557, 4848)
Redmi 5a prime - 57920 (27587, 9560,16210, 4553)

Oproti tomu v 3D marku je prekvapivo nizke Cislo, a to
okolo 3600, presnejsie 3645 na XS Max a 3671 na

XS. Napriklad Snapdragon 845 v Nokii Sirocco

ma 3758. Ale v 3D marku je uz Standard a iPhonu to
vynahradzuje vykon procesora, ktory je rychly a v
Geekbench 4 uz ma cez jedenasttisic bodov. Pre
porovnanie Snapdragon 845 ma okolo devattisic a
iPhone X mal cez desattisic. Vypoctovy vykon je tak
mierne zvyseny.

Celkovo je to tu vsak s vykonom rovnaké ako pri
Androidoch, maloco v mobiloch realne vyuziva, mozno
ak z nejakého dovodu konvertujete alebo strihate videa
priamo na mobile, ale celkovo aplikacie alebo hry stale
nie su stavané na takéto vykony. Nastavenia rozliseni

absentuju a aj ked' sa snazia hry ako Fortnite alebo
PUBG pridavat nastavenia detailov, stale chybaju ultra
nastavenia, ktoré by to efektivne vyuzili.

V mobile je uz systém iOS12, ktory pridava do
Standardnych moznosti niekolko drobnosti. Napriklad
zaujimava funkcia je monitorovanie ¢asu za mobilom v
jednotlivych aplikaciach, zapracované st memoji a
rozne zrychlenia.
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Ale ako som spominal, systém stale nepridal
nastavovanie zakazu zobrazovania aplikacii pod
vyrezom, stale ma zvlastne ovladanie ovladacim
pasikom na spodku mobilu, ktoré je pomalsie s
povodnym tlacidlom. Zvyknete si, ale povedal by som,
Ze je to stale nemotorné, pomalé. Zatial najidealnejsie
moderné ovladanie som videl v Z3 Play, a

Ako je na tom v porovnani s hi-end Androidmi?

Ak rozmyslate, Ci zobrat iPhone XS alebo XS Max alebo
niektory hi-end Android, mozZeme si to zhrnut. iPhone
ma rychly procesor, svoj optimalizovany systém,
kvalitné vyhotovenie, paradne kamery a aj svoju vysoku
cenu. To su zakladné parametre prakticky kazdého
iPhone.

Ale je to zaklad, ktorého sa mobily drzia a od ktorého
sa tazko posuvaju dalej, chybajd im rozne doplnky v
kazdej oblasti. Napriklad, v iPhone je nizsie rozlisenie
displeja, ako ma konkurencia, chyba chladenie. Stale
nemaju SD kartu, ale pritom pomalé nabijanie, systém
nema hlbsie moznosti nastaveni, Upravu moznosti

v

o e,
v

7
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ovladania, chyba aj zmensenie prvkov systému alebo aj
senzor odtlackov prstov. Su to veci, ktoré vam nemusia
vyslovene chybat, ale mézu potesit, hlavne ked'ich v
Androidoch dostanete za nizsiu cenu.

Ktory XS alebo XS Max?

A ktory si vybrat? V podstate je tam len jeden ddlezity
parameter, a to velkost. Ak vam vyhovuje Standardna
velkost" mobilov, a teda okolo 14 cm na vysku, iPhone
XS je to pravé pre vas. Ak chcete vacsiu uhlopriecku,
vhodny je XS Max, ktory ponuka takmer 16 cm vysku
(velkost je ako vacsie mobily konkurencie, a teda Note
9, alebo Mate 20 Pro). Ponukne tak viac priestoru
napriklad pri hrani, ale aj pri browsovani. Pekne to
vyznie aj pri sledovani videi.

Ale pri XS Max ratajte s tym, ze iOS nema nastavenia
velkosti grafiky celého systému ako Android, a teda
nemozete vietko zmensit. Da sa zmensit len text alebo
zvacsit’ ikonky. Je to skoda, lebo na velku obrazovku by
sa toho zmestilo ovela viac. Napriklad aj pat’ ikoniek
vedla seba.



Zaver

Telefony iPhone XS a XS Max su

obnovenou verziou minulorocného

iPhone X. Necakajte od nich ziadne

vyraznejSie zmeny, len zlepSenia po

stranke vykonu, kamier a batérie. Dizajn

ostava rovnaky, ako aj ovladanie a

odomkynanie tvarou. Je skoda, ze v Apple (
nepridali aspon skener odtlacku prstov v /
displeji. Samozrejme, Skoda je aj /
pritomného vyrezu a aj absencie 7

chladenia. S/ \.

V kazdom pripade mobil ponukne vsetko,
Co od iPhone Cakate, a teda rychlost,
kvalitne kamery, kvalitny displej a teraz aj
lepSiu vydrz. Ma to vsak aj svoju cenu,
ktora uz ani nejde pod tisicku. iPhone

XS terazide od 1009 € a vacsi iPhone
XS Max od 1205 € s najmensimi 64 GB
Uloziskami. KedZe nie je moznost' SD
karty, ak budete chciet’ viac miesta, pri
najvyssej verzii iPhone XS Max 512

GB zaplatite 1489 €. Su to vysoke ceny
a ak chcete nieco lacnejsie, ostava vam
len orezanejsi Apple iPhone XR 64 GB,
ktory kupite od 855 € . Ak by ste chceli
lacnejsie alebo mensie mobily, ostavaju
vam len stare verzie. PGvodne mali v
Apple plany na iPhone SE 11, ale tie
nakoniec zrusili.

