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SUTAZ O 3X WILDSTAR

Vyhrajte v nasej novej sutazi sci-fi
fantasy MMO hru Wildstar aj s 30
dnovym predplatnym. Presnejsie
hrate o:

. Hru

Tricko s motivom hry

Wildstar plagat

Vasou ulohou bude v tomto cisle
Sector magazinu najst’ tri
stvormiestne kody a zadajte ich do
formulara na nasej stranke:

http://www.sector.sk/sutaz/338/
wildstar.htm

Sutaz bude prebiehat' do konca
jula.
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Insomniac

Pritomnost’ Sunset Overdrive na E3 je
neprehliadnutelna. Baloniky, nalepky na zrkadlach,
nafukovaci maskot zaveseny v 15 -metrovej vyske vo
vstupnej lobby vystaviska, Sialeny autobus, plechovky s
energetickym napojom. Podobnost’ s kampanou
energetaku v hre, ktory meni ludi na mutantoy, je Cisto
nahodna. Sunset Overdrive je jednoducho vsade. O
exkluzivhom titule pre Xbox One hovori kazdy.

Marcus Smith a Drew Murray z Insomniac Games su
zohrana dvojka, maju za sebou Resistance 3 a celkom
jasno v tom, do akého zanru by znovu nevstupili. “Asi
by sme sa zabili,” hovori Smith, keby mali robit” dalSiu
depresivnu postapokalyptickd hru. “Co ak toto nie je
koniec sveta? Co ak je to novy zaciatok? Co ak by
prestali existovat’ pravidla, zakony? Boli by sme naozaj
sami sebou?” kladli si otazky pred zbieranim napadov
pre Sunset Overdrive.

SUNSET OVERDRIVE

Akcna adventlra

Xbox One

"Ak d6jde ku koncu sveta, bude to [udska bytost, ktora
urobi chybu,” vysvetluje Smith a ukazuje na obrazovku
so sietou spolocnosti vyrabajucich potraviny, ktoré
vlastni v skuto¢nosti sedem megakorporacii. “Volame
to Major McF*ck Up.” A jeden takyto trapas sa stane
vo FizCo, spolocnosti, ktora o tri tyzdne uvedie na trh
novy druh energetického napoja — Overcharge
Delirium XT.

V Sunset City sa kona velka party, ktora konci
katastrofou. Napoj nebol poriadne otestovany a
konzumentov meni na monstra a agresivnych
mutantov zavislych na oranzovom napoji. Udalost sa
snazia ututlat, ale bez Uspechu. Mesto je v uzatvorené
a do karanténnej zony je vyslana jednotka, aby znicila
vSetky dokazy a jednym z nich je aj hrdina Sunset
Overdrive.




“Ten typek na obale nie je ten, za koho budete hrat’”
chopi sa slova Drew Murray. ,Robustny systém Uprav
dovoli hrat" za Zenu, muza, kravatiaka, skejtéka,
kohokolvek. A tuto postavu si vezmete so sebou aj
do multiplayeru.” Na odhalenie zameru FizCo - uviest’
na trh vadny produkt - nebudete sami. ,V meste
narazite na rozne skupiny, ako Troop Bushido,
skautov posadnutych japonskou kultirou alebo
skupinu hracov LARP, ktori sa nachadzali v parku, ked’
vypukla panika a myslia si, ze je to sucastou ich
fiktivneho scenara.”

Insomniac Games popustili poriadne uzdu fantazii.
Staci sa pozriet' na zbranovy arzenal: samopal
strielajuci vinyl, macikomet, ohniva brokovnica,
minomet s nadobami s plynom, jednorucny drak
chrliaci ohnostroj, baseballova palka s tornadami. Ked'
sa ich spytate, o pili pri navrhovani, odpovedia vam
so zmurknutim oka: “Mali by ste sa spytat, ¢o sme
fajcili.”

Na Sunset Overdrive je vidiet, ze hra je vytvarana s
radostou a laskou. Predvadzany level je zasadeny do
lunaparku, kde sa jednotlivé atrakcie daju pouzit’ ako
zbran v boji proti hordam mutantov. Vyskocite na
kolotoc s vozikmi v tvare raketiek a tie sa zapalia a
premenia na riadené strely. Balény praskaju so silnou
expldziou, vybuchy su vysperkované dymom v tvare
komiksového citoslovca "POP”, Certik z krabicky zapali
svoje bezprostredné okolie a podobne.

Zatial ¢o minula generacia 3rd person akcii bola o
schovavani sa za prekazkami, Sunset Overdive je
pohanana agresiou. ,Chceme, aby hraci siahli na
samé dno svojich sil a hrali bezohladne,” vysvetluje
Murray. Hrdina zvlada behat po stenach, hipat sa na
drotoch, grindovat po kolajniciach, Smykat’ sa,
vyskakovat’ do velkej vysky a pritom esSte aj strielat a
robit’ salta.



Jeho parkourové schopnosti mu umoznuju prejst’ z

jednej Casti mapy do druhej relativne rychlo a hlavne
Stylovo. Hraci musia vyuzivat’ vlastnu sSikovnost, takze
zabudnite na to, Ze stlacite A a animacia urobi vietko
zavas."

Na Sunset Overdrive sa vyborne pozera, ak ma hru v
rukach skuseny vyvojar. Ked' preberiete kontrolu,
dochadza ku konfliktu, kam je postava otocena a kam
chcete, aby sla. Ovladanie nie je komplikované, ale na
zret'azenie trikov, efektné skoky a paradne zasahy
raketometom potrebujete tréning ako pri freestyle
Sportoch. AZ potom bude akcia vyzerat impresivne so
vsetkymi paradickami. Sudiac podla hratelného dema,
je najvacsou prekazkou prave zoznamovanie sa so
systémami hry a zapasenim s orientaciou v priestore.
Tutorial a Uvodné misie to vSak dufajme zvladnu na
jednotku. Demo totiz nemalo ziadne vysvetlivky a
hodilo vas rovno do akcie.

.Ked budete na zemi, zomriete,” vysvetluje Murray
pravidla hry, kde nepriatelia Utocia v skupinach a zo
vsetkych smerov. Musite byt nielen konstantne v
pohybe, ale zabijat' Stylovo tak, aby nevychladlo
kombo. “Cim lepsie pohyby robite, tym rychlejsie sa
naplni merac Stylu.” A ¢im je pInsi, tym su aktivované
kvalitnejsie ampy — zosilhovace. Obohacuju utoky o
Specialne schopnosti, napriklad vypustanie tornad pri
Udere zbranou na blizko alebo poskodzovanie
nepriatelov pri kotuloch, ale zvysuju aj efektivitu
zbrani a ich silu. Zosilfhovace si v hre vyrabate, ale
ziskanie surovin a zdrojov bude vyzadovat plnenie
misii, v ktorych plati. Cim silnej&i zosilfova¢, tym
narocnejsia Uloha. Zbrane sa podobne ako v Ratchet &
Clank upgraduju ¢astym pouzivanim, no budu sa dat’
vylepsit’ aj zosilnovacmi.



Sunset Overdrive je pre Insomniac Games prvou open

zbranovym arzenalom. Snad’ sa im to podari. Na

world hrou. Autori sa snazia o to, aby sa v nej odrazala vysledok uz dlho cakat nebudeme, Sunset Overdrive

rucna praca a kazda misia bola unikatna naplhou aj po vychadza 28. oktébra.

pribehovej stranke. Predvadzana misia so znicenim vezi
so zbranami a zlikvidovani vozikov na husenkove;j
drahe tomu vsak odporuje. Chod do bodu A a znic
ciele B a C a potom to zopakui;.

Sunset Overdrive okrem s6lo kampane bude
obsahovat’ aj co-op multiplayer pre osem hracov v
Style Hordy. V Chaos Squad budete s kamaratmi klast’
pasce a branit’ zasoby energetaku pred vinami
smadnych nepriatelov. Ziskané bonusy z multiplayeru
budd prenosné do kampane a naopak.

Insomniac Games so Sunset Overdrive odvazne
ukazuju vztycCeny prostrednik tradicnym vaznym
akciam. Snazia sa namiesto prezivania vratit do hier
zabavnejSie uzivanie si neviazanej slobody so Sialenym

Pavol Buday
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ONLINE NASLEDOVNIK HALO
DESTINY - ALPHA TEST
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Bungie Akcna

Prva skutocna konzolovd MMO. Takto stru¢ne

a jednoducho by sme mohli charakterizovat’
prichadzajucu hru Destiny. OcCakava sa od nej velmi vela.
Autori toho aj vela naslubovali, pricom ich povest’
taktiez navnadila hracov. Bungie si na seba, takpovediac,
uplietli bi¢, no od série Halo sa museli posunut’ dale;j.

A pod Activisionom sa vydali na cestu za este
ambiciéznejSim projektom. Na E3 nam tvorcovia
konecne dali moznost' vidiet hru v akcii, no co viac,
hned po E3 nam ju umoznili vyskusat na vlastnej kozi vo
verejnej alfa verzii. A aj ked' v testovanom produkte
zatial vela chyba, dokaze navnadit' a ponuka zaujimavy
obraz.

Destiny nas zavedie do nie prili$ pozitivne ladenej
buddcnosti. O 700 rokov bude mat’ [udstvo svoj zlaty
vek uz davno za sebou. Epocha skiimania vesmiru

a kolonizacie blizkeho aj vzdialeného vesmiru skoncila
a ludstvo padlo na kolena po udalosti nazvanej Kolaps.
Astronomicky objav znamy ako Cestovatel kedysi
umoznil ludom doletiet az ku hviezdam, no teraz ich

- B

Xbox One, PS4, PS3, Xbox 360

ot

musel zachranit. Vdaka nemu vznikli strazcovia, ktori
ochranuju zvysky nasej rasy pri pokuse znova osidlit
svoje byvalé Uzemia.

Z trosiek ludstva povstal novy nepriatel — mimozemska
rasa, ktora nie len brani tomu, aby sme sa vratili do
svojich miest, no ohrozuje aj posledné ludské mesto.

A tu na scénu vstupujete vy. Ste jednym zo strazcov, ale
akym, to je len na vas. Vyberiete si rasu, vzhlad

a nakoniec aj triedu pre svoju postavu. Hunteri su skor
prieskumnou triedou, ktora by sa dala oznacit” ako lovci
odmien. Warlockovia kombinuju zbrane a Specialne
schopnosti. Su to taki rytieri Jedi. A Titani su ta najvacsia
klasika - silné ,tankoidné” postavy zamerané na palebnu
silu, menej na schopnosti a Specializacie.

V hre vsak stale badat, Ze sa Bungie nevie odputat’ od
svojich Halo korerov. Ci uz na dizajne alebo aj na
postavach, stale mate pred sebou nieco, ¢o pripomina
Spartanov a Master Chiefa. Nie je to nutne na skodu,
mnoho hernych elementov je vam znamych, no na
druhej strane, ak vam dizajn brneni v jednej hre



pripomina ind, tazko si dokaze vytvorit vlastnu
identitu. Casom to samozrejme pride, no prvé
momenty v hre mate pred oCami stale Halo.

Velké ambicie dava hra najavo aj bohatou
prezentaciou. Uz od prvého momentu mate dojem, Ze
ste sucast'ou niecoho velkého, no taktiez, ze vela zavisi
od vas. Menu vam dava vSetko na dosah jedného
kliknutia. A na toto kliknutie svet Destiny ¢aka. Mate tu
hlavné mesto, kde sa mozete zgrupovat’ s hracmi,
chatovat, kupovat zbrane vylepsovat' postavy, prezerat’
si vyzvy a podobne. Staci sa na mapke posunut o
kdsok vedla a mozete sa hned vrhnut na PvP suboje.
Alebo sa posuniete trosku bokom a sami alebo

v kooperacii mozete ist' na PVE. Je mozno az trosku
vtipné, ako celé toto rozhranie pésobi ,mysoidne”.

Alfa najskor predstavi PVE, Co je v tomto pripade
hlavna pribehova linia, ktora vas prevedie sériou misii
na zruinovanej Zemi. Najskdr sami spoznate svet, vase
moznosti a vasich nepriatelov. Prejdete sa po povrchu
a aj pod nim, kde sa hrozba stupniuje. Hra je v tomto
rezime pomerne lahko predvidatelna, no to az tak
nevadi, lebo bavi. A vdaci za to jednej klucovej
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vlastnosti — dobrému dojmu z akcie a strelby. Niekol'ko
druhov nepriatelov, silnejsSich aj slabsich, pada pod
vystrelmi z vasej brokovnice a vy mate z toho radost.
Temné chodby osvetluje len svetlo vasej baterky a vam
sa vtedy vynaraju spomienky na Doom 3.

K dispozicii boli zatial len 3 misie, no bohuzial, musim
skonstatovat, Ze dve z nich boli podobné ako vajce
vajcu. A dobry dojem v takom pripade nezachrani ani
zabavna strelba. Ponuknuta porcia sa hrala dobre, no
nebola nijako zvlast pestra. Pomoéct tomu vie,
samozrejme, kooperacia s dalsimi hrac¢mi, ktorych si
mozete pozvat alebo vam ich vyberie hra. Spolu
bojujete, oZivujete sa a nakoniec aj zomierate. A to
pomerne Casto, nakolko sa hra neboji postavit' vam do
cesty nepriatelov s tuhym korienkom. A to je dalSia
chyba. Nie samotna obtiaznost, ale fakt, ze aj trojica
hracov musi do niektorych bossov vysypat poriadne
mnoho zasobnikov, granatov a pouzit na nich
Specialne schopnosti, kym padnu.

Prikladom moze byt obrovsky roboticky pavik v jednej
z misii. Ste traja a kazdy zasah je presny. Musite sa
rozmiestnit tak, aby protivnik musel neustale mierit




inam. Popritom eSte musite odolavat’ vinam mensich
poskokov. No aj tak vam suboj s huzevnatou potvorou
dokaze zabrat az 15 minut, Co je na jedného nepriatela
nednosne vela. A to aj s pouzivanim Specialnych
schopnosti. Sposobujete strasne malé poskodenie a
pavik ma kopu zivota. A misia sa subojom nekondi, ale
ste len v polovici levelu. Samozrejme, levelujete

a kupujete si lepsie zbrane a o to lahsi bude neskor vas
postup, no to sa uz budete chciet’ venovat inym
misiam. KI'ucom k Uspechu v tejto Casti tak bude
roznorodost a vyvazenost' PVE obsahu, kde snad’
finalna verzia hry ponukne lepsi zazitok.

Potom je tu posledné mesto a v nom Tower. Toto
miesto slUzi najma na spajanie hracov a akési dalsie
pribehové prepojenie. Okrem hracov tu stretnete
mnozstvo NPC postav. Tie vas mézu odmenit’
vybavenim alebo kreditmi. Taktiez si tu za nazbierané
kredity mbzete kupovat’ a zlepsSovat’ vybavenie

a podobne. Je to jeden velky socialny hub, ktory je
pomerne rozlahly, dobre vyzera a aj sam osebe dokaze
ponuknut slusny priestor na realizaciu. A najdete tu
nastenku s odmenami, ktoré mozete "lovit™ v PvP

a PvE.

Crucible hra sa vo svojom pribehu prezentuje ako
tréningové arény pre strazcov, no nenechajte sa
oklamat;, je to najzabavnejsia zlozka hry. Je to PvP
multiplayerova Cast, v ktorej stravite najviac casu. PIna
verzia ponukne 6 rezimov, zatial sme vSak mali
moznost’ vyskusat len Control. Dva timy, kde je po 6
hracov, bojuju proti sebe na rozlahlej mape a
obsadzuju tri kontrolné body. Kym ich drzite, tak
ziskavate body. Tim s najvy$sim bodovym ziskom
vyhrava. A aj ked hra ponukla len dve mapy, bavil som
sa vyborne, vlastne, asi najlepsie v poslednej dobe.

Multiplayer nie je nicim novym, ale uz dobre zname
prvky spaja do vynikajucej kolaze s vybornym dojmom
zo strelby. Destiny sa tu sice s novacikmi nemazna, no
aj tak sa vam herna dynamika rychlo dostane do krvi
a coskoro sa budete v tabulkach umiestnovat na
prednych prieckach. Z réznorodych zbrani si kazdy
vyberie tu pravu pre seba a svoj herny styl. Ste
vyzbrojeni dvomi zbranami, navyse mate granaty, Utok
nablizko a Specialny Utok. Postupne si vSetko z toho
mozete vylepsit. Stavit’ mozete aj na tazkd municiu,
ktora pada na mapu.
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Boj je rychly a aj napriek tomu, Ze je hraCov malo

a mapy su velké, netreba nan dlho cakat.
Obsadzovanie bodov prebieha rychlo a a stav sa rychlo
meni. Preto musite byt stale v pohybe, k ¢comu vam
pomodzu jetpacky. Nefunguju ako v Titanfalle, no
dokazete vysoko vyskocit a hratelnost’ sa tak vertikalne
rozsiruje. Na ladovej mape navyse mozete vyuzit' aj
vozidla a strelné veze. Na jednoduchych vznasadlach
sa len rychlo presuniete, tazsie zas vedia aj Utocit.
Nemate sa kedy zastavit, aj so sniperkou je to len

o jednej strele a okamzitom presune inam.