Mobily na test zapozical Slovak Telekom.

B PETER DRAGULA

+ vysoky vykon - nema chladenie, zadné sklo sa

+ kvalitny displej postupne zahrieva

+ kvalitné vyhotovenie - procesor sa spomaluje pri zahriati
+ zlepsena vydrz batérie - XS Max verzia nevyuziva vacsi dis-

.....

- v baleni je len pomala nabijacka
- cena
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NOKIA 8 SIROCCO

. MOBIL
. HMD CORPORATION

okia postupne prinasa stale lepSie mobily a aj
ked este nie je Uplne v linii s najlepsSimi
vyrobcami, jej ponuka sa kazdym rokom
zlepsuje. Tento rok vydava obnovené verzie
minulorocnej série, kde vylepsSuje parametre, dizajn a

moznosti. Podobnym vylepsenim je aj nova verzia
Nokia 8 nazvana Nokia 8 Sirocco. V tej Nokia chcela
ponuknut’ luxusny dizajn, vysoku rychlost’ a kvalitu v
kazdej oblasti. Ciasto¢ne to tam aj je, ale stale nieco
chyba.




Specifikacie:

Displej: 5,5", OLED 1440 x 2560, Gorilla glass 5
Procesor: Snapdragon 835

Pamat: 128 GB, 6 GB RAM

Kamera: 12 MP, /1.8, 25 mm (wide), 1/2.55", 1.4um,
dual pixel PDAF

13 MP, f/2.6, 1/3.4", 1.0um, 2x optical zoom, AF
Predna: 5 MP, /2.0, 1/4", 1.4um

Rozmery: 140.9 x 73 x 7.5 mm

Vaha: 177 g

Vodeodolnost: IP67

Batéria: 3260 mAh

Specifikacie nie st vobec zlé, ale prakticky rovnaké ako
v Nokii 8. Teda je tu minulorocny Snapdragon 835, sice
slabgi, ale stale dostato¢ne vykonny. Dopifia ho peknych
6 GB pamate a 128 GB flash. Prekvapivy je pomer
displeja, ktory ostal v 16:9 formate, co je dnes uz
postupne odchadzajuci trend. Mobil vsak vd'aka tomu
vyzera sympaticky, a moze vas oslovit tym, Ze nie je
taky natiahnuty do vysky, ako je to dnes moderné. Ma
tak vysku 14 centimetrov, ¢im sa zarad'uje medzi
Standardnu velkost” mobilov. Oproti Nokii 8 je kratsi o
centimeter, a to vdaka tomu, ze zmizol skener

odtlackov prstov z prednej strany a presunul sa dozadu.
Aj ked pod displejom eSte stale vela miesta zostalo.

Velmi pozitivna je zmena z LCD na OLED displej, ktory
ma 1440p rozliSenie a ni¢ sa mu neda vytknat - paradny
obraz, dostatocny jas. Dokonca ma pridané zaoblenia
na okrajoch, ako ma Samsung Galaxy séria. Aj ked' nie je
to také dokonalé ako v Galaxy, displej nie je az po
okraje, a zaroven zaoblené Casti su vacsie. POsobi to
mohutnejsie, ale nie tak prijemne ako pri Samsungu.

V kazdom pripade zaoblené okraje displeja su velmi
prijemne na prst, ale len pokial ostanete na displeji.
Akonéahle z neho skiznete, narazite na kovovy ram, ktory
sa taha okolo celého okraja mobilu. Je tenky a ostrejsi a
nici tak ten dobry pocit, ktory mohol vytvorit' zaobleny
displej a zaoblena spodna Cast. Je to akoby sa dizajn
nezladil s ergondémiou. Respektive sa na ergondmiu a
praktickd stranku Uplne zabudlo, kedZe v tom tenkom
pasiku su zabudované aj tlacidla, ktoré su tiez velmi
tenké a nestlacaju sa prijemne. Neda sa povedat, ze by
to bol zasadny problém a da sa na to zvyknut, ale
akoby to bola dan za luxusny dizajn. Mobil je vsak aj
vodeodolny a pokojne sa s nim vdaka IP67 certifikacii
mozete aj kupat..
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Kamery zaznamenali od pévodnej Nokie 8 velky skok
aj ked podla DXoMark benchmarkov st na 84 bodoch.
Oproti 13 MP+13 MP je teraz sice 12 MP a 13 MP, ale
je tam lepsia clona a 2x opticky zoom. Je to dobra
kamera, nie perfektna, ale Cakajte pekné farby a dobru
ostrost’ za slnecného pocasia, ale pri strate svetla sa
obraz zasumi. Videa tiez stracaju detaily. Predna 5 MP
kamera je skor ako nevyhnutny doplnok. Co mi pri
foteni prekazalo, je, ze sa velmi tazko foti jednou
rukou. Za tenké hrany sa totiz jednou rukou mobil
velmi tazko drzi a ak sa prst k tomu dotyka zaoblenej
Casti displeja, uz tuknutie na fototlacidlo na displeji
nereaguje. Musel som si tam najst’ Specialny uchop,
aby som ni¢ neblokoval.

Batéria poskocila z 3090 mAh na 3260 mAh. Nie je to
vela, ale vydrzi vam den a pol pri strednej zatazi, kde
sa aj pohrate, browsujete a popritom telefonujete. Nie
je to dvojdnova batéria. Nabijanie je uz ako standard 2

hodiny cez USB-C port, pricom teraz uz mozete nabijat’

aj cez wireless QI systém, ktory je tradicne pomalsi, ale
pohodInejsi.

Z vykonnostného hladiska je Sirocco nizsie ako ostatné
hi-end mobily a Snapdragon 835 procesor ju drZi na
vykone z minulého roka rovno na urovni Nokie 8. Nie
je to zly vykon a pekne si s tym viete zahrat), ale z
hladiska ceny a vykonu uz najdete aj lepSie moznosti.

Antutu 7

HTC U12 plus (Snapdragon 845) - 263726 (CPU
90789, GPU 107087, UX 55472, MEM 10378)
Samsung Galaxy S9 (Snapdragon 845) - 263494
(88377, 107305, 58657, 9155)

Samsung Galaxy S9 plus (Exynos) - 252957 (94792,
93709, 55826, 8630)

Samsung Galaxy Note 9 (Exynos) - 247229 (86854,
96071,55949,8355)

Nokia 8 Sirocco (Snapdragon 835) -

209369 (71796,84278, 45186,8109)

Nokia 8 (Snapdragon 835) - 200881 (68656,82005,
42600,7620)

Huawei P20 (Kirin 970) - 195853 (70537, 72896, 39215,
13205)

Z3 Play - 111939 - CPU 51708, GPU 21293, UX 31554,
MEM 7384

Redmi Note 4 - 74854 (38126, 12590,19102,5036)
Moto Play Z2 - 68451 - (22297, 13338, 27187, 5629)
Nokia 6 - 59168 (28842,8920,16557, 4848)

Redmi 5a prime - 57920 (27587, 9560,16210, 4553)

Z 3D Marku ide na 3768 v Open GL a 2939 vo Vulkane,
nie je to zly vykon. Pekne postaci aj na hranie PUBG
alebo Fortnite. Fortnite sice zatial podporuje len hi-end
Cipy, ale Snapdragon 835 je jednym z nich a ide to tam
pekne bez trhania a aj na maximalnych nastavitelnych
detailoch. Mierne citite zahrievanie na zadnej Casti, ale
nie je vyrazné.
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Ked to zoberieme zosiroka, Sirocco je velmi
prijemne vyzerajuci luxusny mobil. Jedina skoda
je, ze pre luxusny vzhlad utrpela ergondmia
mobilu s ostrymi hranami a tenuckymi
tlacidlami, pritom je to kontrast k zaoblenému
displeju. Rovnako je tam kompromis vykonu,
kedZe Cip je z minulého roku, ale stale ste v
rychlej oblasti. Podobne to plati aj pre
fotoaparaty, ktoré su kvalitné, ale rovnako nie
top.

Je jasné, ze Nokia so Siroccom mieri na
fanusikov luxusu a ludi, ktori chci mat’ pekny,
ale stale decentne vyzerajuci mobil, ktory
pritiahne pozornost napriek tomu, ze nema
duhové farby. Mozno je skoda, zZe s cenou to
nie je Uplne jasné, kam sa ma zaradit, kedZe aj
teraz niekolko mesiacov po vydani je stale nad
500 eur, kde uz zozeniete vyssiu triedu mobilov.
Znovu plati, ze Nokia sa postupne zlepsuje a
prinasa stale zaujimavejsie mobily, ale eSte nie
je tam, kde by chcela byt alebo kde by sme ju
chceli vidiet.

HODNOTENIE

B PETER DRAGULA

+ luxusne vyzerajuci dizajn
+ kvalitny displej
+ decentné kamery

- vel'mi tenké tlacidla na ostrej hrane
- len starsi hi-end Snapdragon cip



NOKIA 8110 BANANA PHONE

. MOBIL
. HMD CORPORATION

k nemate radi touchscreen, chcete prejst na
klasicky tlacidlovy mobil, alebo potrebujete
mobil na cestovanie, ktory ponukne vysoku
vydrz batérie, mame tu pre vas jeden tip, a to
.banana phone" Nokia 8110 4G. Je to nova verzia

ikonického slideru znameho z Matrixu. 20 rokov dozadu
sice vyzeral inak, mal len jednoduchy displej a vytfcajucu
anténu, ale Nokia sa snazila zachovat” hlavne jeho zaklad,
a teda prehnuty dizajn a vysuvaci panel zakryvajuci
klavesnicu. Zlepsila vsak displej a prakticky vsetko ostatné.