Destiny vas na mapach spawnuje dynamicky

a nahodne, avsak nikdy nie tak, aby niekto dostal nefér
vyhodu, Ci uz vy alebo vas super, ktorému mozete
vbehnut do chrbta. Je prekvapivé, zZe hra je v uz takej
skorej faze velmi dobre vyvazena. Celkovo vzbudzuje
vel'mi dobry dojem a ak budu aj ostatné rezimy a mapy
také zabavné ako tato drobna ukazka, je sa na co tesit.
PVE v predvedenej podobe sa jednoducho prejete, no
PvP sa ukazuje byt tym, kvoli comu by sa do hry
oplatilo ist. Tazko sa cely ten dojem opisuje, no je to
jednoducho radost z akcie a z kazdého headshotu.
Zatial to kazi len fakt, Ze strely raz za Cas este preletia
cez okraj murov, ¢o snad  uz do bety autori opravia.
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Enemy Controls All Zones!
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Po technickej stranke Destiny v tejto faze nie je Co
vytknut a aj by to bolo narocné, kedZe mnoho veci sa
eSte zmeni. Framerate hra drzala poctivo a v pohybe
vyzera velmi dobre, no samozrejme, narazite aj na
slabé textury, hlavne o sa povrchov tyka. Celkovy
dojem z grafiky je vsak dobry a to najma vdaka
atmosfére a dizajnu, ¢o Bungie slo vzdy. Hudba a zvuky
sU na tom tiez dobre, aj ked' nic prevratné. Hlavna
hudobna téma sa velmi dobre pocuva aj po niekolkych
hodinach hrania.

Destiny to ma rozbehnuté velmi dobre a zda sa, ze
investovana polmiliarda dolarov od Activisionu sa
oplati. Predajom urcite pom&ze obrovska kampan,
kedy na nas Destiny vyskoci aj z chladnicky, no
popritom sa mozeme tesit’ z toho, ze hra stavia na
kvalitnych zakladoch. Teraz je uz len na autoroch, aby
hru rozsirili, odstranili neduhy a kedze je to MMO titul,
aby pripravili aj dostatok obsahu. Na konzolach to
bude unikatny pocin, ktory mdze ukazat cestu dalsim.
Na PC nie az taky revolucny, no aj tam by si hra mohla
vdaka dobrému dojmu z akcie ziskat  svoje publikum.

Matug Strba

6900 ."
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SACRED 3

Od vydania prvého Diabla ubehlo peknych par rokov a
konkurencia sa odvtedy slusne rozrastla. Len malo hier
vSak dokazalo sliapat’ na paty pekelnikovi od Blizzardu,
ktory sa nedavno rozpalil v expanzii k tretej Casti. Sacred
je jednym z najuspesnejsich rivalov a po dlhsej odmlke
avizuje navrat v plnohodnotnom pokracovani. A trojka
zatial vObec nevyzera zle. Prave naopak.

Testovana verzia na PC sa dala hrat vylucne s
konzolovym ovladacom, ale finalny produkt bude
podporovat aj mys a klavesnicu. Uprednostnil by som
prave tuto moznost, ale musel som si vystacit's tym, ¢o
autori ponukli v preview. Po prvych vybojovanych
vitazstvach vsak musim konstatovat, ze mi ovladac a
jeho funkcie plne vyhovovali, ¢o sa mi na PC stava iba
ojedinele.

Rozlozenie jednotlivych Ukonov je praktické a na vsetko
si rychle zvyknete. Pritom hra nie je obmedzena na
prostoduché stacanie jedného - dvoch tlacidiel. Boj je na
pomery akénej RPG dostatocne komplexny a napadity.

KOOPERACII

Prvé tlacidlo (A) sltzi na primarny Utok, ktory sa lisi na
zaklade vybraného povolania. Vyber zahriioval bojovnika
s kladivom Maraka, lukostrelca menom Vajra s peknym
Cirom, palatinku- serafinku Claire a bojovnicku s
oStepom Alitheu. Preferovany styl boja je vsade zrejmy.

Dalsie tri tlacidla maju u kazdého podobné vyuzitie.
Jedno z nich (B) sluzi na kotrmelce, ktoré sa hodia na
uhybanie. Potom je tu vypad (X), ktory sa uplatni hlavne
na prerazenie obrany nepriatelov so stitom. Okrem toho
nakratko ochromi aj pasce a obranné mechanizmy, ktoré
Casto rotuju a zasahuju ciel v dosahu Cepelami alebo
inymi zbranami. Slabsi nepriatelia sa daju chytit’ pod krk
a zahodit' pomocou dalsieho tlacidla (Y) a Casto zroluju
cely rad svojich sikmenovcov, ktory stoji za nimi.

Vyuzité su aj dalSie tlacidla. RT/ LT sa uplatnia pri
vyvolani dvoch nicivych bojovych schopnosti, ktoré
zavisia od povolania. Napriklad lukostrelec ma prieraznu
strelu a pohodi mraziva gulu, ktora exploduje a zasiahne
nepriatelov v okoli. Serafinka vyvola pohyblivy gulovy



blesk a mavanim kridiel zmetie dav, ktory ma pred
sebou. Tieto Speciality maju obmedzeny zasobnik s
dvomi - tromi davkami a potom sa znovu musia nabit’,
Co vo vire boja prebehne rychlo. Neskoér sa daju
nahradit’ inymi Ucinnymi schopnostami. Najskor vsak
treba nazbierat nejaké skdsenosti a levely a potom je
mozné odomknut, vylepsit’ a vymienat schopnosti v
menu postavy, ale len mimo boja.

V rovnakom menu sa da zmenit" obranny prvok, Cize
uhybanie nahradit blokom. Dalej tam upravite pasivne
vlastnosti, medzi ktoré je zaradeny zakoncovaci utok a
ozivenie pripadného spoluhraca. Upgradovat sa da aj
brnenie a zbran. V kazdej polozke je na pokrok
pozadovany patri¢ny level a dostatok minci
vyzbieranych na bojisku. Vyuzit' sa da aj obchod, kde za
herni menu kupite doplnky, ktoré sa ukladaju v
kruhovom inventari. LiecCivé odvary a dalSie podporné
prostriedky potom pohodlne vyvolate a pouzijete na
bojisku vo chvili, ked to uznate za vhodné.

~

B

V boji niekedy nastavaju situacie, kedy vyuzijete tlacidla
na oslabenie bossa v spravhom momente a efektny je
uz spominany zakoncovaci utok pri beznych
nepriateloch. Ochromeni protivnici chvilu lezia a objavi
sa nad nimi Cervena lebka. Po stlaceni LT vas hrdina >
skoci na svoju obet’ a dorazi ju. Za tento pocin dostava g
extra body a zvycajne zasiahne aj protivnikov v dosahu. %8
Prilezitostne sa na zemi povaluje viacero nepriatelov. Y
Vtedy mozete opakovane pouzit' tlacidlo, preskakujete -
z jedného miesta na druhé a hlavy obeti praskaju ako
zrelé meldény. V kombindacii so Standardnym Utokom a
Specialitami je to velmi dynamické a pOsobive.

-----

W,

Hra je rozdelena na zény a tie su zlozené z mensich
samostatnych lokalit, ktoré sa daju prejst’ za 20 minut,
ale niekedy sa tam zdrzite aj dlhsie. Checkpointy v
koridorovom prostredi slizia na odomknutie pristupu
do dalSich uliciek, ale vsetko musite prejst' na jeden
Sup. V pripade Umrtia sa vam odpocita ¢ast’ minci,
misia je predcasne ukoncena a celu lokalitu musite
prejst’ este raz od zaciatku. Ziskané levely a skisenosti
postave zostavaju. Uvidime, Ci to takto bude aj vo
finalnej hre, alebo bude mozné pokracovat od
checkpointu.
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Hlavnym cielom je prebojovat’ sa cez hordy
nepriatelov az k bossovi alebo stanovenému cielu.
Popritom su doplnkové zadania, napriklad musite
oslobodit vaznov uzavretych v styroch ohradach. Po
prejdeni prvej lokality sa pred vami ukaze mapa s
niekolkymi dalSimi lokalitami. VSetky su okamzite
pristupné, ale maju uvedeny odporucany level, aky by
mal mat’ vas hrdina. Z plieneného mesta sa tak mozete
presunut do bani, na pust alebo do pristavu. Je to len
na vas. Pristup do Uplne novej zény s dalSou hfstkou
lokalit si vSak treba najskor vybojovat’,

V teréne sa nachadzaju rozne rozbitné predmety a
truhlice, ktoré prinasaju mince a orby, ktoré okamzite
doplnia Zivot alebo nabiju Specialne Utoky. Vyskytuju
sa aj pasaze, kde sa musite obratne pohybovat,
napriklad aby vas nezasiahli padajlice meteority,
pricom ked' letia, vidite miesto, kam o chvilu dopadnu.
Po ukonceni misie (zdolani lokality) nasleduje bilancia
a postave sa pripocitaju bonusy za dosiahnuté
Uspechy.

Nemal som moznost’ priamo vyskusat postup s inym
hracom, ale vsetko poukazuje na praktickd online
kooperaciu Styroch Ucastnikov, s moznostou
kedykolvek sa pripojit. Viete oslovit priatelov zo
Steam listu a zjavne sa da vyuzit' druhy ovladac na tom
istom lokalnom zariadeni. Lahko pristupné su aj zapasy
hracov proti sebe, ktoré sa spustaju v menu postavy.
Prave spolupraca hracov bude zrejme hlavnym
lakadlom a autorom tento krok jednoznacne
schvalujem. Graficky hra vyzera zaujimavo a naozaj ma
mrzi, Ze zatial nemdzeme poskytnut vlastné materialy
s peknymi momentmi.

Sacred 3 v hratelnej ukazke naznacuje velky potencial
a na vysledok sme urcite zvedavi. Ak nam tvorcovia
naserviruju dobre podany pribeh s pestrymi dlohami, v
spojeni s dynamickou kooperaciou moze hra mierit’
vysoko. Boje su v kazdom pripade napaditejsie, ako u
inych akénych RPG a to je pri takomto type hry velké
plus.

Branislav Kohut
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THIS WAR OF MINE

11 bit studios

Skuste si predstavit vojnovu hru, v ktorej nehrate za
heroickych clenov vyzbrojenej jednotky a v ktorej
nemusi padnut ani jeden vystrel. Konflikt sdm osebe je
len hrozivou kulisou toho, Co sa deje v Ukryte, kde sa
starate o obete vojny - civilistov. Vediete vlastnu vojnu,
proti agresorom, ako je hlad, depresia, nedostatok
liekov, zranenia, ale figuruje aj priatelstvo a dovera.
Bojujete o svoj vlastny Zivot, ale aj o zivoty ostatnych..

This War of Mine sa na vojnu diva optikou civilistov
uvaznenych vo fiktivnom meste. ,Mohlo by to byt
ktorékolvek mesto v ktorejkolvek krajine,” povie mi
scenarista Pawel Miechowski z 11bit Studios pri
jednom z dvojice notebookov v stanku Alienware, kde
bezala nova verzia depresivnej survival akcie.

.Pred rokom a pol priSiel méj brat s clankom o muzovi,
ktori prezil vojnu v Bosne,” hovori o hlavnom zdroji
inSpiracie. ,Pisal o tom, Co robil, aby prezil, ako spalil
vsetko, aby sa aspon trochu zahrial pocas zimy, ako

Akcna

PC, mobil

zhanal lieky, ako si postavil improvizovany sporak na
ohrev jedla.” Seriézny ton témy This War of Mine
znasobuje monochromaticky vizual s chvejucimi sa
stopami po ceruzke. Akoby prezivsi malovali obraz
svojho utrpenia.

Dianie a dej mate kompletne v rukach vy. Ako hovori
Miechowski, vy ste rozpravacom a vsetko zavisi iba od
vasich rozhodnuti, na ktorych je hra postavena. Cielom
je, samozrejme, prezit, ale na rozdiel od inych,
podobne koncipovanych hier, This War of Mine ma
koniec a tym koncom je zavrsenie vojnového konfliktu.
Vy vsak neviete, kedy to bude. Ci o dva (herné dni)
alebo o pol roka. Ked' sa ho spytam, kolko dni
prezijem, ak zacnem hrat” hru prvykrat, odpovie mi:
.Maximalne Sest.”

"Predstav si,” vysvetluje Miechowski délezitost’
rozhodnuti v hre, ,si uvazneny v meste so svojimi
priatelmi a najblizSimi. VSetci ste chori, ale mas davku



liekov iba pre jedného. Co urobi§?” Ziadna zo situcii v
This War of Mine nie je vesela. Obete vojny v Ukryte,
na ktory sa divate ako v adventdrach zboku, mézu
zomriet; od hladu, v boji, na zranenia, pocas
prieskumu, potycky. Ukryt méze byt prepadnuty,
vykradnuty, ak ho nebudete v noci strazit. Ludia si
pamataju, Co ste urobili, koho ste okradli, koho zbili,
koho ponechali vlastnému osudu. A ak maju na inych
vazby, prepadaju depresiam, nechce sa im do prace,
odmietaju jest, spat’.

Mikromanazment Ukrytu prebieha pocas dna.
Zoznamujete sa s postavami, pretoze pred Startom
neviete, o kolkych sa budete starat, ani aka je ich
historia, respektive Co robili v civile. "Bez ohladu na
rozhodnutia, niekto bude trpiet," dodava Miechowski.

Cas v This War of Mine je netprosny - konstantne
plynie. Prehladate vSetky miestnosti v Ukryte, zbierate
veci na dalSie pouzitie. Zakladné ulohy, ako vyrobenie
postele, ak na nu mate dosky a klince, vykonavate
klikanim mysi na hotspoty a pracou s inventarom.
Nemoézete byt vsade ani vyhoviet vsetkym. Niekto
stale nieco potrebuje a to sa nebavime o banditoch
prepadavajucich ukryt v noci alebo chorobach.

Ked padne noc, je cas rozdat dalSie prikazy. Niekto
musi zostat’ strazit a niekto musi vyrazit' na prieskum
okolia. Nech urobite cokolvek, dopredu neviete, aky
bude vysledok. Nevie to ani Miechowski, ktory posle
najsilnejsieho clena do nedalekého domu hladat’
potrebné lieky a jedlo, kde narazi na |

stary par. Okradne ich. Az potom sa [
dozvie, Ze sa staraju o malého vnuka 18
ukrytého v pivnici. Po navrate do
Ukrytu sa s nim prestane bavit
rozrusena zena a odmieta prijimat’
ukradnutd potravu.

"Skor ¢i neskor sa im nieco prihodi.
Zrania sa, budu hladni alebo na
smrt” unaveni,” tvrdi Miechowski.
,Cas vylieci véetko, ale tym si
nemdzete byt takisto isti. Niekedy
pomoze alkohol.” Ten vsak
potrebujete vypalit a na to

potrebujete cukor aj chladiacu sustavu. Aj na obycajnu
lopatu na odhadzanie kopy braniacej vstupu do
miestnosti Ukrytu potrebujete nasadu a kusy kovu.

Prieskum okolia je nevyhnutny. MdzZete prist naspat’s
cennymi surovinami alebo s prazdnymi rukami. M6ze
dojst” k roztrzke zakoncenej prestrelkou, mozete
vymenit vyrobené predmety s ostatnymi obetami
vojny, mozete ich okradnut, zbit alebo pozabijat’.
Takisto vas mézu zabit alebo sa nestihnete vratit' a
musite pockat” do dalSej noci, ¢i vas prieskumnik
prezil. Psychicky aj fyzicky stav sa postupne podpisuje
pod vykony. Ludia slabnu, su pomalsi, prepadaju
hlbokym depresiam, do ni¢oho sa im nechce. V
predvadzanej verzii This War of Mine zacinate s tromi
postavami, ale ich pocet sa m6ze zmenit, takisto
neskor sa k vam moéze niekto pridat” alebo
jednoducho o niekoho pridete. Do vojny sa priamo
nezapajate, no ¢asom ziskavate informacie o vyvoji
konfliktu, podla ktorych sa mézete zariadit. Nie vzdy
su vSak pravdivé.

This War of Mine je z velkej Casti postavena na
nahodne generovanych udalostiach, dokonca
nemusite zostat' v jednom Ukryte, ale ho v
nevyhnutnom pripade mozete aj opustit. Ziadnym
krokom si nemozete byt isty a vysledok obycajne
nebyva ruzovy. A to je na This of War Mine desivo
atraktivne.

Pavol Buday
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FORZA HORIZON 2

Playground Games

Rano sa divam na citrénovo-ZIté zihadlo obklopené
desiatkami zvedavcov a fotografov. Lamborghini
Huracan je magnetom a kazdy si chce z auta v hodnote
200 000 € odniest aspon spomienku. Vecer sa nan ale
nedivam, prehanam ho po poli a kosim vini¢ a na
kapotu naberam baliky slamy. Forza Horizon 2 nie je
simulatorom farmy, ale dovoluje ist' tam, kam vedu
cesty. "Bariéry by mali byt iba tam, kde existuju aj v
skutocnosti,” popisuje otvoreny svet Ralph Fulton,
kreativny riaditel Playground Games, pocas poslednej
prezentacie na tohtorocnej E3.

Polia, les, polné cesty, skratky vydlazdené kamenmi
pod Utesom na pobrezi. Svet Forza Horizon 2 je
Clenitejsi, ma trojnasobok ciest ako predchadzajuci diel
a minimalne trikrat viac dovodov, preco v hre travit Cas.
Na zdolanie kazdého zo 700 eventov a 100%
skompletovanie vsetkych vyziev a objavenie vsetkych
200 aut si mame podla Fultona pripravit cca 100 hodin.
Dbkaz nema, pretoze E3 demo obsahuje iba jeden

Racing

JUZNA EUROPA CAKA

Xbox One

event s cielovou rovinkou v primorskom mestecku,
kam vedie klukata cesta s Utesmi a zacina na
Toskanskom vidieku.

Forza Horizon 2 je stale festivalom a oslavou aut,
odohrava sa opat’ vo fiktivnej krajine, ktora je silne
inSpirovana Stredomorim a Alpami na severe a
europskymi hudobnymi festivalmi. Na prvy pohlad
toho vela nového nie je. "Existujeme preto, ze chceme
vytvarat iba racingove hry,” rozhovori sa Fulton o
filozofii anglického studia z Lemington Spa, ktoré si
pred Styrmi rokmi vybrali za partnera prave Turn 10.
“Sloboda, zébava a krasa,” menuje na prstoch pravej
ruky. “Nemusite tomu verit, ale na stene nasho sStudia
mame velkymi pismenami rozvesané prave tieto slova,
aby kazdy vedel, Ze su sucastou DNA Forza Horizon."

Fultonova prezentacia je plna slov, ale su prazdne. Po
jej skonceni stretnem na chodbe hlavného dizajnéra
Martina Connora, s ktorym si davam high five. Jeho




Drivatar jazdi na McLaren P1, v civile otec dvoch deti  virtualne ja a tym vyssi je aj objem vyhier. Vo Forza

je hrdym majitelom Ford Focus ST s vykonom 250 Horizon 2 bude prehibeny systém odmien za $tylovi

koni. “Radsej ani nechci vediet, o som vSetko musel jazdu. Rozne paradicky, ako jazda v protismere, tesné
urobit, aby som presvedcil manzelku, Ze ST je rodinné predbiehanie, drift, plnia kombo meter a po jeho
auto,” zasmeje sa a potom doda, ze 7Ita farba ju

upokojila.

Forza Horizon 2 zdiela rovnaku technologiu ako Forza
Motorsport 5, pouziva identicky engine, svetelny
model, fyziku, modely aut aj Drivatarov. “Neucia sa
iba to ako jazdite, ale aj to kde jazdite,” vysvetluje.
“Velmi jednoducho mézete prenasledovat’ inych a
objavovat tak svet. A mozno vas zavedu na miesta, o
ktorych ste ani nevedeli, Ze existuju.” Trate vo Forza
Horizon 2 su ClenitejsSie a skratky dlhSie, zato
riskantnejsie. Vyletiet z pola na cestu a skrotit’
Huracan vo vysokej rychlosti, chce cvik.

Drivatar jazdi za vas vo svetoch ostatnych hracov a
neustale zaraba kredity za Ucast’ v pretekoch. Opat’
plati, ¢im lepsie jazdite, tym lepSie jazdi aj vase




naplneni ziskate skisenostny bod na odomknutie
jedného z 25 perkov. Jeden z nich umoziuje rychly
presun po mape, dalsi zase prida bonusy za predaj
dizajnov celych aut alebo nalepiek a iny zase umozni
akumulovat' stylové body v kazdom hernom rezime Ci
uz sélo, online, alebo len tak pri vozeni.

Svet Forza Horizon 2 je postaveny tak, aby ste v iom
mohli vzdy nieco robit bez ohladu na to, na akom aute
prave jazdite, o sa Playground Games snazia
dosiahnut zvySenym poctom eventov a ich variabilitou.
Okruhy, jazdy z bodu A do bodu B, su
samozrejmostou, pridali sa k nim Cross Country Eventy,
jazdy do vrchu a rozsiril sa aj pocCet Showcase pretekov,
ktore budu bizarnejsie. Pretekat budete proti parnej
lokomotive, letke akrobatov a merat’si sily aj s
pristavajucim nakladnym lietadlom.

“Nasim cielom je vytvorit kluby pre ludi, ktori radi
jazdia a preferuju rovnaké aktivity ako vy, aby sa nasli a
potom hrali spolu,” rozobera Fulton socialny aspekt
Forza Horizon 2 inSpirovany zrazmi fanusikov rychlych
kolies. Jeden klub pojme az 1000 clenov, s jednotlivymi
hrac¢mi mozete priamo komunikovat' cez Kinect alebo
Headset, prezerat si ich auta, porovnavat' statistiky. Aj
ked' nie ste ¢clenom klubu, hra sa riadi podla vasich



preferencii (regidn, oblUbené autd, eventy) a podla

toho vyhladava inych hracov.

Prechod do online je plynuly, zaobide sa bez lobby,
Cakania na hracov alebo vyber eventu. Hra je neustale
online, na mape sveta dokonca moézete vidiet, kde
jazdia a ¢o robia vasi priatelia aj vtedy, ak s nimi prave
nepretekate. Jednym tlacidlom sa hry zosynchronizuju,
vratane pocasia, dennej doby a stavu vozovky a
mozete hrat proti sebe. Dynamickd zmena pocasia je
dalSou novinkou Forza Horizon 2. Snehu sa vsak
nedockate, v hre je iba dazd. Ma to svoju logiku, cez
leto na riviére nesnezi. Zato na severe sa realne da aj
lyZzovat. Ale nechajme Spekulacie...

Podla intenzity zrazok sa vyplnia praskliny v asfalte a
zacnu sa vytvarat' mlaky, co sa dramaticky podpise pod
jazdné vlastnosti aut. Pneumatiky stracaju prilnavost;,
predlZuje sa brzdna draha a auto zacina plavat. Nejde
o prepracovanu simulaciu, avsak pocas dazda si musite

davat vacsi pozor, inak stratite kontrolu. Ked vyjde
sinko, cesta sa zac¢ne postupne vysusovat. “Ak by sme
vypli drobné simulované Castice v atmosfére, videl by si
hviezdy,” rozhovori sa o svetelnom modeli Connor.
“Sledujeme ako svetlo prechadza cez atmosféru, ako
dopada na materialy, aj to, ako sa od nich odraza.”

Uz vo Forza Motorsport 5 ste mohli vidiet’
nedokonalosti laku, ked necha kameru v detailnom
zabere opisat mokru karosériu Huracanu, nema daleko
od fotky. Forza Horizon 2 vyzera luxusne, ma dravy
zvuk, ¢o je mimochodom jedna z veci, ktoru autori
nezdielaju s Turn 10, o hudobnd dramaturgiu sa
postara respektovany DJ Rob da Bank a oproti
predchodcovi sa zda byt lepsia, vacsSia aj zabavnejsia. A
to su zakladné predpoklady Uspesného pokracovania.
Uvidime 30. septembra, kedy hra vychadza pre Xbox
One a Xbox 360, Ci sa vsetky sluby naplnia.

Pavol Buday



DAZD, SNEH A RYCHLE AUTA

DRIVECLUB

Fvolution

Stalo sa mi to pri Gran Turismo 6 aj pri inFamous:
Second Son, Ze updaty som ocakaval viac ako samotnu
hru. A stane sa to opat pri DriveClub. V prvom pripade
to boli prototypy automobiliek Specialne vyvinuté pre
hru, v druhom zase foto rezim a v poslednom to bude
pocasie. VSetky maju spolocné jednu vec, su dostupné
az po vydani hry. VSetko, o ¢om budete v nasledujucich
riadkoch (itat, vyjde vo forme updatu. V DriveClub
zacne snezit koncom roka.

Na 55" obrazovke je zamrznuta scéna, Mercedesu SLS
AMG horia kotuce, predné timice su pripravené znasat
prudké brzdenie. Z reproduktorov sa nesiri piskanie
pneumatik ani podradovanie. Je ticho. Kamera sa
vzdaluje a meni vysku. Na lavotocivu obracacku, kde je
dalSich osem aut natlac¢enych plech na plech, sa divam
z vtacej perspektivy. K devkitu PS4 je pripojeny MAC a
ten cez USB hovori, aby kamera letela vyssie. Vyssie.
Nad oblaky. Dolu je pred zotmenim, hore volumetrické
oblaky oblizuju posledné slnecné luce.

Racing

PS4

"Ni¢ neimitujeme, vsetko je simulované v redlnom case
a pocasie je zakazdym iné,” s hrdostou v hlase hovori
hlavny vytvarnik Alex Perkins. "Zvolili sme 1080 a 30
fps, pretoze nam to umoznuje vytvorit’ najdetailnejsie
auta zvonku aj zvnutra,” dodava game director Paul
Rustchynsky. Evolution Studios na E3 ale neukazuju
ziadne z 50 vybranych superaut, ale predvadzaju
dynamickd zmenu pocasia a zda sa, Ze na vykonovu
hranicu platformy narazaju uz teraz. "Raz som povedal
programatorom, ze chcem, aby bola kazda vlocka ina,”
zazartuje Perkins. “Skoro ma zabili.”

Vojnu tejto generacie racingov nevyhra pocet aut, trati,
ani kvalita destrukcie, ale svetlo. "Chceme, aby ludia
mali pocit, Ze sa tieto krasne autad prehanaju skutocne v
tychto lokalitach,” zaznie viackrat pocas prezentacie. Co
presne maju autori na mysli, sa ukaze v dalSej minute,
ked sa zaCne menit pocasie.



Sme v Skétsku a ked pocitac prikaze, aby prialo,

nestane sa to ako lusknutim prstov. Na horizonte sa
zacne zbierat oblacnost, obloha sa zatiahne a zmeni
sa farebné spektrum - zo zItej na ocelovo modru.
Potom zacnu padat’ prvé kvapky, po par zakrutach sa
spusti lejak. Superov nevidno, iba oblaky zvirenej
dazdovej vody oziarenej koncovymi svetlami. Po
pneumatikach zostavaju na kratku chvilu kolaje, kym
ich znovu nevyplni voda. Vo vysokych rychlostiach sa
znizuje viditelnost a jazdi sa takmer po pamati.

Ked oblacnost’ zacne rozhanat sinko, viete, ze
prestava prsat. Voda z cesty prirodzene stecie ku
krajniciam, sformuju sa mlaky a tie na asfalte sa zacnu
podla lokality a nadmorskej vysky vysusovat.
Rychlejsie v Cile, pomalsie v Skétsku. Rychlejsie na
klopenych cestach, pomalsie pod kopcom, v tieni. V
DriveClub nie su dva stavy — sucho a mokro. Ostré
sinko je oslepujuce rovnako ako v skutoCnosti a ked’
sa oprie do kaluzi a vy idete proti nemu, asfalt sa

meni na zrkadlo. "Mozno budete potrebovat' sinecné
okuliare, aby ste v niektorych pasazach nieco aj
videli,” dodava Perkins a prechadza k dalsej vyzve.

"Jazdenie v dazdi nie je také narocné ako jazda pocas
snezenia,” hovori a necha nahrat nérsku trat. Engine
DriveClub sa na pozadi neustale updatuje, loadingy
nemaju prekrocit’ 15 sekdnd a to aj vtedy, ak
preskakujete z jedného do druhého prostredia.
"Najazdili sme denne viac ako 200 kilometrov, aby
sme zachytili atmosféru jednotlivych lokalit.” V
DriveClub budete jazdit aj v Cile, Kanade, Skétsku a
Indii. Nikdy som v Nérsku nebol, ale verim, Ze to tam
vyzera tak, ako v hre.

"Jednou zo zaujimavosti Norska je, ze mozete zacat’
jazdit s teplotami pod nulou a skoncit v udoli, kde
prsi,” hovori Perkins. "A to ma velky vplyv na vizual.” A
nielen ten, pri nulovych teplotach snezi, nad nulou sa
menia vlocky na kvapky dazda a vozovka je mokra.



Neda mi nespytat’ sa, preco sa sneh nehromadi na ceste.

"Sledovat’ pretek, kde sa tucet aut brodi v styridsiatkeke
snehom, nie je zaujimavé,” vysvetluje Rustchynsky. "
DriveClub nie je simulatorom, preto tu nenajdete ani lad
pod snehom, ktory vas hodi do Smyku.” Evolution
Studios sice simuluju poveternostné podmienky, ale
snazia sa aj o to, aby hra bola pristupna a aby jazdenie
bolo zaujimavé.

Nebyt dymovnic a zapalenych ohnov v okoli trate,
(mimochodom pozostatok festivalového ducha z
MotorStorm) ani neviem, ako sa vini trat. Pri nocnych
pasazach a ked snezi sa ukazuje sila svetelného modelu
DriveClub. "Okolie osvetluje auta a tie zase odrazaju
svetlo naspat,” diva sa Perkins na rozpaleny brzdovy
kotucC v detailnom zabere v mlake. Kazda jedna vlocka je
nasvietena, navestia a znacky maju reflexny povrch, sneh
sa pocas dna trbliece.

Pocasie vas nuti jazdit opatrne, v noci ste pripraveni o
periférne videnie, v dialke vidiet iba koncové svetla a

mozno zopar rozsvietenych domov. Pocas dazda alebo
snezZenia sa riadite iba kuzelmi svetlometov a podl|a
pamati. "Jazdenie v noci bez celnych svetiel nie je v hre
mozné,” vysvetluje Perkins, preco sa nedaju rozmlatit na
autach svetla. ,Skdsal som to nazivo a moja priatelka
skoro vyskocila v koze,” doda. V horach je tma ako v
rohu, ak by ich naozaj vypli, nevideli by ste nic.

Pocasie nie je definované tratou ani vybranymi
oblastami, pre kazdy pretek je iné, meni sa, generuje
rovnako ako oblaky. A Co je najlepSie, sneh nie je iba
kozmetickou kulisou, naozaj v hre pada. Hromadi sa na
krajnici, po par kolach mézete vidiet, ako sa meni
pokryvka v okoli trate, ako je to celé nadychané. Pocas
dazda sa zase berie ohlad na material, ako rychlo
navlhne a ¢i zmeni farbu, ak je mokry.

"KedZe ide o proceduralny systém, nevieme, aké vyzvy
pre nas komunita pripravi,” rozhovori sa na margo
pocasia Rustchynsky. DriveClub je postaveny na vyzvach
(challengoch) a klubov, vo farbach ktorych jazdite. Vyzvy



sa mOzu viazat na pasaze, tzv. Face Off alebo celé eventy. V Drive Club neexistuju zlaté medaily, nebude tu
V robustnom systéme, ktory neustale bezi na pozadi,

mozete cez konzolu alebo aplikaciu pre iOS a Android
vyzvat priatelov alebo aj navrhovanych hracov, ktorych
systém vyberie na zaklade vasich skisenosti. A kedZe sa
vase jazdy ukladaju na server, zostavit challenge s ¢o
najvyssou priemernou rychlostou v serpentinach s
oslepujucim sInkom je hracka.

Za ich splnenie hromadite slavu (Fame) a ta zase
spristupnuje auta a nalepky. A ak ste v klube, tak ostatni
Clenovia si navzajom odomykaju obsah a plnia klubové
tlohy. Daldou zo zaujimavosti DriveClub je pripravit' si
dopredu vyzvy, prihlasite sa povedzme na pretek, ktory
zacina o hodinu a medzitym sa mézete venovat niecomu
inému — povedzme kampani s 50-kou unikatnych
eventov, kde sa da ziskat 225 hviezd. "A ked bude dana
session pripravena, hra sa mi pripojenie: Chces sa
pripojit?”

destrukcny model, ktory sa podpise pod vykon aut. Zato
sa budu krcit karosérie, praskat” okna, hra bude vybavena
mohutnym socialnym komponentom, v garazi bude 50
aut. Nebude podporovat’ splitscreen, ma tak
prepracované zvuky aut, ze BMW a AMG si od Evolution
Studios vypytali vzorky, aby ich mohli pouzivat. Drive
Club ma najprepracovanejsie pocasie, aké som v racingu
videl. Ma to vsak jeden hacik, snezit" a prsat” bude az po
vydani hry. A potom je tu este jedna drobnost, v hre
nebude ani foto rezim.

.Nebude to pocas launchu. Dufajme, Ze kratko po tom,”
vnesie trochu nadeje Rustchynsky pre buducich
fotografov. “"Urcite nechceme vydat” hru v oktébri a
potom na nu zabudnudt.” Evolution Studios su pripraveni
reagovat’ na poziadavky komunity. ,Pozrite sa na to
takto: kym sa tak stane, mozete si na jednotlivé trate
zvyknut, ale ked zaCne na nich prsat’ a snezit, zmeni to
kompletne spdsob, akym ste hrali. Na to mézete vziat’

"

jed.

Pavol Buday



Moon Arkada

U Ori and the Blind Forest je povolené nahlas si
povzdychnut nad roztomilostou bezpohlavnej
postavicky, prekrasneho okolia a dynamiky pohybu.
Mohli to pokojne nalepit' na dvere miestnosti s
posuvnymi sklenenymi dverami. “Awh,” ozve sa
jednohlasne, ked producent Daniel Smith zacne s Ori
skakat’ a svoj prvy nalez zdvihne nad hlavu ako trofe;j.

“Je to ona alebo on?” spytam sa. “O pribehu ani o
postavach zatial nehovorime,” povie po lavej ruke
sediaci Thomas Mabhler, zakladatel Moon Studios.
“Chceme hracov prekvapit a zaroven, aby si dovtedy
domyslali.” Nie je tazké dovtipit sa preco. Ori and the
Blind Forest ma byt metaforou dospievania, z ktore;j si
kazdy odnesie nieco iné. Odohrava sa vo vymyslenom
svete, ale v hracovi prebudza skutocné emdcie.
“Cielom je, aby bola pocitovo lepsia ako to, ako
vyzera.”