Specifikacie:

Displej: 2,5 palca, 240 x 320 pixelov
Procesor: Snapdragon 205

Pamat: 512 MB RAM

Ulozisko: 4GB + microSD do 64 GB
Rozmery: 133.5 x49.3 x 149 mm
Vaha 147 gramov

IP: IP52

Batéria: 1500 mAh

Systém: Kai OS, plus Google sluzby
Farby: ZIta a Cierna

Je to diametralny rozdiel oproti podvodnej verzii, ale aj
diametralny rozdiel oproti aktualnym touchscreen
mobilom. Rovno si povedzme, zZe hardvérom je to ultra
low-end. Ale na druhej strane, tu o to ani nejde.
Délezita je vydrz batérie. To je zaroven hlavny dovod,
preco by ste mobil mohli chciet’ Plus je maly a do Sirky
ma len 5 centimetrov, ale je prekvapivo tucny, ak
nepocitame zahnutia ma hrabku takmer 1,5 cm. Dobre
ho vsak chytite do ruky a relativne lahko zmestite aj do

vrecka, aj ked vzhladom na svoje prehnutie sa skor hodi
do zadného ako do predného.

V novej verzii teraz polovicu mobilu tvori plocha s
displejom, druha polovica je klavesnica zakryta slider
plochou. Samotna plocha nema ziadnu hlbsiu funkciu,
len sluzi ako kryt na klavesnicu, po ktorého odsunuti
zapnete mobil, alebo zodvihnete prichadzajuci
telefonat. Klavesnica je podsvietena a ponuka
Standardnu ponuku tlacidiel, teda ciselné tlacidla, plus
Styri ovladacie tlacidla a D-pad s potvrdzovacim
tlacidlom.

Mobil vo svojej modernej verzii ponuka podporu dvoch
kariet, ma aj Wi-Fi, 4G, teda vsetko co k zakladnému
pripojeniu potrebujete. Cize bez problémov rozbehéate
internet, mozete posielat’ postu a browsovat, aj ked na
2,5-palcovom 240x320 displeji to nie je ziadna vyhra. Je
to malo pixelov a aj mala uhlopriecka. Browser je sice
kompatibilny aj s novymi strankami, ale stranky sa tam
len tazko zmestia.
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Musite pouzivat'zoomovanie, aby ste videli vsetko

.....

problémom je rychlost” browseru, ktory sa trapi ako s
rychlostou systému, tak procesorom, obmedzenou
pamatou a uzatvara to jeho ovladanie, kde absencia

touchscreen robi ovladanie velmi pomalym a je to dost’
utrpenie. Ako rolovanie, tak aj snaha o klikanie na linky.

Ratajte s tym, Ze je to vhodné len na nudzové pouzitie
internetu. Na druhej strane, ddlezité je, ze relativne
slusne idu Google mapy, kde sa vdaka GPS viete ndjst,
ak sa stratite na ture a viete pozerat aj videa z
Youtube.

Nakoniec je tu pisanie textov, kde som si spomenul na
utrpenie, ktoré sme v starych ¢asoch mali pri pisani
SMS, nieto este nie¢oho dlhsieho, ako je email alebo
diskusny prispevok. Ak ste to nikdy nepouzivali - pod
kazdym ciselnym klavesom je niekolko pismen, ku
ktorym sa dostanete, ak viackrat postlacate dany
kldves. V zasade su to tri-Styri pismena a dané dislo, ale
kedZe po novom je tu aj diakritika, je to tu aj 9 pismen
a znakov. Teda to znamena aj desat’ kliknuti, ak chcete
napisat jedno pismeno. K tomu Specialne znaky maju
svoju vacsiu vyberovu obrazovku. Jednoducho tieto
mobily nie su vhodné na pisanie dlhsich textov.

Fotoaparat neoslni, je tam 2 MP senzor, ktory spravi
len fotky v slabom rozliSeni. Pokial vSak fotite za svetla,
ponukne relativne slusné farby aj ked’ bez vacsich
detailov, pri strate svetla sa velmi rychlo zaSumi a
rozmaze. Podobne malické spravi aj vided, a to

v 720x480 rozliseni, kde kvalita obrazu nie je vysoka.
Asi najlepsi na kamere je LED blesk, teda svetlo na
mobile, ktoré mdzete pouzit ako baterku na
posvietenie si v noci na cestu. Prednu selfie kameru tu
nehladajte.

Samotny Kai OS, ktory je v mobile, pripomina povodné
systémy v Nokiach, teda pomalé, so zakladnymi menu
a podmenu, ale aj s hlbSimi nastaveniami réznych
pripojeni. Je tu Wi-fi, 4G a aj moznost hotspotu. Okrem
toho je to vsak len zakladny systém, ktory ma
predinstalované moznosti, ako kontakty, foto, hudba,
galéria, radio, prehliadac, nechyba email, kalkulacka,
hodiny. Teda vsetko zakladné, ¢o sme mavali v
mobiloch 15 rokov dozadu. Pridavaju sa poznamky,
nahravac, alebo prevadzac jednotiek. Z hier je tu Snake,
nie je vsak klasicky jednoduchy, ale mozno az prilis
moderny s plnou 360-stupnovou volnostou pohybu. Je
to Skoda, dufal som vo viac retro verziu.



Prekvapenim je vsak vlastné Store, ktorého
obsah je skor sklamanim. Najdete tam asi 15
hier, k comu sa pridava Twitter a aplikacia na
pocasie. Z hier si mOzete stiahnut"demo
verzie a ked budete chciet celé hry, musite si
ich zaplatit. Najdete tu kusky, ako Sokoban,
Gems, auticka Nitro street, Icebreaker, 2048
alebo Futbal.