Moon Studios prakticky neexistuje. Nie je to fiktivne
studio, ale nema zakladnu. Jeho clenovia su roztruseni
po celom svete. V Kanade, Nemecku, Australli aj v

Xbox One, PC

susednej Viedni. "Nieco také by sme si pred piatimi
rokmi nemohli dovolit, vzhladom na mnozstvo dat,
ktoré si dennodenne presuvame,” vysvetluje
netradicné zoskupenie Mahler. “Myslim, ze buddcnost’
tvorby hier lezi v agilnejSom vyvoji a Moon Studios je
jednym z dékazom, Ze to moze fungovat' na jednotku,’
hovori byvaly vytvarnik Blizzardu.

1

Moon Studios funguje Styri roky a rovnaky cas vznika
aj Ori and the Blind Forest. VSetko, ¢o vidite v traileri a
na obrazkoch, je ru¢na praca. “Level dizajn je moj,
drvivu vacsinu grafiky pocas dlhého obdobia ma na
svedomi iba jeden vytvarnik,” Sokuje. “Animacie takisto
vytvoril iba jeden animator,” doda skromne. “Na co
sme obzvlast pysni,” skoc¢i mu do reci producent
Daniel Smith.

“Ak sa pozriete sem, vidite strom, tu zase kamen. To je
jedinykrat, Co ich v takejto podobe uvidite. Objekty sa
nikde dvakrat neopakuju.” Mahler je presvedceny, ze
ak pouzijete v leveloch viackrat tie isté objekty a mozu
byt akokolvek dobre nakreslené, ak si to vSimne hrac,




vyzera to lacno. "To je dalsi dovod, preCo nam vyvoj
trva tak dlho.”

Ori and the Blind Forest nebezi na zZiadnej novej
technoldgii, ale vyuziva Unity. S upravenymi svetlami a
shadermi sa posuvaju hranice a schopnosti enginu a
potom je tu streamovacia technolégia, vdaka ktorej v
hre nenarazite ani na jeden loading.

“Snazime sa o skombinovanie znamenitej skakacky s
rozpravanim pribehu a RPG mechanikou z
Metroidvania hier.” Moon Studios vychadzaju z tvorby
Konami a Nintendo z 80. a 90. rokov a pribeh sa opiera
o filmy Levi kral a Iron Giant. Hra vyzera nevinne, no
ako prizvukuju autori, skryva sa v nej poriadna vyzva. Aj
preto méa Ori poruke Soul Link, ¢o je prenosny save
point, kde si mdzete ulozit' poziciu kedykolvek a
investovat’ do schopnosti.

Soul Link potrebuje energiu a energiu spotrebuvaju aj
Specialne schopnosti, takze si dvakrat rozmyslite, Ci
uloZit’ poziciu alebo sa vydat do neprebadanych casti
mapy. Moon Studios sa snazia o to, aby hrac vyuzival
vsetky nadobudnuté schopnosti neustale, aby skakanie
po stenach nebolo pouzité iba raz, ked spadnete do
jamy, ale aj neskor a to v kombinacii s niektorou z
dalSich funkcii. Ori sa uci nové triky a pohyby postupne
a so ziskanymi skdsenostnymi bodmi ich méze
vylepsovat. Pri ulozeni pozicie sa napriklad doplni
zZivot, nebude spotrebovana Ziadna energia, zrychlia sa

utoky alebo sa automaticky budu zbierat orby, ktoré
vypadnu z nepriatelov.

Ori and the Blind Forest nielenze dobre vyzer3, ale v
pohybe sa smelo moze zaradit’ medzi Spicku vo svojom
zanri, ba dokonca si trufam tvrdit, ze atakuje aj prvu
priecku obsadent Raymanom. Ori sa doslova vznasa
ponad prekazky, pohyb je zvyrazneny drobnymi
particle efektmi, lietajacim listim a ma svoju vahu.
PloSinka zapruzi, ked  sa z nej odrazi, nakloni sa, ak
pridete na jej koniec. Medzi animéaciami nie je badat’
Ziadnu navaznost, vSetko je extrémne plynulé.

Moon Studios chytro pracuju aj s perspektivou,
nepriatelov nechaju do scény naskakat  spredu akoby
mimo priestoru obrazovky a vyborne narabaju s
farebnou paletou. Ked  sa nachadzate nizsie na urovni
korenov, je grafika tmavsia, ponurejsSia, ked vystupite
vyssie, pridavaju na teplote farieb a ked’ sa dostanete k
vrcholcom stromov, privita vas sinko.

Zoznamenie s kratkym demom netrvalo dlho, no bolo
o to vyzivnejsie. Moon Studios o Ori and the Blind
Forest toho vela neprezradili, zato sa im podarilo
zaujat’ nielen fantastickym vizualom, ale aj preciznym
ovladanim a absolutne plynulymi animaciami. Latku si
nastavili vysoko, teraz uz len treba cakat, ¢i sa im ju
podari udrzat’ pocas celej hry. Ma totiz ponukat 8 — 10
hodin gameplayu.

Pavol Buday
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Superhot Team

Priestor Zilinskej Novej synagdgy je skutocne Carovny.
Z osarpanych stien bez omietok a s obrovskymi
dierami sala neopakovatelna atmosféra. V hale je tma,
ludia ticho sedia na svojich stolickach a zaujato sleduju
energického mladika, ktory pred nimi pobehuje a
vasnivo rozprava o svojej novej netradicnej hre. Ako
prisiel na tento napad, ako sa dali dokopy ako tim, ako
s hrou isli na Kickstarter a ako zaujali aj na E3.
Recnikom na Game Days je Piotr lwanicki. Bolo by
hriechom, nepodelit sa s vami o informacie, a tak sme
si s Piotrom sadli a pozreli sme sa blizSie na jeho novu
zaujimavu akciu SUPERHOT.

Mohol by si sa najskor predstavit? Kto si, ako si sa
dostal k tvorbe hier a aky velky je tim stojaci za
SUPERHOT?

Ahoj, volam sa Piotr lwanicki a navrhol som a
produkujem SUPERHOT. Robim hry uz niekol'ko rokov,

Akcna

OT INTERVIEW

vacsinou blaznivé malé flash hry. Vzdy som rad
experimentoval s réznymi Stylmi hratelnosti, takze som
robil puzzle hry, arkadovo-platformové, slovné a tak
dalej. Zucastnil som sa hernych jamov, ktoré som robil
bud’iba sam, ked som vyhlasil, ze spravim hru za 1
den, alebo s kamaratmi, i prostrednictvom velkych
eventov ako Ludum Dare. SUPERHOT zacalo ako jedna
z tych jam hier.

Ako si vlastne dostal napad na SUPERHOT? Je hra
inSpirovana filmami ako napriklad Matrix? Preco
prave SUPERHOT? Spociatku to znie divne, no
priznam sa, je to chytlavy nazov.

Prvou a najddlezitejSou myslienkou SUPERHOT bolo:
"Pod'me zozbierat o najviac [udi a urobit FPS pre
7DFPS Challenge (sutaz, kde je ulohou vytvorit FPS
hru za 7 dni, pozn. red.)." Ked  sa mi podarilo nadchnut’
niekolko ludi, tak som zacal uvazovat, ¢o by sme mali



urobit. Pohraval som sa s r6znymi pristupmi, napriklad

by to mohla byt roguelike FPS s proceduralne
generovanymi Uroviami, no ked ma napadla tahova
FPS, tak som vedel, Ze je to nieCo, co musim vyskusat.
ESte pred implementéaciou sa tahova FPS zmenila na
FPS, kde sa Cas hybe, iba ked' sa hybete vy.

Prva verzia hry bola vytvorena pre sutaz 7DFPS,
teraz ste vSak omnoho dalej. Aké su teda hlavné
rozdiely medzi povodnym prototypom a aktualnou
verziou?

Je to obrovské mnozstvo malych aj velkych rozdielov.
Prototyp bol velmi sustredenou skisenostou - jedna
zbran, jeden typ nepriatelov, ziaden pribeh. Teraz na
tom staviame. V hre su nové typy nepriatelov aj zbrani
- brokovnice, samopaly, mame granaty aj prototyp
masivnej bazuky na jeden vystrel. Taktiez mame

ktory ich spaja. Je to vlastne Uplne nova hra, ktora
zachovava styl a mechanizmy prototypu a berie ich na
Uplne nové miesta.

Ako v hre vlastne funguje cas? Mo6zes nim
manipulovat viacerymi sposobmi?

M&zeme sa na to pozriet’ z niekolkych uhlov.
SUPERHOT je obcas opisovana ako puzzle FPS, no nie
je to celkom presné. V hre totiz nikdy nerieSite level,
nie je ani o sposobe, ako zabijete nepriatelov, ale o
detailoch toho, ako to spravite. V podobnom zmysle je
aj Hotline Miami nazyvané puzzle hrou, no podla mna
nou nie je - je to rychla a brutalna akcna hra; viac o
emociach v tranze ako ako rieseni problémov. Ideme
podobnou cestou. So zameranim na emdcie a nie na
hadanky. Pridanie manipulacie s casom by bolo
jednoducho prilis. Bol by to zabavny pridavok, no

katanu, s ktorou mozete preseknut na polovicu pomaly taktiez Uplne ina hra. Pridanie pretacania Casu ako v

pohybujlce sa gulky. Budujeme viac levelov a pribeh,

Braide by vSak mohlo byt Gzasné.



Ma hra nejaky pribeh?

Ano, pracujeme aj na pribehovej linii. Je to velka vyzva
- nemalo by v hre byt mnoho pribehu, sustredime sa
na hratelnost, no sucasne chcem, aby hra vyvolala
ikonicky dojem. Hlavnou inSpiraciou pre sucasny
koncept je film Eyes Wide Shut Stanleyho Kubricka a
jeden segment z komixu Invisibles Granta Morrisona.
Stale to nie je dokoncené, no mame v hre dva
momenty, ktoré mame tak radi, Ze sme ich vlozili do
kazdého konceptu.

Vytvarny styl hry je Gzasny, preco ste sa vybrali
prave tymto smerom? Mo6zes nam o vytvarnej
stranke povedat’ nieco viac?

Je to Uzasna praca Marcina Surmu (xulm.pl), ktory
pomohol s riadenim stylu od prototypu az do
sUcasného stadia. Vela sme o tom diskutovali a je za

volba - bez velkého timu, skiiseného v 3D, nem6zes

produkovat’ hru, ktora je otexturovana a obsahuje
postavy nepriatelov, ktoré vyzeraju perfektne. Musis to
oklamat” a to sme spravili. Vysledkom bol nas prototyp,
ktory vyzeral trochu odliSne a vizualne zaujal. Odtiene
Sedej a vyrazne Cerveni nepriatelia, vSetko je na prvy
pohlad cisté. S takouto jednoduchostou sme sa zacali
sustredit’ na hracovu predstavivost.. Prisli sme na to, ze
ked nasa hra zacala vyzerat' viac ako iné, pridali sme
textury a dalSie veci, hra nevyzerala vObec lepsie.
Vyzerala tradicne "krajsie", no nenakopla vasu
imaginaciu. Zrazu si si nepredstavoval tie divné
roznorodé miesta. Bol si vo viac definovanom
prostredi, ktoré tak nestimulovalo tvoju mysel.

Takze menej definované prostredie nakoniec
neznamena, Ze to robime "lacno", je to sucast filozofie
inSpirovania predstavivosti hracov tym, Ze im

tym vela filozofie. Zo zadiatku to urcite bola raciondlna neukazeme vsetko. Toto zameranie a predstavivost nie



je nieCo, na ¢o by sa mnoho dnesnych akcnych hier
sustredilo, skor je to oblast pre indie hry.

SUPERHOT bol obrovskym tspechom na
Kickstarteri. Preco ste sa rozhodli prave pre
Kickstarter? Aké su jeho vyhody a nevyhody?
Ovplyvnuje to nejako vasu hru?

Kickstarter je Uzasny a umoznuje velmi blizky kontakt s
komunitou. Z pohladu tvorcov nam umoznuje zostat’
nezavislymi. To su pozitivne veci, no sucasne
predstavuju aj velku zodpovednost' a vacsiu zataz, ako
keby ste do toho $li s vydavatelom. Obcas sa stretavam
s nazorom, ze vydavatel je iba tuc¢ny chlap s cigarou v
Ustach, ktory len berie peniaze a nerobi nic, no
nezdielam tento nazor. Vsetci vydavatelia, ktori sa
zaujimali o SUPERHOT, boli Uzasni ludia, ktori skutocne
chceli pomdct’ a mali skdsenosti a znalosti, ako to
spravit. Robit hru bez vydavatela je tazké rozhodnutie,
no sme si isti, ze to dokazeme. Pretoze vSetky vyhody
Kickstarteru - blizkost” ku komunite, nezavislost’ - su
taktiez aj nevyhodami. Musite vyriesit vSetky danoveé
problémy. Ak prekrocite rozpocet, su to vase peniaze a
nemate ziadnu financnu istotu velkej institucie za vami.
Ma to dévod, preco su v Hollywoode kreativna sféra a
biznis sféra oddelené. Ale je to vzrusujuce ist touto
cestou.

Prototyp SUPERHOT bol ukazany aj v Oculus stanku
na E3. Aky bol feedback? Aké su rozdiely medzi
desktopovou verziou a verziou pre Oculus?

Su to velmi rozdielne verzie. Zaklady su stale rovnakeé,
ale rozne detaily z toho robia Uplne iny zazitok. Ako
napriklad so sledovanim polohy hlavy sa mdzete v hre
sami vyhybat' letiacim gulkam. SU to Uzasné veci.

Posledna otazka je trochu zaludna. Co je na vasej
hre vlastne takeé "super hot"?

Haha, nie je to len nazov, vsak? Je to sucast’
blaznovstva celej hry. SUPERHOT nie je nazov, ktory by
vymyslel distributor, nie je to nieco, s ¢im by mohla
prist’ velka spolocnost. Jednoducho to nie je dost’
racionalne, aby to niekto podporil. Vo velkom biznise, a
hry si obrovskym biznisom, kazdé rozhodnutie
potrebuje racionalne zdévodnenie. A len si skuste
vygooglit SUPERHOT! A s nasim malym timom a
rychlym procesom tvorby sme mohli vyskusat’ vsetky
tieto blaznivé nové napady a aj nazov hry. Skandovanie
nazvu medzi levelmi, mysel-ovladajdci motiv, ktory s
tym prichadza - to je ten pristup, ktory sme skusali.
Zamilovali sme sa do toho - skandovanie "HOT" s
kazdym "SUPER" ktoré niekto povedal - a bolo
vzrusujuce potom sledovat” ako na to hraci reaguju.

Dakujem za rozhovor.
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Ked Bohemia Interactive zacala predavat early access
képie hry DayZ, zdalo sa, ze sa na hra¢skom nebi
objavila nova hviezda. Hra sa predavala ovela
rychlejSie, nez jej tvorcovia ocCakavali a po rychlom
prvom miliéne predanych kusov priSiel aj druhy.
Napriek velkej financnej injekcii od samotnych hracov
sa vsak zda, akoby sa vyvoj titulu skor spomalil, nez
zrychlil. Hraci eSte stale ¢akaju na opravy bugov a
vloZenie mechanik, ktoré sa uz v zime zdali byt za
najbliz§im rohom. Redaktor Gamespotu sa tak vybral
za tvorcom povodného moédu do hry ARMA 1T i
veducim projektu samostatného titulu, Deanom
"Rocket" Hallom. Rocket opisal hned 6 oblasti, v
ktorych sa chystaju zasadné zmeny k lepSiemu.

Novy Engine

Hra zacinala na zastaralom engine ARMA Il - Real
Virtuality 3. V Bohemii investovali vela casu do jeho

modernizacie a prispdsobeniu open world MMO titulu.
Rocket v juni sposobil chvilkovy chaos, ked pocas
konferencie E3 pochvalil kvality nového enginu. V
skutocnosti vsak doslo iba k rozhodnutiu, premenovat’
upravovany Real Virtuality 3 na Enfusion. Vyvoj v tejto
oblasti vsak pokracuje kontinualne a najvacsou
zmenou by malo byt zapracovanie podpory DX 10 a
DX 11. Hra by sa tak mohla dockat’ skoku ako na poli
vizualu, tak na poli hardvérovej narocnosti. Velké
zmeny sa tak dotknd v prvom rade prace s
dynamickym osvetlenim, réznymi zdrojmi svetla i
tienmi. Engine uz podporuje aj OpenGL, takze by sa
hra mala skor Ci neskor objavit aj na Linuxe.

Servery s novou technologiou

"Nova technolégia” je v tomto pripade 64-bitova
architektura serverov. Vdaka obrovskému navyseniu
RAM pamate sa konecne zlepsi optimalizacia a



zaroven do hry pribudn tisicky predmetov a celkovo
viac bude vsetkého - zombikmi pocnuc, zvieratami
pokracujuc a koristou konciac.

Novy zaciatok hry

V pévodnom moéde sa hraci objavovali na juznom
pobrezi a ich cesta viedla jasne na sever. V samostatnej
hre vSak vyvojari hraCom trochu zamotali hlavy a hraci
sa zacali objavovat na vychodnom pobrezi. Mnozstvo s
tym suvisiacich zmien podla Halla ale nebolo ani tak
zamerom, ako skor vysledkom bugov a chybajiceho
vykonu. Povodne v Bohemii chceli, aby sa hraci
objavovali na oboch pobreziach, chyba vsak nechala
hracov cestovat’ predovsetkym z vychodu na zapad. Na
severe sice mali byt pripravené velké bohaté mesta, tie
vsak uz 32-bitové servery nezvladali spravne nacitavat.
So 64-bitovou technoldgiou sa vyvojari mézu opat’
zaoberat’ aj kompletnym doladenim tejto oblasti.

Novy systém vybavy a koristi

Akonahle sa systém znovuobjavovania predmetov
zbavi niektorych bugov, bude zavedeny novy
ekonomicky systém, v ktorom bude kazdy item
jedinecCny a to naprie¢ vsetkymi servermi. Rocket
systém vysvetlil na priklade okuliarov s nocnym
videnim: "M6zeme napriklad do sveta vlozit' iba sto
tychto zariadeni a novy item tohto druhu sa vo svete
objavi az po smrti niektorého z charakterov, alebo po
jeho zniceni." Ak teda uz v hre bude 100 funkcnych
okuliarov s no¢nym videnim, dalSie sa uz nebudu dat’
najst’ len tak pohodené niekde na stole. Ak sa na
niektorom serveri podari dat’ dokopy napriklad
vrtulnik, mal by stipnut zaujem skisenych hracov
prave o tento server.

Ziskanie l'udi a technolégii z Cauldronu

Slovenské studio Cauldron bolo zndme predovsetkym

svojou sériou loveckych simulatorov Cabela's Big Game &

Hunter. Zvysky financne zruinovaného studia odkupila
Bohemia, 25 zamestnancov tak uz nejaky cas

pracuje na zvieratach a love v DayZ. Vdaka ich
skdsenostiam by sa zvierata mali presuvat’ z miesta na
miesto podla dennej ¢i nocnej doby. Tiez sa budu

rozdielne spravat, najma podla toho, ¢i pojde o Selmy
Ci agresivne druhy zvierat, zdomacnené zvierata i
"neutralne" zvery. Samozrejme, vyuziju aj svoje
skusenosti so spracovanim samotného lovu. Popri tejto
téme sa Hall dostal aj k téme zmien pocasia, ktoré tiez
ovplyvnia migraciu zvierat. Nie len ony, ale aj hracske
charaktery potrebuju pri teplom pocasi viac vody,
pokym v chlade spalia viac kalorii.

Razne zmeny v ovladani

Hall nenavidi tazkopadne ovladanie a chcel by DayZ co
najviac priblizit’ Frostfall médu Skyrimu. Ohen by sa
mal zakladat’ jednoducho umiestnenim ohniska na
zem, uchopenim pochodne, rovnako ako sa to robi pri
zbraniach a prilozenim pochodne k ohnisku, opat’
rovnakym tlacidlom, akym sa normalne Utoci zbranou.
Preberanie sa viacerymi polozkami v menu by sa malo
stat’ minulost'ou. DayZ sa takisto zbavuje narocného
ovladania zbrani, v ktorom sa zameriavaci kriz
pohybuje nezavisle na pohybe charakteru. Novy systém
by sa mal viac zamerat' na hmotnost' zbrani a teda aj
zotrvacnost’ pri otacani a spatny naraz.

Ak by ale chcel aspon niektoré z tychto veci dotiahnut’
naozaj az dokonca, musel by sa spolu so svojim timom
poriadne poponahlat. Nic sa totiz nemeni na tom, ze
Hall zostava zamestnancom Bohemie iba do konca
roka. Potom sa zaCne venovat inym projektom a DayZ

si pojde vlastnou cestou.
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SNIPER ELITE 3

Rebellion Akcna

Len jeden nadych. Utriete si pot z Cela, prizmdurite
oCi, pozriete sa cez optiku a dostavate sa do tranzu.
Snazite sa nehybat, svaly v ruke vam stuhli, zbran
drzite pevne, ukazovakom jemne hladite spust.
Vidite len svoj ciel, ostatné nevnimate. Posledny dlhy
nadych, svet okolo sa spomali, potiahnete spust. Je
to len okamih, no trva vecnost. Ste panmi svojho
Casu a navysSe rozhodujete aj nad Zivotom niekoho
iného. Nie ste len bezny vojak, ale ostrelovac,
situaciu riesSite elegantne a chladne a vysledok je
smrtiaci.

Sniper Elite séria sa nikdy nedostala do elitnej
videohernej spolocnosti. Dnes tu mame uz tretiu
Cast’ Je to jeden z najhorucejsich letnych titulov, no
predajmi, produkénou hodnotou a nakoniec ani
kvalitami, Ziadna cast nevyletela do vysin. A aj to je
asi dovod, preco su vsetky diely také Specifické. Nie
su to hry pre kazdého, su to hry s chybami, maju
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svoje publikum a to ich berie také, aké su. A to je aj ‘5?’
pripad Sniper Elite 3. Na hru budete nadavat, parkrat -
ju aj vypnete, lebo vas nejakou hlupost'ou nahneva,

no aj tak si ju znova pustite, pretoze napriek

vSetkému sa hra dobre.

Aj tak vsak trojka nie je prave v lahkej situacii.
Fanusikovia série presne vedia, Co mézu ocCakavat’

a to aj dostanu, no to vsetko okolo moze trosku
mrziet. Ani jednotka, ani dvojka neboli nijak zvlast
epické hry. Aj tak vSak mali nieCo do seba. Prva cast’
sa tocila okolo vyvoja nemeckych jadrovych zbrani.
Druha zas svojim epilogom predznamenala zaciatok
studenej vojny, ¢o jej dodalo zaujimavu atmosféru.
Sniper Elite 3 sa toci okolo tanku. Ano, je to sice
velky tank, no stale len tank.

Aspon je tu opat Karl Fairburne, hlavny hrdina série.
Aj teraz je len tichym hrdinom, ktory sa nedocka



oslavnych choralov, no pomoze nastoleniu

rovnovahy v krvavom konflikte. Trojka dejovo
predchadza V2 a pozrieme sa v nej do Afriky. Na
jej severe totiz operovali ako nemecka, tak aj
talianska armada a aj ked' to nebolo Uzemie, kde
by sa lamal chlieb, rozhodovalo sa tam o vyhode,
ktord mohla jedna alebo druha strana ziskat.
Pribeh nie je tym, ¢o by vas v pripade Sniper Elite
3 posadilo do kresla a je trochu skoda, ze videa
medzi misiami budete preskakovat. Nie su nudné,
no akosi citite, ze sa tu nehra o vela a nie su
dolezité.

Predovsetkym chcete strielat’ a priamo do hlavy.
Mozete si nahovarat, ze prvorada je taktika

a podobne, no nakoniec sa ni¢ nevyrovna tomu
pocitu, ked z bezpecia snajperského hniezda
strelite nepriatelovi na druhom konci mapy rovno
do oka. A nastastie sa postupne dostavate

k jednej veci, kde Sniper Elite 3 potesi ovela viac

ako jeho predchodca. Afrika, to nie su len sinkom
zaliate piesocnaté puste. Z hladiska dizajnu autori
odviedli velmi slusnu pracu a aj ked' je v zakladnej
hre len 8 misii, dojem zo Struktudry lokalit je velmi
dobry. A to so sebou prinasa aj nové moznosti.

Prostredia Afriky sa vam otvaraju viac ako to bolo
v minulosti v Nemecku. Misie su vacsie,
clenitejSie, nie su to len Uzke ulicky
zbombardovanych miest, kde sa snazite skryvat’
za chrbtom kazdého vojaka a aj tak sa nakoniec
prestrielate z problémov so samopalom v rukéach.
Ciest je mnoho, od tunelov v skalnych stenach,
cez cesticky pod bunkrami, az po priamy nastup
na hlavnej trase. Kazda vam umoznuje vyuzit' jej
moznosti, ¢i uz je to pomaly a nepozorovany
postup alebo kladenie pasci, ktoré konecne ma
vacsi zmysel.
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Vo vybave si nesiete najma sniperku, samopal a pistol,
no bolo by hriechom nevyuzit vsetko ostatné, o hra
ponuka, aj ked'si to mdzete spristupnit’ len postupne.
Kamene na odlakanie su Sikovné, no samé osebe
nemaju prilis velky zmysel. Pomdzu vam prejst’ cez
Uzky strazeny chodnik, no najviac si ich oblubite

v momentoch, ked’ sa dostanete k minam. Polozite
minu, odbehnete prec a staci jeden kamienok

a spustite ohnostroj. Nové cesty vSak znamenaju aj
nové moznosti ako odlozit'bokom zbran a skusit’
prekazky a nepriatelov prekonat bez zabijania,
pripadne len nozom do hrdla.

Nemo&zeme vsak o Sniper Elite 3 hovorit” ako o Cistej
stealth hre. Len umoznuje kombinovat’ styly tak, ako to
v danom momente citite. Vzdy sa hrou mézete
prestrielat, no Zivot sa mina rychlo a lekarnicky sa
nevalaju vsade navokol. Najdete tu aj pomdcky, ako
ikonku oka zobrazujucu vasu viditelnost pre
nepriatelov. Alebo tercCiky nad hlavami nepriatelov,
ktoré indikuju ich stav. ZIta je podozrenie, pri éervenej

mate problém. Ak si k tomu pripocitate este aj

oznacovanie nepriatelov pomocou dalekohladuy,
dostavate tak do ruk moznosti, ktoré poskytuju
neustaly prehlad o svojom okoli. A ako sa neskor
ukaze, budete to skutocne potrebovat.

Umela inteligencia v hre neexceluje. Ma svoje svetlé
momenty, ale vela toho do vienka nedostala.
Nepriatelia pocuju hluk a podla neho vas hladaju a ak
nieco podozrivé vidia, idU sa tam pozriet. Vedia vas
obklUcit" aj vyhnat z krytu granatom. A inokedy im za
chrbtom mézete tancovat kankan a nevsimnu si to.

A potom su tu tie momenty, ked’ zabijete nozom
vojaka v bunkri a zrazu vam na opacnom konci mapy
vyskocia dva cervené terciky, ktoré to poculi.
Nastastie, bezni vojaci nie su v strelbe Uplne neomyini.
Horsie je, ked vas cez polovicu mapy aj tak nejako
uvidi tank. Ten uz totiz na strednej obtiaznosti trafi
vzdy a presne. A aj ak ste skryti za nejakou skalou,
vybuch sam osebe vam dost” uskodi.



A to, bohuzial, nie su jediné problémy, ktoré vas pri hrani budu
sprevadzat’. Snahu o tichy postup vam moze skazit aj cely rad
mensich bugov. Predstavte si situaciu, ze ticho vystupite na
straznu vezu, nozom zabijete nepriatela a jeho telo sa po smrti
v Sialenom fyzikalnom kf¢i pusti do break-dance, pricom,
samozrejme, cez podlahu spadne dole. To si vS§imnu straze

a zrazu mate problém. Podobnych mensich chybiciek je tu viac
a to je Skoda, lebo vedia pokazit' dojem. Podobne je to aj

v situacii, ked’ sa napriklad postava nepreplazi popod vezu, lebo
jej v tom brani neviditel'na stena, pricom sa moze zdat, ze by
tadial vedela prejst” aj vzpriamene.

Vyvazuje to vsak mnozstvo pozitiv. Dojem z akcie, rychlej aj
pomalej, je stale velmi dobry. Rovnako aj balistika striel a brutalne
X-Ray zabery vyzeraju efektne. Pravdou je, Ze penetracia tela by
mohla byt spracovana trosku vernejsie a rovnako aj animacia
toho, ako gulka opusta telo, no stale velmi dobre funguju

a neopozeraju sa. Spravanie zbrani je spracované dobre, so
samopalom si v boji na vacsie vzdialenosti nepomézete a nie je
ani presny. Rovnako pistol s timicom ma svoje pravidla
fungovania a len tak jednoduchou s nou nemdzete postrielat’

vsetko okolo.
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Misii je sice len 8, no po prejdeni hry a zhruba 6-7

hodinach na konte budete mat’ za sebou aj tak len
polovicu hry, ¢o je velmi prijemné zistenie. Po
Urovniach je rozosiatych mnoho zberatelskych
predmetov a kazda misia obsahuje okrem hlavnych
cielov aj vedlajsie. Niekedy od vas chce len to, aby ste
nieco zozbierali. Inokedy zas musite ticho odstranit’
straze vo veziach, ¢i vyhodit’ do vzduchu sklady. Do
hry sa tak mozZete pustit’ znova a vyskusat nie len iny
postup, ale aj splnit to, ¢o vam predtym nevyslo.

A ak by sa vam aj to malilo, moZete sa pustit’ do

vyziev. Sami alebo kooperativne (vo dvojici a len
online) mozete Celit’ neustale prichadzajdcim vinam
nepriatelov v reZzime Survival, pripadne Overwatch,
kde je zas vasou Ulohou vkradnut sa na nepriatelsku
zakladnu. A ak by vam ani to nestacilo, mdzete sa
vrhnut do kompetitivneho multiplayeru pre 12 hracov.
Klasické rezimy ako DM a TDM su doplnené

o zaujimavé variacie. V Distance King, ako uz nazov
napoveda, dostavate body za vzdialenost. V No Cross
zas timy nemaju povolené prejst’ na Uzemie toho
druhého. Pritom zbierate skisenostné body, aby ste sa
mohli prepracovat’ na elitu medzi snajpermi.



Graficky sa Sniper Elite 3 od svojho
predchodcu prilis daleko neposunul.
Neznamena to, ze by hra vyzerala
zle, to vObec nie, no najdeme dnes
na trhu aj krajsie kusky. Stale bezi na
Asura engine, tak ako aj
predchodcovia a vlastne vsetky hry
od Rebellionu za posledné
desatrocie. Hudba je velmi dobr3, aj
ked'si ju uzijete skor len v menu.
Ruchy su taktiez spracované dobre
a potesi aj kvalitny dabing. Je to
malickost, no talianski vojaci
rozpravaju taliansky, nemecki zas
nemecky, to sa dnes az tak Casto
nevidi.

Ako som uz raz napisal, Sniper Elite
3 ma svoje vlastné publikum a to
urcite nesklame. Oproti druhej Casti
prinasa niekolko dobrych vylepseni,
ovela lepsie prostredia v misiach

a podobne, no taktiez sa hra
nevyhla ani chybam. M4 ich viac ako
V2 a to nie je pre autorov dobra
vizitka. Hra kvoli tomu nie je
nehratelna, no vysledny dojem by
bol bez kazov urcite lepsi. Ak si vsak
chcete dobre zastrielat (a presne na
hlavy) v obdobi druhej svetovej
vojny, pravdepodobne dnes nie je
lepsia volba.

Matug Strba

HODNOTENIE

+ otvorenejsie levely, viac ciest

+ moznost’ taktizovat, pouZzivat pasce
+ vyborny dojem zo strelby

+ dabing

+ zaujimavy multiplayer

- Al ma slabé chvile, ale zbada vas aj cez
pol mapy

- presnost’ Al v tankoch

- rOzne dalsie bugy

- obranné casti misii su len bezhlavou
akciou
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ENEMY FRONT

Cl Games Akcna

O firme Cl Games pochadzajlcej z Pol'ska ste
pravdepodobne este nepoculi. V hernom biznise je uz
od roku 2002 a ma za sebou niekolko titulov, na PC

a konzolach zacinajuc a handheldmi konciac. Preco ste
teda o nich (12 rokov v hernom biznise je skutocne
dost) este ni¢ nechyrovali? Je to jednoduché. Kazda ich
hra je skrz -naskrz priemerna a v podstate ni¢im
zaujimava.

V hre sa chopite Ulohy Roberta Hawkinsa, amerického
novinara, ktory zostal zaseknuty na starom kontinente
vo vire udalosti druhej svetovej vojny. Jeho zamer
infiltracie k partizanom je Cisto ziStny a motivovany len
napisanim najlepsieho ¢lanku. Pripaja sa teda

k polskému odboju a berie do ruk zbrane proti
Wehrmachtu.

Enemy Front je strielackou z vlastného pohladu, aké
mozeme pocitat na tisicky. City Interactive, pardon, Cl
Games, pretoze rebranding a skracovanie je trendy a Cl

PC, XBox360, PS3

logo je asi ubercool, si aspon vybrali neosuchané
prostredie druhej sveto... vlastne nie, aj to ste uz videli
miliénkrat. Co takto prostredie domaceho polského
odboja? To by mohlo fungovat’ a byt zaujimavé. No ale
asi ako pre koho. Jeding, ¢o si z vojnovej historie Pol'ska
pamatam ja, je Hitlerov blitzkrieg tour 1939, kde teda
polska armada velmi neoslnila. Ale mozno je pre
niekoho pol'sky odboj zaujimavejsi ako, Co ja viem,
vylodenie v Normandii.

Pribehova linka je vSak prihltpla, skoro nikam sa
neposuUva a nejaké vaznejsie nacerpanie historickych
informacii tiez nehrozi. Hawkinsov rebricek hodnot sa
pocas hry nijako nemeni a cakali by ste aspon odklon
od jeho poévodného zameru s ¢lankom, ked uz mu
zomrelo tolko bratov v zbrani po boku. Pribehové
animacie su robené priamo v engine a su otrasne
komprimované do nepozeratelnych kociek (fakt este
niekto obetuje v dnesnej dobe Blu-ray diskov




a rychleho pripojenia zopar stoviek mega na toto?).
Vacsinou v nich Hawkins spomina pri rozhovoroch
s partizanmi na minulost, no maju len zakryt’ fakt,
Ze sluzia ako barlicka pre zdovodnenie iného
prostredia v nadchadzajucej misii, pretoze ako sme
si uz povedali, polsky odboj je z hladiska vyvoja
vojny absolutne nezaujimavy.