Vsetko to vsak nie su prioritné veci pre
mobil. Ale o je vlastne prioritou mobilu?
Volanie a vydrz batérie. Batéria vydrzi 8,5
hodin hovoru a 25 dni v standby mode. Ak
teda idete niekam do hor, na kempovanie
bez elektriny, nieCo takéto sa velmi dobre
hodi ako doplnkovy mobil. Pri pouZzivani vsak
uz taha batériu rychlo. Najvhodnejsi tak je
len na volania alebo nutné pouzivanie
internetu, a teda ako pohotovostny mobil.

Bananovy telefén je zabavny, dizajnovo
pekny a priam idealny pre nostalgikov. Ale
zaroven mohol byt ovela viac. Mozno
pridavok touchscreen by neublizil a ani vyssSie
rozlisenie displeja. Ak si potrpite na klasiku,
alebo potrebujete mobil na telefonovanie s
dlhou vydrzou batérie a zaroven
nepotrebujete browsovat po internete alebo
pisat’ dlhé texty, Nokia vas v tomto ohlade
vie podrzat. A to nielen model 8810, ale v
ponuke je uz aj ozivena Nokia 3310 v
klasickom dizajne. Ma rovnaké hardvérové
vybavenie, ale viac Standardny dizajn.

B PETER DRAGULA

+ vydrz batérie
+ pekny dizajn

Séf §tud|a CCP
Ocakéavali sme, 7e VR
bude dvakrat alebo

Vyhladat \NBRAT Moznosti

HODNOTENIE

- pomaly systém, brows
ovanie a aj pisanie je zdihavé
- chyba touchscreen

- slaba kamera

- slaby displej
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Warner Bros. naplno odstartovali novu sériu
. S i Carodejnicku maniu. Pred dvomi rokmi sme objauvili
nové postavy, zazili dobrodruzstvo na inych miestach,

s odliSnymi protivnikmi a nasli kizelné fantastické

By i stvorenia, ktoré sa postarali o kus zabavy i napatia.

o My Wi Druhy diel je oproti jednotke postaveny inak, berie si

f o P existujuci tim, prihadzuje dalSie postavy a vola zname

e _ mena, ktoré rozbuchaju srdce najma vernym potterofi-
i N : lom. Série sa zacinaju riadne prepajat’ a stale bude

o com...

Druhy diel Zverov zacina v New Yorku, odkial prevaza-
ju Grindelwalda spat” do Eurdpy, kde by mal Celit’
rozsudku za minulé zloCiny. Grindelwald pocas prevo-
zu zdrhne a odchadza do Pariza zhromazdit’ svojich
stupencov s jasnym cielom: chce dat’ pocitit’ [udstvu,
Ze magovia su silnejsi a maju ovladat’ svet, nie naopak.
Albus Dumbledore povola byvalého Ziaka Mloka Sca-
mandera, aby sa vydal do PariZa zastavit’ Grindelwalda

—a zhodou okolnosti v meste na Seine pobehuje Tina,
do diania sa zapoji neskor aj jej sestra Queenie

a Jacob, Mlokov brat a dievcina z fotky menom Leta
Lestrange...

Fantastické zvery rychlo menia povodné fantasy za-
meranie s jemnym vtipom za temnejSie smerovanie —
a idu sa odhalovat” motivy, méZeme ocakavat vacsie
prepajanie so sériou Harry Pottera i podobnu atmosfé-
ru ako pred 10 rokmi. Dvojka je temnejsia, nep6sobi
samostatne — ani ako Uvod do novej série (pripad jed-
notky) a ani ako celistvy film v univerze. Svedci o tom
uz Uvodna scéna, ktora vas hodi do napinavej scény
prevozu Grindelwalda — kto nevie, o koho ide a preco
sa snazi oslobodit, moze byt strateny. Hoci

v premiérovej sale bolo par divakov, ktori poznali iba
Pottera a dorazili na druhé Zvery.

ey
-
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= FANTASTICKE ZVERY Ii

Rézia: David Yates. Scenar: J.K. Rowling. Hraju: Eddie Redmayne, Katherine Waterston, Dan Fogler, Johnny Depp, Carmen Ejogo,
Zoé Kravitz, Callum Turner, Derek Riddell ...




Najvacsi rozdiel Ciha vo vyuZiti postav. Dvojka pracuje so
Stvoricou Newt, Jacob, Queenie a Tina, no hadze ich do
rozbehnutého diania a oCakava, ze uz pozname, kto je
aky (vtipny, odhodlany, trosku blazniva). Dostavaju nové
misie, prepletaju sa ich motivacie, ale karavana sa vali
dalej, prichadzaju nové tvare a Rowlingova sa chce su-
stredit’ skor na nich. Hoci aj pri 133-minatove stopazi bu-
dete mat pocit, Ze Mlokovho brata Uplne nepoznate

a o Grindelwaldovej minulosti sa tiez vobec nehovori. Je
to vsetko skondenzované do malého priestoru, ale su-
Casne je tu tona indicii, ktoré mozete hltat.