Tak sa teda okrem zdemolovanej Varsavy pozriete
napriklad aj do Noérska, kde skutocne prebehla
akcia zaskodnikov na tovaren tazkej vody a
spomalila vyrobu nacistickej atomovej bomby.
Okrem tejto misie je zaujimava, bohuzial, uz len
jedna a aj ta sa nachadza mimo hlavnej kampane a
je samostatna. V nej ide o kradez kddovacieho
zariadenia Enigma.

Napln ostatnych misii by ale mala byt niecim
zaujimava a pestra. Autori sfubuju tri rézne pristupy

k rieSeniu misii -stealth, priamu konfrontaciu

a snajprovanie. Ak ste hrali ich predchadzajice
diela Sniper Ghost Warrior (2010) ¢i Sniper Ghost
Warrior 2 (2012), tak zaZijete déja vu. Vsetky tieto
prvky, dokonca spomalené odpalenie projektilu

a sledovanie trajektorie az k cielu, su recyklované
prave odtial. Po Styroch rokoch sa teda okrem
prostredia nezmenilo nic. Stealth pristup je stale
nulovy a jalovy a jeho pouzitie len zdrzuje,
snajprovanie aj ak¢na Cast’ je OK. OK v tom zmysle,
Ze ich prevedenie nijako nevybocuje z dnesnych
Standardov.

A to je najvacsi problém celej hry (a v podstete aj
celého portfélia CI Games). Je OK, no ni¢im vyrazne
neoslni. Polsky tim ma ambicie, ale hre toho dost’
chyba k dokonalosti. Zislo by sa ju viac ju vylestit,
pridat nejaky pamatny moment alebo situaciu,
proste cokolvek, Co hrac¢ov donuti hru si
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zapamatat. Prostredia su vdaka Cryengine pekne
spracované, no Casto narazite na drobné nedorobky

a nelogickosti, ako chybajuci rebrik na straznej vezi Ci
levitujuce objekty nad stolom. Ale hra nemala problém
ani kedykolvek klaknut a pordcat’ sa hlasenim, ze
program prestal pracovat alebo niekedy nenabehol
obraz. TaktieZ sa obcas zaseknete alebo prepadnete do
objektov a to napriek tomu, ze Urovne su len Sirsi
koridor bez vacsich moznosti vybocenia, ale inak nic
tragické. Parkrat dostanete na vyber z dvoch alternativ
pokracovania v Urovni, no ide len o kozmetické
vylepsenia, pri ktorych by mal pravdepodobne hrac
mat’ pocit, Ze o nieCcom rozhoduje. To je, samozrejme,
len klam a na konci sa cesty spoja.

V uzavretych priestoroch sa umela inteligencia
nepriatelov chova maximalne idiotsky a to je taktiez
z jeden z mnohych trademarkov Cl Games. Ak stojite

v Uzkej chodbe konciacej dverami, budu sa cez ne
hrnat vsetci vojaci a je im jedno, ze na prahu uz na
sebe lezia Hanz, Dietrich, Franz, Gerhard, Gustaf,
Helmut a aj Horst Fuchs a ich nahromadené tela
siahaju az po zarubnu a teda to takto asi nepdjde.
Hodit" k vam granat nemaju v skripte, pretoze vypocet
z réznych miest je komplikovany a aby neboli autori za
debilov, ze si vojaci hadzu vybusniny pod nohy, tak
granaty pouzivaju len na otvorenych priestranstvach.
Vasi spolubojovnici su len naskriptovani od bodu

k bodu a velmi vam nepomo&zu. Na druhej strane,
aspon vam nehadzu granaty pod nohy, takze OK.

Na niekolkych mapach, ktorych mohlo byt aj viac, si
mozete zahrat multiplayer rozdeleny na Deathmatch,
Team Deathmatch a Radio Transmission, kde
obsadzujete nepriatelské vysielacky. Tim, ktory ma
obsadenych viac postov, posle spravu skor a tak



vyhrava. Aj ked' je prevedenie multiplayeru OK, najdete vela hier,
kde je multiplayer spracovany lepsie a zaujimavejsie.

Enemy Front ni¢im neprekvapi, no ani vylozene ni¢im neodradi.
Hra je skratka absolUtne priemerna, ergo pre hracov v tolkej
konkurencii nezaujimava a neviditelna. Nema zZiadnych bossov ani + snajperské casti
akéhokolvek antagonistu, kvoli ktorému by ste sa mohli + Cryengine obcas prekvapi
s postavou stotoznit’. Strielate len nackov v recyklovanom dizajne

predchadzajucich Cl hier. Scenarista aj level dizajnér su e v
- prilis linearne

pravdepodobne z radov programatorov a podla toho to aj vyzera. - otrasna umel4 inteligencia

Hre chyba akykolvek wau moment alebo situacia. Hlavny hrdina, - velmi gycovité

ako aj ostatné postavy, je zabudnutelny a tuctovy. Vyraznejsie su - v zanri neprinasa absoldtne nic
nové

len snajperské Casti, ktoré obcas poskytnu aké-také
zadostucinenie, no tie uz maju Cl nacvicené z predchadzajucich
hier a neponukaju ni¢ nové. S Enemy Front je to skoro ako s
krasokorculovanim. Povinnu jazdu s predpisanymi skokmi sice
spifia, no to isté robia aj konkurenti, ktori ale vedia ukazat viac
nebezpecnejsich a pésobivejsich skokov.

Vladimir Pribila
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NC Soft MMORPG

Uz takmer celé desatrocie kraluje na poli MMORPG
World of Warcraft. Boli tu hry, ktoré sa pokusili poslat’
tohto dedka do déchodku a neraz si zakladali na tom,
aké su odlisné. WildStar nie je vynimkou. Uz na
zaciatku predstavovania je nutné zmienit, Ze hru
stvorili v Carbine Studios, ktoré vzniklo v roku 2005,
kedy sa kmenovymi zamestnancami stalo 17
odidencov z Blizzardu. Ano, ani nie rok po tom, ¢o
World of Warcraft privital prvych hracov. Carbine
odvtedy nevydalo Ziadnu hru a roky prace sa
zhmotnuju az v polovici roka 2014 v titule WildStar.

Autori sa ani najmenej nehanbia za snahu vyhoviet’
rovnako nadsencom sci-fi i fantasy zanru. Uz na
zaciatku tak budete postaveni pred krutu volbu rasy,
ktora zahrna roboticky narod Mechari, ale aj Aurinov,
malé roztomilé stvorenia pripominajuce krizenca
cloveka, zajaca a niecoho zlatého s dlhym chvostom.
Univerzu uz 2000 rokov dominuje intergalakticke
impérium nazvané priznacne — Dominion, co nie je
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prave, frakcia sympatakov. Dominion ovlada ovela viac
planét, nez skutoCne potrebuje, ale az teraz ma pred
sebou svaty gral — domovsku planétu starobylej rasy
Eldanov. Eldanisa jedného dia nacisto vytratili z tohto
vesmiru, avsak mnozstvo skvelych technoldgii iste
zostalo zarastat machom na Nexuse. Ako na potvoru
si vsak prave tuto planétu vybrali aj rebeli, zoldnieri

a iné podvratné zivly, ktoré planétu vyhlasili za svoju
poslednu liniu odporu a neustupia ani o krok. Napriek
par vadam mdzeme tuto frakciu s pomerne Cistym
svedomim oznacit’ za “tu dobrd”. Uz preto, ze milucké
"zajolisticky" najdeme prave u nich.

Pokym zaciatok pribehu vyznieva ako vazne sci-fi

a v rovnakom duchu pokracuje tutorial odohravajuci
sa na orbite Nexusu, zvysok pribehu prezivate na
planéte s prekvitajucou faunou a flérou a fanusikovia
fantasy sa nemaju ¢oho obavat’ Hra poctivo
kombinuje oba zanre a na planéte najdeme lesy, kde
proste pristalo cosi velké, kovové a evidentne



z vesmiru i hovoriaci strom, u ktorého tazko urcit, Ci
ho stvorila magia alebo technolégia. U supervyspelych
civilizacii, akou bola eldanska, je to asi spravidla aj tak
jedno a to isté. Autori maju skusenosti s Diablom

i StarCraftom a vo WildStar kombinuju techniku, svaly
a magiu s rovnakou prirodzenostou, s akou by si

v obchode pytali Sest rozkov.

MieSanie zanrov a rozdielne rasy naznacuju
pritomnost” nezvycajnych povolani, ale to nie je tak
celkom pravda. Odpadlici z Blizzardu, zastavajuci
kl'dCové pozicie, evidentne vyvijali hru s Umyslom
pripravit nieCco ako WoW, ale snad’ v kazdej oblasti

o trosku lepsiu. V hre teda najdeme uUplne klasického
fantasy warriora v tazkom brneni, vyzbrojeného hi-
tech mecom, medika, stalkera (rogue), espera (mage),
inziniera s robotickymi maznacikmi a originalom je tak
asi iba spellslinger, o méze byt rovnako dobre kovboj
s knihou kuziel, ako i mag s dvojicou hi-tech
revolverov za opaskom.

Okrem bojového povolania si vSak vyberate aj “cestu”,
o je viac-menej civilné povolanie. Lakavou je cesta
objavitela, ktory sa musi dostat’ na tazko dostupné
miesta a v niektorych questoch tak meni MMORPG na
3D platformovku. Vedec pre zmenu skima, ale
zameriava sa aj na ziskavanie Criepkov eldanske;j
mudrosti a osadnik sa venuje predovsetkym vystavbe
budov. Za civilné povolanie sa ale neda oznacit’ vojak,
idealny pre tych, ktori kaslu na vsetky tie doplnkové
veci okolo a radsej pobiju este viac monstier.

Skér, nez sa dostaneme na Nexus, musim skritizovat’
prvé kroky a tutorial, ktory je najhorSou castou celej
hry. Hrac je vrhnuty do zmatku a chaosu, ktory sa
odohrava na niekolkych Urovniach vesmirneho korabu,
pospajanych siet'ou teleportov. Navigacia totalne
zlyhava. Hrac netusi, kadial vedie pribehova linia,
nechtiac sa zamotava do bocnych uloh

a nepodstatnych rozhovorov, bludi po tazko
zapamatatelnych chodbach, miestnostiach a sienach.
Popritom sa topi v mnozstve informacii, podavanych
prostrednictvom textovych okien, chvilami nevie ani to,
ako sa vola, ale je si isty, ze ho to nebavi.

Zaplateny mesacny poplatok ale veli pokracovat’ a pud
sebazachovy zas Co najskor vypadnut. AZ na povrchu
Nexusu si zaCnete naplno vychutnavat jeden

z dévodov, preco sa tato hra na poli MMORPG len tak
nestrati a to subojovy systém. V tejto hre nenajdete
Ziadny spdsob, ako zamerat’ nepriatela a nepocitajte
ani s klikfestom. Pekny akcny systém sa najlepsie
vysvetli na priklade bojovnika s velkym mecom. Po
zadani prikazu na Siroky sek, jeden zo zakladnych
utokov, sa na zemi pred bojovnikom nachvilu zobrazi
modra polkruhova oblast. Ta znazornuje priestor, ktory
bude zasiahnuty Utokom a hlavne vsetci nepriatelia v
nom. Mate este trochu Casu, aby ste sa napriklad
natocili spravnym smerom ¢i urobili ukrok do strany.
V pripade prieraznej strely ma oblast’ tvar uzkeho, no
dihého obdiznika, ktory potrebujete namierit
spravnym smerom. Pirueta, prevedena so se¢nou
zbranou v ruke, okolo vas nakresli kruh smrti. A takto
by sa dalo pokracovat naprie¢ 30 schopnostami
kazdého povolania.

Rovnakeé pravidla ale platia aj pre Specialne utoky NPC.
Ak sa teda ocitnete uprostred velkého cerveného
kruhu, nie je otazkou, ¢i sa blizi fireball, alebo po vas
niekto Smaril balvan o velkosti rodinného domu, ale ¢i
stihnete uskocit. Specialne Utoky byvaju totiz naozaj
bolestivé a vyprazdnuju velkud cast  zasobnika zdravia.

Rychle uskoky rozhoduju o vitazstvach a porazkach
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a hraC ma tak neustale plné ruky prace. Okrem modrej
a Cervenej sa rychlo naucite rozoznavat aj zelenu
oblast, ktora oznacuje miesto pozitivneho ucinku,
najcastejsie dopinajuceho zdravie.

Druhou castou bojového systému je retazenie Utokov.
Warrior ma akysi zasobnik zdrivosti. Ten sa nabija
zakladnymi, slabsimi, no rychlymi atokmi, za ktorymi
teda raz za cas nasleduje niektory zo silnejSich Utokov,
ktoré zasobnik naopak vyprazdnuju. Presnym opakom
je stalker, ktory ide do suboja s nabitym zasobnikom

energie, ktory sa vsak silnym Utokom vyprazdni a opat’

sa dobije az pocas série menej narocnych vypadov.
Ano, je to vlastne podobny systém ako u warriora

a rogue vo WoW-ku a ostatné povolania si na tom
podobne. Ale vdaka neustalemu zameriavaniu
nepriatelov a uhybaniu pred Utokmi ide zaroven

o nieco celkom iné. Ak ste uz v inych MMORPG skusali
aj grindovanie pocas sledovania prenosu futbalového
zapasu, vo WildStar to radsej neskusajte.

Kostrou levelovania postav je odomykanie uz
spomenutych 30 schopnosti. Pocas suboja vSak mate
rychly pristup iba k 6smim, takze ziadne hranie na
celej klavesnici ako na klaviri sa nekona. Namiesto
toho si treba vybrat vlastny Styl a vybrané schopnosti

vylepsovat pridavanim dalSich bodov. To je moznost,
ktora sa, samozrejme, u kazdej schopnosti odomyka
po krokoch a az s postupom na vyssie levely.
Ziskavanie schopnosti dopina investovanie AMP
bodov, Co je viac-menej obdoba talentov, ako ich
pozname z WoW-ka. Trojicu hlavnych linii postupu
véak doplina trojica hybridov. Ak sa teda neviete alebo
nechcete rozhodnut, napriklad medzi cestami Assault
a Support, ponuka sa i zlata stredna cesta.

Subojovy systém je ale mozno to jediné, co pomaha
prezit' nezaujimavé questy. Napriek snaham o inovaciu
aj v tejto oblasti skizavaju kazdodenné povinnosti do
stereotypu: ,Zabi tamtie gigantické vcely, dones mi
srdcia kamennych obrov.” Najdi a dones... Najdi

a odovzdaj... Zabi... N4jdi... Zabi... Inovacia v tomto
pripade spociva jedine v spOsobe vyjadrenia kvantity
potrebnych drahokamov, rohov, zabiti, zachraneni,
chvostov... Namiesto toho, aby ste mali skratka zabit 6
takych chrobakov a 4 onakych, znazornuje sa plnenie
Ulohy v percentach. Ak zabijete malého chrobacika,
pribudne 6 percent, ak giganticku vceliu kralovnu, tak
pokojne aj 36 percent. Celkom prijemné, kedZe nie je
treba sledovat, ktory druh hmyzu a akej velkosti
(narocnosti) este chyba. Percentualny systém
sprehladnuje aj skupinové plnenie questov. Ak
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zabijete nieCo ako jelena sami, v Ulohe tym
postupite o 18 percent, vo dvojici postupite
obaja 0 9 percent, alebo v trojici o 6 percent.
Treba vsak povedat, Ze pomerne Casto su takéto
ulohy prekladané aj nie¢im napaditejsim. Takze
sa k slovu dostanu aj minihry, v ktorych budete
zistovat spravne heslo, opakovat ukazanu
sekvenciu a povozite sa na poziarnej
vzducholodi. Tych zaujimavejsich questov je
teda vlastne dost, ale tych nezaujimavych
zostalo stale akosi privela.

Do toho vSak vstupuju questy naviazané na
volbu civilného povolania, takze ak uz bol moj
bojovnik z neustaleho zabijania unaveny,
venoval sa prieskumu mapy a plneniu
prieskumnych dloh. Tie ho nechali vyskakat na
vrchol najvyssieho stromu i vodopadov a vyhlad
stal v oboch pripadoch za to. Inokedy musel
zjest' malu hubu, aby sa zmensil a dostal sa cez
vchod do jaskyne s velkost'ou mysacej diery,
ktord nasledne zmapoval a objavil aj akychsi
piadimuzikov. Klasické pInenie Uloh hocikedy
prerusia vyzvy, ktoré sa aktivuju automaticky

a niekedy sa tak pristihnete pri nahanani
motylov, ani presne neviete preco. Cast dobrych

Mount Customization

Velocirex Mount

Available Mounts
Click to customize. Drag to your items bar for faster access.
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napadov si autori odlozili bokom pre takzvané
dobrodruzstva. Su to v podstate questy pre 5
hracov a niektoré napady vyzeraju na prvy
pohlad naozaj dobre, nakoniec sa vsak akosi
zvrhnd na koncentrovanu nudu. Napriklad
obsahuju nelinearny pribeh, v ktorom partia
hlasuje o dalsSom postupe, ktory je vSak utopeny
v takmer nekonec¢nom vyvrazdovani slabuckych
NPC-ciek. Narazite aj na MOBA Ulohu, ktora by
mohla krasne fungovat, keby sa jej zdcastnili
dva timy znepriatelenych frakcii a nie vas tim
proti tupej A.l. Mozno s pribudajucimi patchmi
sa tato cast presunie k plusom hry, momentalne
vsak velmi zabavna nie je.

Osobitnou kapitolou su dungeony. Nie je ich
vela, ale su obsadené zaujimavymi bossmi, ktori
spravidla vyuzivaju mnozstvo Specialnych
schopnosti, privolavaju posily, utekaju, hryzu,
pluju a neraz menia taktiku, ¢im boj rozdeluju
na viacero faz. Autori vedia, aké s dungeony
pre hracov MMORPG dolezité a tak ich nutia,
aby kazdého bossa spoznali a museli
porozmyslat nad vhodnou stratégiou. Neraz

pridu aj prekvapenia. Jeden z bossov dokaze
vysielat’ prstence fireballov, pred ktorymi niet
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iného uniku, nez kluckovanie. Hybat sa teda musi
naucit rovnako vrhac kuziel ako i bojovnik, odety
v najtazsej zbroji a rozhodne si nikto z nich nemdze

pocas suboja odskocit do kuchyne po nieco sladké...
Iny boss na bojisko posiela neprijemnych
vybuchujucich protivnikov, ktori vSak maju jednu
slabinu... Neprezradim akd! Dungeonmi sme sa uz
vlastne dostali aZ k late game, kde si okrem pekne
narocnych dungeonov pre 20 ¢i 40 hracov zasluzia
aspon stru¢nu zmienku aj daily questy a PvP bojiska 10
vs 10.

Po dosiahnuti 50. levelu maju hraci, samozrejme, viac
Casu aj na guildovny Zivot, remeselnu vyrobu i Cast’
hry, notoricky znamu ako housing. Pravdupovediac,
vyvojari ma na Uvod trochu sklamali. SUkromné domy
mali byt podla strohych informacii nasim kusom
herného sveta, ktory mézeme menit podla vlastnych
predstav. V skutocnosti podla vlastnych predstav
menit'mbézeme, ale iba lietajuce ostrovy daleko od
pevniny, s teleportom ako jedinou pristupovou cestou.
Ano, je fajn, Ze vam do zahradky nevlezie nikto
nepozvany, (Co by za to dali otcovia deti podobajucich
sa na suseda) ale zdaleka to nie je maximum toho, o
sa dalo urobit’. Vyberate si z niekolkych pripravenych
domov. Tie sice mbzete upravovat, zariadit’ skromny

interiér, hrat' sa s vyzdobou a dokonca menit pocasie
a zariadit’ sneZenie Ci slabu iluziu podmorského sveta,
ale nie je to ono. Zaujimavé je az okolie domu, ktoré
ponuka iba zopar stavebnych parciel, avsak dlhy
zoznam moznosti vystavby zahrad, sukromnych bani,
cvicisk, veternych mlynov a dalSich uzitocnych budov.
Nikto teda nemdze postavit’ vsetko, ¢o by potreboval
a to je dalsSou motivaciou pre socializaciu hracov,
najcastejsie v ramci guildy.

Na zaver nam zostala grafika a urcite ste si uz na
obrazkoch vsimli, ze je "kreslena”. To samozrejme
nevyhovuje kazdému, ale ked’ pred rokmi zacalo, nie
az tak vel'keé studio, vyvijat' naozaj velku hru, urobilo
spravne rozhodnutie. Vizual animakov je nadcasovy,
autorom pomohol skibit sci-fi a fantasy prostredia,
nezatazil slabsie herné zostavy a navyse vyzera dobre.
Nexus ponuka velké mnozstvo fotogenickych
prostredi, rozlicné dungeony i iné indoorové priestory
a vSetky hyria farbami. Dokonca aj v temnych
podzemnych jaskyniach vzdy nieco hori, alebo aspon
fosforeskuje a v takomto svete sa skvele vynimaju
podivné zvery, NPC postavy i hracske postavy vsetkych
ras, kazda poctivo animovana. Vizual skvelo dopina
soundtrack, ktory neskazi ani jazdu lesom na zivom
mountovi, ani blbnutie na antigravitacnom



skateboarde uprostred mrtveho udolia.

Autorov este treba pochvalit za hladky start velkej MMORPG.
Samozrejme, nejaky ten vypadok a hotfix bugov sa objavi vzdy, ale na
rozdiel od konkurencného The Elder Scrolls Offline sa Carabine Studios

a NCsoft nemaju hracom za ¢o ospravedinovat. Zrejme pomohli aj + atraktivne dungeony

skusenosti NCsoftu s oboma hrami Guild Wars ¢i City of Heroes. Hra si + vydareny subojovy systém

mo&ze dovolit’ pytat’ od hracov mesacné poplatky, no pouziva model + velky svet s mnozstvom moznosti
znamy predovsetkym z EVE Online, kde si mozete herny cas kupit aj za + prirodzena kombinacia sci+fi a fantasy
nazbierané in-game bohatstvo. + pestré prostredia

Virtualny svet WildStar je bohaty a velka Cast mojich poznamok zostava + vydareny soundtrack

Uplne nevyuzitd, ale aj tak by bolo zbytocné pokusat sa opisat naozaj

kazdé zakutie Nexusu. Takze ¢o na zaver? Snad’ skromny nazor, ze ak - neprehladny tutorial

niekoho nezaujalo WoW-ko, ma mald $ancu oblUbit si prave tdto hru a to - v niektorych ohladoch az prilis podobné
napriek podstatne ak¢nejSiemu subojovému systému. Avsak aj ti, ktori WoW
maju chut’ na nieco ako poriadne vytuningované WoW-ko, nech sa - neraz nudné questy

poriadne zamyslia. Je tu bohaté univerzum, skvelé dungeony, znamy styl
questenia, guildy, vystroj, prestiz, vietko tam, kde ma byt, v prijemne;j
kreslenej grafike, s mnozstvom vylepsSeni a trochou Cerstvého vanku.
Skratka presne to, Co ma obsahovat dobra MMORPG.

Robert Raduska
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Spintires konecne vychadza a ponuka jedinecnu
simulaciu jazdy masivnych strojov cez narocné
zablatené terény, s naslednym vozenim dreva na
urcené miesta. Mozno sme to uz v nejakej nemecke;j
simulacii videli, ale malo to daleko od toho ¢o ponuka
tato hra. Tentoraz je to totiz skutocna simulacia, pri
ktorej da ovladanie vozidiel zabrat aj na asfaltovej
ceste, nie to eSte na lesnych cestach, na ktorych

lahko zapadnete do metrového blata.

Autori z Oovee vytvorili nieco, ¢o by mohlo sluzit ako
zaklad kazdej fyzikalnej simulacie vozidiel. Hra ma
velmi kvalitné a k realite sa bliziace spravanie v
narocnom teréne, s ohfadom na kolesa, vahu vozidla,
dynamiku a celé je to simulované na zaklade pohonu
naprav kolies a diferencialu. Prejst” aj maly zablateny
kopec je tak problém a to v hre najdete 5 rozsiahlych
prostredi s rozlohou 1 km Stvorcovy, ktoré mozete
kompletne prejazdit’ so sériou ruskych tazkych strojov.
Ponuka je Siroka, od Jeepov, cez malé nakladiaky az po
velké tahace dreva. Pritom sa da kazdé vozidlo

Racing

predefinovat, zmenit' mu naves, pridat prives, iné
kolesa, alebo pripojit svetla na lepsie nocné videnie.

So zakladom hry sa autori skutocne pohrali. Vybavite si
vozidlo a nasledne sa pustite do terénu. Mozete
najskor zobrat Jeep, aby ste preskimali prostredie,
zistili kadial mozZete prejst, ¢i to nakladiak zvladne a
naplanovat jeho misiu. V hre je totiz len jedna uUloha a
to dopravit drevo z jedného miesta na druhé. Staci
prist's autom, nalozit' naklad a bezpecne ho dopravit’
do ciela. Nie je to vSak jednoduché. Dokonca priam
narocné a v kazdom prostredi stravite celé hodiny.

Simulacia na jednotku

Spintires je jednou z mala hier, kde skutocne pocitite
rozdiel medzi vozidlami. Zatial ¢o s Jeepom so
zapnutym 4x4 pohonom a

diferencialom prejdete prakticky vsetky terény,
nakladiaky, Ci uz s drevom alebo bez neho, uz
potrebuju svoj priestor, su tazké a zeru vela benzinu.



Musite tak pomaly postupovat vpred, snazite sa
nezapadnut, nezaseknut’ a prejst' rozmanitymi
terénmi, od blata, cez rieky, okraje jazier, az

po rozne drevené provizérne mosty. Cestou sa
mobzete prevratit, zakliesnit'medi stromami, méze
vam dojst” benzin alebo poskodite auto tak, ze sa
uz nepohnete.

Ak hrate na lahsej casual obtiaznosti (ktora ma vsak
daleko ku casual), vSetko sa da vyriesit’ presunutim
auta do garaze. Stratite vSak naklad a aj hodinu
alebo dve, ktoré ste na danu cestu obetovali. Alebo
mozete skusit’ prist’ s inym autom s nalezitym
vybavenim dotankovat, opravit, pripadne

skusit’ potiahnut’ vozidlo. Ak vSak hrate na hardcore
obtiaznosti, pocitajte s tym, Ze sa vozidlo presunut’
neda, mate vyssiu spotrebu (teda je

vhodné pouzivat’ co najmenej diferencialu

a pohonu vsetkych kolies) a k tomu so zapnutym
diferencialom musite vyuZzivat’ manualnu

prevodovku. UzZ tak naroCna jazda sa stane este
narocnejsou a komplikovanejsou.

Nech je vsak jazda akokolvek komplikovana, uzijete
si z nej kazdu sekundu, Budete sa vyzivat v tom,
ako sa blato pod kolesami rozpada, odtlaca, kolesa
preSmykuju a nevedia sa dostat’ z blata. Musite
skusat cuvat, vytacat auto, znovu skusat prejst o
krok vpred. Budete citit kazdy kamen, ktory sa vam
dostane pod kolesa, budete vidiet, ako sa pod
kolesami pohybuje, vnimat, ako sa pneumatiky pri
prechode stlacaju. Podobne aj pri vode pocitite,
ako naraza do karosérie, ako ju kolesa viria, ked’
preSmykuju pod hladinou. Jednoducho zazitok,
ktory sa da vychutnavat’ dlhé hodiny. Ked'si k tomu
priratate posobivé prostredie lesov, plynuli zmenu
dna a noci vyjde vam z toho hra, aku inde
nenajdete.



Navyse fyzika zahrnuje aj dynamiku stromov. Niektoré
vylomite, iné vase auto vedia ohnut a moézu vam v

ostrej zakrute pomdct’ podrzat naklad. Je vsak skoda,
Ze stromy nemdzete vyrubat, kedze velmi lahko medzi
nimi uviaznete a nasledne sa uz nepohnete.

Uplne idealne by bolo, keby ste stromy mohli odrezat a
nalozit, ale to Zial nie je mozné. Casto tak ostava len
reset, alebo restart. Stromy vsak nie su jediny problém,
na ktory v hre narazite.

Obsahovo prazdna hra

Kym simulacna stranka je priam dokonala, herna
vyrazne zaostava. Nejde o samotné ovladanie vozidiel,
ktoré sa vel'mi vydarilo, ale o samotnu ponuku hry. Hra
ma totiz len 5 scenarov a vsetky s rovnakou a pevne
danou Ulohou. Ziadne ndhodné generovanie, ziadne
dalSie moznosti. Len to isté stale dookola. M&zete sa

sice premavat’ po lesoch a objavovat’ skryté veci, ale po
hernej stranke dostanete len jednu moznost - zajst na
urcené miesto po drevo a odviezt' ho. Citit, Ze autori
nestihali alebo nevladali urobit’ viac. Pritom si hra priam
pyta prechod narocnym terénom z miesta na miesto na
Cas. Alebo aspon volné jazdy s moznost'ou vyberu
vozidiel. Na kazdom kroku v hre vidiet, ako

autori nedopracovali rézne planované prvky, napriklad
auta maju zeriav na drevo, ktory tazkopadne, ale
predsa viete ovladat, ale je na ni¢, kedZe sa drevo
naklada samé. Mozno aktualizacie hru postupne
rozsiria.

Ale Spintires ma aj jeden vyraznejsi herny prvok a
paradoxne nim tvorcovia zabili cely simulacny nadych
titulu. Ide o odkryvanie mapy. Ta je vzdy pri

Starte CiastoCne zakryta a pre jej odkrytie musite v
lesoch hladat' malé tornada, ku ktorym sa priblizite a



odkryjete danu ¢ast. Casto je to pritom
zbytocné, kedZe mapa je velmi jednoducho a
priam detsky nakreslena a na nej vidite akurat
velké cesty. Priam by si to ziadalo

aspon kvalitnejsi pohlad Ci uz s realnym
prostredim hry alebo typickou 2D
geografickou mapou. Na druhej strane,
mimo svojho designu vam mapa umoznuje
poznacit’ si miesta a mapovat trasu krizom cez
lokalitu. Ta sa vam nasledne v rezime jazdy
zobrazuje ako ciara pred autom.

Ale kym spominaju Ciaru vidite vzdy, Casto sa
vam stane, zZe neuvidite ddlezitejsie prvky.
Kameru v hre akoby robil diletant, ktory chce
hracom ubrat’ Co najviac zazitku. Jej pohyb je
totiz velmi obmedzeny. M6zZete s fiou len
mierne rotovat okolo auta, no

neponukne Ziadnu volnost ani nastavenie
vlastného pohladu. Pri jazde lesom je to

doslova na nervy. Nevidite, kde presne mate

stromy, ako mdzete zatocit' a Casto uz vobec
nenajdete pohlad, ktorym by ste videli za auto.

Hra ma aj multiplayer, ale je to skor len
kozmeticka kooperacia. Hrate sice vsetci Styria
naraz, vidite sa navzajom, ale deformovany
terén nie je prepojeny a vyzera to len ako
ghost race. Je tam vsak maly bonus a to, Ze

si navzajom viete pomoéct, napriklad
dotankovanim alebo opravou. Chyba tomu
nieco viac, napriklad preteky alebo iné sutazne
prvky.

Kvalitné technolégie nevyuzité
na maximum

Technologicky je hra velmi dobra a ako sme uz
spominali, ma zrejme najkvalitnejsiu
deformaciu s blatom v hrach doteraz. Dokonca
kolesa auta z blata vytrhavaju kusy, ktoré sa na
ne lepia a odpadavaju. Kvalitné su stromy,
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voda, odlesky, tiene. Velmi efektne je spracovana
zmena dna na noci a kazda Cast’ dna ukazuje les v inom
svetle. VSetko je pdsobivé, ale zaroven to mohlo byt
este detailnejsie a to len jednoduchym rozsirenim
nastaveni, ktoré mohli autori ponudknut’ pre rychlejsie
pocitace. Podobne aj dohlad alebo velmi blizke
objavovanie sa travy a LOD detailov. Doplifaju to
kvalitne spracované vozidla, ktoré zablatite a
rozstrekujucou vodou aj umyjete. Mokré kolesa sa
lesknq, detailov je skutocne dostatok. Len skoda, ze
samotna destrukcia je zapracovana len zbezne a v
drvivej vacsine znicenie naznacuju len cisla. Neskor
sa prida dym a ohen.

Zvukova stranka je jednoduchg, ale napriek tomu
pekne spracovana. Zvuky aut su uveritelné, pocujete
ich rev a preémykovanie kolies dopina $tebot
roznych vtakov v lese, zvuky kolizii a to je prakticky
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vsetko. Ale pri tomto Style ani viac netreba. Ak by ste
chceli radio v autach, soundtrack si uz mdzete
pripravit' sami niekde na pozadi v PC.

Ovladanie je na klavesnici velmi dobré, sadne do ruky,
je presné a vzdy viete, ako sa auto bude spravat. Jedine
je trochu nedoriesené ovladanie pridavnych zariadeni
vozidiel, ktoré vsak ani nie su potrebné. Su skor zatial
nevyuzitym vizualnym doplnkom. Zaujimavostou je
prehadzovanie manualnej prevodovky manualne
mysou. Ak ale radsej jazdite s gamepadom, rovnako ho
mozete zapojit’ a hrat.

Co sa tyka vykonu, je na tom hra, napriek pocitaniu
vsetkej fyziky, velmi dobre a aj na starsich kartach
dosiahnete 60 fps bez problémov. Hlavne preto je
Skoda, Ze chyba pokrocila moznost’ s vyssim
nastavenim detailov. Nastastie, autori od zaciatku
spolupracuju s modermi a prave oni hru potlacia vpred.



Pomo6zu s detailmi aj ponukou a uz od dema pridavaju nové
vozidla, napriklad aj Standardné Jeepy alebo cestné auta. Ukazali
aj nove trate, Ulohy, upravena bola viditelnost, pridana zimna
krajina a vela dalSieho.

Hra je nesmierne pdsobiva a v simulacnej casti inovativna.

Technicky posuva spravanie sa vozidiel v teréne do novej + jedine¢ne zapracované
generacie. Autori postavili vybornud kostru, ktora pokrivkava v spravanie sa vozidiel na réznych
samotnom obsahu a citit’ aj ich dilemu. Akoby nevedeli, ¢i hru povrchoch

+ netradicné vozidla
+ rozsiahle a narocné prostredia
+ podpora médov

tlacit’ viac do simulacie alebo arkady. Nakoniec tam ostali prvky

aj z toho aj z toho, ktore sa k sebe nehodia. Jednoznacne tak

hre chyba viac map, rozmanitejsie Ulohy, napriklad na cas alebo

preteky a urcite aj lepSia kamera. Mody vak funguju a tak - velmi zla kamera

najlepsie, ¢o mdzete po Uvodnych hodinach v hre spravit, je - niektoré slabsie grafické detaily

- len 5 scenarov, kazdy s pevne

danymi Ulohami

Spintires by sa hodili dve hodnotenia pre rozny typ hracov. Jedno ;jsdstredi sa len na prevazanie
reva

vyhladat si ich.

za paradny simulacny zaklad a to 9.5. Druhé za obsahovu stranku,
ktoré by bolo 3.0. Osobne sa (napriek vsetkej kritike) priklanam k

simulacnému zakladu a moznosti rozSirovania moédmi a tak si

hra zaslUzi 7.5. Zaroven vSak Spintires odporic¢am len v pripade,

ak si chcete uzit’ offroad jazdu krizom cez lesy.