Velka pozornost' sa sustredi na Dumbledora v podani Ju-
da Law, ktory hra vyborne, aj tak budi mnohi Spekulovat,
do akej miery sa vyrovna starsim verziam. No uz jeho in-
tro na streche Londyna ma caro, nehovoriac o navrate na
Rokfort. Ano, dostaneme aj par $kolskych lekcii. Do cesty
sa stale pripleta aj Credence Barebone hladajuci svoju
identitu a Rowlingova sa s nim vyborne hra v poslednej
tretine. Je radost’ vidiet, Ze scenar je hutnejsi, napinavejsi
a sucasne bojuje s poziciou rozbehnutej série — nieCo sa
uz stalo, ¢osi povie, necha si dalsi priestor. Ak ste ochotni
pristUpit’ na serialovost” a ste fanusik, je sa na co tesit. Ak
preferujete samostatny film a imponovala vam sélo jed-
notka, dvojka straca body.

Mnohi sa obavaju Johnnyho Deppa, ale jeho Grindelwald
je prijemny navrat do poctivého herectva bez afektu.
Samotna postava ma zaujimavé motivacie a hoci sa na
prvy pohlad zd3, ze to bude dalsi zloduch, ktory si chce
podmanit’ [udstvo, pockajte do zaverecnej tretiny. Prvé
ohlasy neklamu, finalne momenty obsahuju jedno

z najlepsich vyvrcholeni série (i filmov posledného ob-
dobia). Zaver sa zda byt najskor zamotany (miestami si
film odskoci aj do 10-minutového flashbacku alebo
pohlad na isté udalosti opakuje viac raz), ale potom vam
véetko docvakne. Ze Grindelwaldové pohntky maju svoj

HODNOTENIE

Wolf Roth,

MICHAL KOREC

dovod, vizie istej buducnosti ponukaju dalsi Rowlingovej
aspekt vyrovnavania sa s 20. storocim a aj pozicia magov
a beznych ludi nie je Uplne neotrasitelna. A samozrejme,
je tu vrcholova scéna, ktora vzbudi velké diskusie o tom,
¢o sme videli —a ¢o mozu priniest dalSie diely.

Pribudlo aj odkazov na sériu Harryho Pottera. Zatial

Co Fantastické zvery boli v New Yorku samotna misia, tu
sa nielen dostaneme do Londyna, na Rokfort Ci

k Dumbledorovi, ale vytiahnu sa aj postavy ako Nicolas
Flamel ¢i niektoré predmety. Iste, od linie s Harrym sme
vzdialeni desiatky rokov, ale styl prepojenie zacina soli-
dne fungovat, asi ako pri niektorych mensich odkazov
Hobita a Pana prstenov. Akurat sa mnohi budu pytat, ze
preco popri kvartete protagonistov isli trosku do Gzadia
aj fantastické priSerky. Nebojte sa, pridu nové druhy

a niektoré su nadherne spracované, vratia sa aj stari
znami (isty Niffler pride vzdy vhod), ale celkovo sa im
scenar uz tolko nevenuje a upaluje k temnym motivom.

Vsetci autori akoby vyspeli, resp. nové prostredie im da
lepSie moznosti vyniknut. Trikari makaju na 100 percent,
film stal 200 miliénov dolarov a na velkom platne to citit’.
Pariz ma svoje kuzlo, osobité lokality, kamera je nadherna
a James Newton Howard rozsiri isté motivy, pridava nové,
pocas akcie vyborne pracuje s napatim. Fanusikov potesi,
Ze pri prichode na Rokfort hra Willamsov motiv, no J.N.
Howard vyborne miesa hudbu uz od Uvodného loga.

Dvojka Fantastickych zverov azda rozdeli publikum. Cast,
ktora si uzila jednotku a nie je pripravena na prepajanie
s potterovskym vesmirom bude prekvapena z posunu

k temnote a zamotanému deju. Ale fanusikom

a milovnikom filmovych sérii zacne imponovat naplno,
lebo Rowlingova znova vyspela, zvysila stavky a do
dalsich casti slubuje velké veci.



m JOHNNY ENGLISH ZNOVU ZASAH

Rézia: David Kerr. Scenar: William Davies. Hraju: Rowan Atkinson, Ben Miller, Olga Kurylenko, Adam James, Kendra Mei, Adam C
Charles Dance ...



Azda ste si vsimli, Zze prvé dva diely Johnnyho Eng-

lisha nemaju v Kineme tie najlepsie

Cisla. Jednotku recenzoval pred 15 rokmi kolega Jano
Hustak, dvojku pred siedmimi uz ja — a vzacne sme sa zhodli
na skore 3/10. Dovody boli viaceré, no najzasadnejsi je, Ze
ked Rowan Atkinson odmieta vystupit  z tlohy Mr. Beana

a takto hra aj tajného agenta, filmu to vyrazne skodi. Darmo
sa najde solidna zapletka alebo Sikovny rezisér, z tohto
marazmu a pitvoriaceho sa chlapika sa neda ziskat' viac.

Treti diel urobil v tom smere solidny krok vpred — mozno je
to tym, Ze Atkinson ma uz 63 rokov i jeho snahou posunut’
postavu do trosku civilnejSieho podania. Takze kltcové zis-
tenie: je tu menej Mr. Beana, zapletka je citelne lepSie
napisana a hoci zaporaka odhalite dost skoro, cesta k jeho
vycinaniu je celkom uveritelne napisana v bondovskom zan-
ri. Dokonca aj navrat Johnnyho Englisha do akcie je celkom
podareny. Uz davno nie je agentom, vyucuje na skole, kde sa
snazi svoje agentské finesy presunut’ na ziakov: schopnost’
kamuflaze ¢i boj v noci sa do zZivota urcite zide. Ked' je povo-
lany z penzie naspat spolu so skupinou dalsich déchodcoyv,
v celkom vtipnej scénke sa mu podari presadit’ a dostat’ sa
do misie.

Uvodné sekvencie ukazu par dobrych gagov a rysuje sa tu aj
solidna zapletka: vystresovana premiérka (Emma Thompson
vo vybornej roli), ktorej kolabuje krajina, do toho hackerské
utoky (ten posledny odhalil vSetkych agentov, preto je J.E.
spat), aj americky IT miliardar ma co povedat. A dianie sa
rychlo zamotd, ked' je Johnny poslany do Franclzska, kde sa
objavi aj ruska agentka na obrovskej jachte...

Nikto necaka od Johnnyho Englisha sofistikovanu zabavu,
ale je dobré vidiet, Ze scenaristi na nu Uplne nezanevreli

a povedali si, ze ked uz dostali po rokoch tuto Sancu, vlozia
do diania nielen zname postavy (pomocnik Bough ma Cosi
do seba, hoci je obcas otravny), ale rozbehni machinacie
naplno. Preto je dej dobre zhutneny a velmi oceriujem, ze
film s titulkami sa zmestil do 88 minut: skor ako by sa frky
zacali opakovat' alebo dostali priestor opat nejaké tie trapne
Mr. Bean sekvencie.

HODNOTENIE
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reaves-Neal,

B MICHAL KOREC

Ked' sa kuju pikle, prepajaju postavy alebo pride ak¢na
scéna, film zabera. Ak da Atkinsonovi Co len trosku priestor
pre improvizaciu, v momente straca body, lebo nas cakaju
variacie na Mr. Beana v restauracii, v misii a to uz nehovorim
o snahe pouzit’ Sarm ¢i posobit’ na kaliber Olgy Kurylenko.
Nielenze vo veku 60+ pOsobi neprirodzene, zufalo sa na to
nehodi. To isté plati o snahe vymyslat’ fiktivne mena ¢i zapo-
jit"inteligentnd konverzaciu. NajlepsSie mu idu jednovetné
postrehy, pri nich je Sanca, Ze obcas doruci fajn postreh.

Ked' sledujeme Spionaznu parddiu, kde by sa dal pouzit’
nejaky iny pristup, vtedy je Johnny Englishaj efektny. Mantra,
Ze analégovy postup porazi digital (nové smartfony,
serepeticky Ci tatose s GPS) nie je na zahodenie, autori z nej
tazia Co moézu. Popritom jej venuju vychytavky ako vy-
buchujdce cukriky Ci pirule réznej farby — vedu k paradnej
tanecCnej sekvencii, ktora je sice dost trapna, sucasne za-
bavna, ¢im najde Johnny English pomyselny akceptovatelny
stred — treba ho vhodne vlozit do scény i natocit. Vrcholom
filmu vsak bude pre mnohych VR sekvencia v druhej tretine,
ktora odzbroji aj pochybovacov, tu je odpor k technolégiam
a prekryv a analogu/digitalu famozne vyuzity a budete sa
bavit" Viac takych!

Johnny English nema sice vela ak¢nych scén, no tych zopar
dokaze vyuzit, infiltracia lode i finale by sa nestratili ani

v Standardnych akcnych filmoch. Akurat je skoda, ze filmu
rychlo dojde dych, posledna tretina uz nema vel'mi ¢im
prekvapit’ (viete, Co asi nastane — a presne tak to bude!),
vtipov uz tieZ nema vela, ale 20-25 minut uz vydrzite. Na
druhej strane jednotlivé postavy (aj vedlajsie) su pekne
poskladané a film je dobre uzavrety. Urcite si uzijete dobru
kameru a obcas aj hudbu, songy i orchestralnu.

Na Johnnyho Englisha treba ist's jasnymi oCakavaniami —

a rovnako som isiel na premiéru aj ja. Vyhoda je, Ze Universal
tu nalial solidny rozpocet, takze formalne je film pozeratelny
a z hercov si to viaceri aj uzili (Skoda, ze niektori maju iba
malé rolicky) ako Emma Thompson. Takze... asi najlepsi diel
série.




HALLOWEEN

RézZia: David Gordon Green. Scenar: David Gordon Green, Danny McBride, Jeff Fradley. Hraju: Jamie Lee Curtis, Judy Greer, Andi
James Jude Courtney, Nick Castle...



Toto je jedenasty diel série a trvalo jej 29 rokov, aby nova Cast mala
premiéru v oktdbri, teda presne tam, kam tematicky patri. Opat' ma
nového reziséra (David Gordon Green doteraz nakrutil vselico
mozné vratane huli¢skej komédie) a rezolutne si povedala, ze
vyhodi vietkych devat doterajSich pokracovani a teraz nadviaze
pekne-krasne na rok 1978 a posunie nas rovno o styri dekady
vpred.

Takze vitajte v roku 2018, Laurie Strode ma takmer 60 rokov, Zije
zabarikadovana vo svojej haciende, za sebou ma tazky Zivot

s nedostatoc¢nou vychovou svojich dcér (aspon tak to ony vnimaju)
a stale sa upina na den, kedy sa mozno Michael Myers dostane prec
zo sanatoria. Akurat za nim prisla dvojica Aaron a Dana, ktori si
chceli natodit’ poriadny podcast, no nedostali z neho vlastne nic,
hoci ho Stengrovali aj pomocou jeho znamej masky. Dvojica
mladych ludi navstivi aj Laurie, ktora im vela nepovie. Cela mela
zacne v momente, ked" autobus prevazajuci pacientov zo sanatoria
do iného Ustavu havaruje, Michael Myers je opat slobodny a na
druhy den, 31. oktébra sa mdze jeho nové vrazdenie v Case sviatku
duchov a kostymov prejavit’ napino.

Viaceri divaci zatracuju mnohé pokracovania Halloweenu a v tomto
smere som na ich strane. S vynimkou Halloween: H20 sa nenatocilo
za cely Cas nic¢ zaujimavé, dvojica filmov od Roba Zombieho ma
nechala Uplne chladnym a ruku na srdce, Zaner slasher ponukol vela
lepsSich kdskov vratane Vreskotu. Preto sa ta Sanca nadviazat na
poévodny Halloween, s dejovou liniou a celkovym vyznenim vratane
atmosféry, zda ako takmer genialna. Prvé reakcie z Toronta boli
nadsené, vlastné ocakavania patri¢cne nabudené a......na rozdiel od
inych kritikov ¢i divakov sa u mna entuziasticky pocit nedostavil.
Prvy akt s navstevou Michaela Myersa v Ustave, predstavenie jeho
doktora a snaha o psychologickd sondu do jeho Zivota (ved kolki uz
roky tvrdia, ze ide o Cisté zlo v Cirej podobe alebo vyslanca Pekla) su
velmi dobré elementy. No ked' stretneme Laurie Strode po prvy raz,
nadeje rychlo opadnd. Z Laurie je troska a niektorym divakom jej
bude [Uto, no ked sa pozrie na rodinku na cele s nie dobre
obsadenou dcérou (Judy Greer), Sanca na zisk sympatii je vel'mi
nizka. A to je problém, pretozZe v prvej polovici filmu si potrebujeme
vytvorit’ aj vztah k potencialnym obetiam, aby ta mordovacka
nevysumela do prazdna.

HODNOTENIE

Michael je teda vonku, kalendar prevrati stranku na 31.10 a zacina
ocakavané besnenie. Zatial ¢o niektoré horory si ctia urcité pravidla
koho zabit a koho nie, pri tomto Halloweene ni¢ také neplati —

z Michaela je monotematicka vrazdiaca masina, ktora hlusi takmer
kazdého, okolo ktorého prejde, ¢i ide o predavaca na pumpe,
niekoho z jeho navstev v sanatériu alebo nejaku tetusu za oknom
na ceste na predmesti. Mozno si mame vysvetlit jeho non-stop
vrazdenie dlhoro¢nou absenciou a tym, ze si chce pozdvihnut pocet
obeti, no to je prilis slaba motivacia. Tak ako aj medzi fanusikmi
série zrejme uz pominuli straZzené Cisla, kolko ludi zabil Michael

v ktorej Casti a aky je aktualny medzisucet.

Samozrejme, atmosféra mestecka je velmi dobra, uveritelna a ked’
pride scéna, kde ma Michael zabit" aj opatrovatelku i jej priatela,
tak sme tematicky takmer v roku 1978 a vsetko funguje. Lenze
podobnych scén je méalo — obcas pride vtipny moment, ked deti
obdivuju Michaelov kostym ci praca s prostredim. No okrem nich
vsetko posobi sice ako pred 40 rokmi a dejovo o nic iné nejde, ale
na dnesné pomery je to malo. Uz nestaci iba pustit znamy hudobny
motiv a pokracovat vo vrazdach, chcelo by to ¢osi viac. Ano, si tu
patri¢ne brutalne vrazdy a obcas preblysne pri nich aj dobry napad,
ale to je vSetko. Napadov na ozivenie je tu viac. Napriklad
Michaelov doktor Ranbir Sartain je nim taky posadnuty, ze by sa
radsej postavil na jeho stranu ako k policii. Alebo Ze vo finale
dockame celkom zrucne natocenej scény nabehu Michaela na
Laurinu haciendu, aby nastala poriadna mela. Ak niekto tipuje, Ze sa
spoja vsetky tri generacie (babka Laurie, mama, vnucka) proti nemu,
je to tak. Zaroven aj finale trpi pomalym strihom, dlhymi zabermi

a hoci napatie i dobry efekt vam nedovolia spat, celkovy dojem je
uz davno rozpacity.

Autori stavili na to, ze ak beru old-school pristup, povodného
hrdinu, jeho motiv a atmosféru a navrubuju vietko do dnesného
diania, m6ze to fungovat. A ono to funguje — ako dalsie
pokracovanie, urcite lepsie ako tony ostatnych, no zaner sa uz
posunul dalej a toto je skor také obzeranie, ako by vam niekto
vytiahol film z konca 70. rokov. Ak na nieCo také mate

chut, Halloweensi uzijete. My ostatni, zmlsani casom a kopou inych
hororov, uz menej.

Matichak,

ICHAL KOREC