Peter Dragula
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Codemasters Racing PC, XOne, X360, PS3, PS4~ °
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Dobré meno a povest’ su nenahraditelné a plati to aj funguje. Mnoho jej toho budete vycitat, no aj tak si
v hernom priemysle. Predstavuju totiz rozdiel medzi k nej vzdy znovu sadnete a budete sa obstojne
Uspechom a padom na dno. Codemasters sa za bavit’ Berie si nieCo z oboch predchodcov, no
uplynulé roky v tomto biznise zaradili ku Spicke vydava sa pritom vlastnou cestou.

v oblasti pretekarskych hier. A prvym titulom zo
série Grid to len potvrdili. Pravdepodobne si ani
DiRT neziskal taku fanusikovskd zakladnu ako ich

V istom zmysle je takato nekonzistentnost” hier

v sérii zaujimava. Treti raz hrame GRID a treti raz sa
hra inak. Ortodoxnym fanusikom jednotky sa zo
zaciatku Autosport urcite nebude pozdavat, no

v tomto pripade netreba dat' na prvy dojem. Hra vas

cestné preteky. S druhou Cast'ou Gridu vsak o svoju
reputaciu prisli a museli sa snazit, aby sa pokusili
dostat nie len spat na vrchol, ale najma do srdc

, S v v ramci kariéry hned’ ivode hodi daleko dopredu,
a nasledne aj kniznic hracov.

aby vam ukazala, Co vas Caka. A nebude sa vam to

Preto ubehol len zhruba rok a mame tu dalsie pacit. Ale do kariéry sa aj tak zahryznete uz od
pokracovanie tejto série. Dvojka bola trapas, zacCiatku. A ako postupujete po jednotlivych
fanusikov len nahnevala a aj napriek tomu, ze krokoch, najdete v nej urcité caro. Sice
nezbierala Uplne najhorsie hodnotenia, asi len zjednodusené, no rozhodne ma kariéra o
malokto na nu spomina v dobrom. Museli prist’ ponuknut.

rychle a razne rieSenia — musel prist’ GRID
Autosport. Nie je to sice navrat do vysin prvej Casti,
no ako naplast na ubolené hracske srdce hra

Je pred vami 5 tried: Touring, Endurance, Open
Wheel, Tuner a Street. Kazda predstavuje jednu
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vetvu vasej kariéry, ktora je urcena vlastnym
zasadenim, pravidlami a aj autami. Vyhodou je, ze
cestu kariérou si volite sami a mozZete ju kedykolvek
zmenit. Staci si vybrat' jednu z tychto tried. Tam vas
Cakaju ponuky na série podujati a kazda takato séria
predstavuje jednu sezonu. Pokojne tak moézete jazdit’
niekolko eventov s Touring autami na okruhoch

a hned’ potom sa zas vrhnut do driftovania, i pretekov
v uliciach svetovych metropol. Obrovskou vyhodou
tohto systému je variabilita. Ak sa zaCnete pri jednom
type pretekov nudit, mdzete sa pustit' do inych.

Vyhravanim ziskavate skusenostné body a nimi sa zas
posuvate vyssSie vo svojom kariérnom progrese. A ked’
v kazdej z tychto tried ziskate dostatok bodov, mozete
sa pustit'do GRID Sampionatu, ktory ponukne nieco

z kazdého. Toto predstavuje akysi vrchol jednej
urovne, po ktorej sa posuvate vyssie, k lepsSim autam

a narocnejsim pretekom. XP vsak ziskavate aj inak. Na
zaciatku kazdej sezony si musite zvolit kontrakt. To je

tim, pre ktory tato sezdnu budete jazdit. Timy maju
svoje poziadavky a aj odmeny. Cim vyssia je zakladna
poziadavka na umiestnenie, tym vyssia je odmena.

A okrem toho sa liSia eSte aj tym, v akej miere vam
umoznia upravit' si auto. Pocas kazdého eventu vam
tim vyberie rivala, ktorého musite porazit, aby ste
ziskali viac skusenosti.

Manazment timu je pomerne jednoduchy a nie taky
prepracovany ako v prvej Casti. Nevyberate si si ani
kolegu, co je Skoda, lebo vas potom dost’ Casto
sprevadzaju neschopni drevaci. Podobne je to aj so
sponzormi. Tych nenahanate priamo. Kazdy pretek
obsahuje niekolko vyziev a tieto vyzvy predstavuju
sponzorov. Ich plnenim tak ziskate sponzora

a skusenostné body, ktoré k tomu patria. Na jednej
strane, je pravdou, Ze tento systém je velmi
zjednoduseny, no sustredi pozornost’ na pretekanie a
autorom sa tak podarilo vypracovat’ intuitivny systém
odmien a progresu.
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Kariéra v GRID Autosport je skutocne dlha. Pred vami

su stovky pretekov, ktoré vam zaberd desiatky hodin
Casu. A Co je najlepsie, hra pritom nenudi a stale
dokaze bavit' Jazdenie je zabavné, okruhy nie su
nevyrazné ako v dvojke a dojem z jazdy je velmi dobry.
Trosku nestastnym krokom je vytvorenie vlastného
imaginarneho okruhu pre hru, ktory Codemasters
vyuzivaju Castejsie, ako by bolo treba. Celkovo je to
vsak 22 okruhov, ktoré este ponukaju niekolko réznych
variacii, takze vysledné cislo okolo stovky trati je hned’
o nieCo zaujimavejsie. A nebude vam hrozit' to, ze by
ste opakovali preteky na zopar tratiach ako tomu bolo
v DIRT 2.

Vozidiel je v hre k dispozicii celkovo 78, Co sice nie je
nejaké horibilné Cislo, no pri pohlade na celkovy
zoznam vozového parku si uvedomite, Ze tu vlastne nic
zasadné nechyba. Najdete tu vsetko, od Golfu, cez
McLaren P1 az po superlighty ako napriklad Ariel
Atom. V hre najdete aj niektoré Specialy, s ktorymi sa
ani v kariére bezne nepreteka, ale st urcené skor na
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Specialne eventy. Auta si v kariére priamo nevyberate,
ale r6zne timy jazdia na roznych vozidlach. Delia sa do
uz uvedenych 5 tried a navyse este niekolkych
vykonnostnych stupnov podla vasho progresu

v kariére.

Kariéra vSak nie je jedinym rezimom. Okrem
obligatneho rychleho hrania urcite ocenite
multiplayerové moznosti. Jednak tu nechyba lokalny
splitscreen, ¢o dnes, bohuzial, nie je vObec
samozrejmost. Vzhladom na popularitu online hrania
v sérii vSak zaujme hlavne tato cast. Okrem vlastnej
garaze si vytvarate kluby. Online rezim je prehladny
a intuitivny, vytvaranie aj vyhladavanie pretekov je
hracka. Okrem iného, ponuka este aj vlastné Specifické
vyzvy, v ktorych sa vo forme tabuliek pretekate

s ostatnymi hra¢mi po celom svete. Zabavnym
bonusom je party rezim, kde si mozete s kamaratmi
rozdat par Uderov v demola¢nom derby v style DiRT
Showdown.



<9 NIELD DA%
09 \iKS=L H=HC

15 NTFIAN MCKAN =

A CEEY

a 4TH //HOLD
=}

&) X5

Trnom v oku mnohych hracov bude jednoznacne
jazdny model v GRID Autosport. Ten je iny ako v prvej
Casti, no rovnako sa lisi aj od toho v druhej. Zadok auta
tu Sialene nelieta v zakrutach a tak nemusite Skripat’
zubami, ze by ste kazdu jednu prechadzali Smykom.
Daju sa krasne prechadzat bez toho, aby vam auto
driftovalo. No Grid je taktiez velmi benevolentny a vela
vam toho dovoli a prepaci. Skor sa priklana k arkade.
No to najdolezitejSie aj tak nakoniec je, Ze je zabavny

a dojem z jazdy je velmi dobry. Ak ale nie ste ochotni
akceptovat priklon k jednoduchosti, ani to vam stacit’
nebude.

Ovela smutnejsie je to vSak s destruk¢nym modelom.
Aj pri tuknutiach citite vahu auta, nie su to papierové
Skatule, ktoré do seba narazaju, vzdy si to auto nejako
odnesie a to je dobre. No aj v tomto pripade obcas hra
povoli az prilis. Aj ked vam superi sposobia defekt,
stale dokazete ist" velmi rychlo. Plechy sa tu krcia,
odlietavaju a ma to aj realny vplyv na jazdné vlastnosti,

no napriklad pritlacné kridla na formulach su snad’
neznicitelné a to vie velmi pokazit' dojem. Po tazsej
nehode uzZ vase auto netahd, toci uz len dolava, je celé
pokrcené, no kridlo aj tak stale drzi a taktiez aj tie
jemné formulové kolesa. Nepeknou chybou su aj
odlomeneé casti na trati, ktore raz za cas zvyknu
levitovat. Naopak, potesi opotrebovanie pneumatik,
ale len v endurance pretekoch, kde aj tak chybaju
zastavky v boxoch.

Verte mi, Ze nehdd bude v hre mnoho. A nemusite ich
vobec zapricinit vy. Al je v celej svojej Skale agresivna
a maloCo vam daruje. Vie jazdit defenzivne, blokovat’
vas, no na druhej strane jej nerobi problém ani to, aby
vas v zakrute jednoducho zostrelila. Vtipné je, Ze to
dokaze aj vas timovy kolega, ked'si vy chcete
pohodlne prejst’ zakrutou a razom ho mate
zaparkovaného v kufri a uz sa zbierate zo Strku. Hra
obsahuje aj penalizacie pri prekroceni bielej Ciary, no
v tomto ohlade je obcas naladova a potresta vas aj



vtedy, ked' vas super vytlaci a vyjdete z trate bez toho,
aby ste ziskali vyhodu.

Po vine protestov pri vydani druhej casti sa do GRID
Autosport vracia aj pohlad z kokpitu, no nestrielajte
eSte Sampanské. Tento pohlad je v hre len tak, aby sa
nepovedalo. Je to sice lepsSie ako nic, ¢i ten mod

v dvojke, no rozblurovany pohlad (nie taky dynamicky
ako v Shiftoch) nie je prilis pekny. Rovnako aj
neosvetlena palubovka, Ci statické budiky. Navyse aj tu
kvalita trochu pokrivkava. Vo formulach p&sobi zivsie,
neméte pred sebou sklo a stipiky, v touring autach zas
horsie.

Graficky hra vobec nie je na zahodenie a radi sa k tym
lepSim a krajsim pretekarskym titulom. Samozrejme,
bezi na znamom EGO engine, ktory Codemasters
pouziva uz par rokov. Nejaké tie obmedzenia kvoli

vydaniu na staré konzoly jej budete musiet prepacit,
zvlast v okoli trati, ktoré nie je prave detailné, no aspon
je vizualne bohaté a Zivé. Okolo trati najdete kamerovu
techniku, divakov a podobne. PC navyse vcera dostalo
HD balicek textdr pre auta, ktoré zvlast pod vplyvom
roznych svetelnych efektov vyzeraju velmi pekne.
Obrovskym plusom je optimalizacia, kedZe Autosport,
aj po balicku textur, v ultra nastaveniach a podobne
bezi ako po masle.

V Codemasters vsak podcenili hudbu. Po stranke
zvukov, ruchov a efektov je vsetko v poriadku,
priestorovy zvuk funguje, zvuk motora sa meni podla
kamery a véetky ostatné dne$né $tandardy hra spiiia.
Ale ked vam popri jazde v nadupanych Sportiakoch
najslavnejsimi tratami sveta nehra do ucha dobra
hudba, dojem nie je stopercentny.



Co je divné, lebo naozaj tu budete pocut’ aj komentar z trate, melédie
v istych Usekoch trate, v ktorych hra, ale inak ani tén.

S GRID Autosport je to zlozité. Nova hra po velmi zlej dvojke rozhodne
napravila posramotené meno série aj Codemasters. Aj ked sa na nu
podoba, v mnohych smeroch je Autosport lepsi, prepracovanejsi

a zabavnejsi. No stale nedosahuje kvality prvej Casti. Navyse sa ubera
Uplne inym smerom. Napriek tomu vsetkému vsak dobre a velmi dlho
zabavi. Najvacsie kazy hry nie su také zavazné, aby sa nedala hrat’ Cez
ten kokpit sa prenesiete a podobny pripad je aj manazment timu

a sponzorov.

A potom tu zostanu uz len zbytocné chyby kaziace dojem, ktoré snad’
autori neskor opravia patchom.

Matdg Strba
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Matus Strba

+ zabavné jazdenie

+ dlha a r6znoroda kariéra

+ prijemna grafika

+ vyborna optimalizacia

+ dobre motivuje a odmeriuje
+ prehladny online rezim

- odflaknuty kokpit

- zjednoduseny a menej pre-
pracovany manazment

- Ziadna hudba

- nekonzistentny destrukény mod-
el

- viac mensich chyb
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Krillbite Studio

Noc mdze byt niekedy strasidelna aj pre dospelych,
nehovoriac o detoch, ktoré za kazdym tmavym rohom
vidia strasSidlo. Maly Spunt, ktory vie sotva stat na
nohach, sa preto idealne hodi do hlavnej Ulohy
hororovej adventury. Prisli na to aj vyvojari z Krillbite
Studio, ktori hra¢om naservirovali temny pribeh
vhnimany ocami dvojrocného chlapca.

Vsetko zacina idylickou oslavou s tortou a dvomi
svieckami, nad ktorymi sa sklana usmievava mama. Po
narodeninovom uvode nasleduje nenarocna vyuka v
detskej izbe. Chlapca sa pohra s loptou a vlacikom,
nauci sa otvarat Supliky a skrine, posiiva mensie
predmety, vysplha sa na stolicku a zoznami s
hovoriacim plySovym medvedikom. To vSetko vnimate
z pohladu prvej osoby a je to prakticka priprava na
velké dobrodruzstvo, ktoré sa zacne uprostred noci,
ked' sa privetiva detska izba a vlastne cely dom zmeni
na pochmurne bludisko.

Adventura

AMONG THE SLEEP

PC

Malicky sa prebudza sam v absolutnej tme. Na svoj
vek je celkom Sikovny, dokaze uz stat’ na nohach, hoci
neraz capne na styri a ked'si k dveram prisunie
stolicku, dociahne na klucku. Pohybuje sa po tmavych
miestnostiach a sebad6éveru mu dodava spominany
hovoriaci maco, ktory navyse pri objati osvetli okolie
ako baterka.

Lenze nablizku je citit’ zlo, ktoré spociatku nevidite, len
si ho uvedomujete. Neskor, ked sa zo znamych, aj ked’
tmavych miestnosti domu presuniete do bizarného
sveta, ktory je zmesou spomienok, pokrivenej reality a
detskej fantazie, dostane bubak konkrétnu podobu.
Musite sa mu vyhybat” a ked' na jeho pritomnost’
upozornuju stiesnujuce zvuky a roztrasena obrazovka,
zaliezt’ do Ukrytu. Strasidlo pritahuje hlavne svetlo a
hluk a treba si davat pozor najma na zhodené flase a
dalSie hlucné predmety.



Ulohou chlapca je pod riskom noci a v
blizkosti bubaka vyhladat’ styri spomienkové
predmety, ktoré treba zhromazdit' na uré¢enom
mieste. Kazda vec priamo suvisi s chlapcom a
jeho mamou a je klucom k odhaleniu
tajomstva, ktoré je uzatvorené za pomyselnymi
dverami. K spomienkam sa da dostat’ jedine
zdolanim levelov, ktoré so sebou prinasaju
urcitl vyzvu aj nenarocné rébusy. Zvycajne
treba najst’ niekolko predmetov, napriklad
kuasky skladacky, ktoré otvoria pristup k

dolezitému objektu a s tym sa treba vratit k

akémusi spomienkovému bubnu.

Hoci sa da otvorit, posunut’ a zodvihnut kopa
veci, praktické vyuzitie ma len niekolko kuskov,
ktoré sa ukladaju v jednoduchom inventari. Od
chlapca sa vacsinou ziada vyhladanie spravnej
cesty, ktora je vlastne prekazkovou drahou, kde
pomahaju alebo zavadzaju kusy nabytku,
krabice, hracky, okenné ramy, rary, dosky, jamy
a mosty.
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Pri prekonavani nastrah zohrava ulohu hlavne fyzika.
Napriklad musite zatazit jedno rameno hojdacky, aby
ste sa preplazili na druhé, po ktorom sa dostanete do
vyvyseného otvoru dreveného domceka. Lokality su
pritom zaujimavé, aj ked' je vam jasné, ze ide o
fantazmagoriu. Detské ihrisko vyzera ako po
apokalypse alebo z no¢nej mory s Freddym
Kruegerom. V lese s bazinami vdam prebehne mraz po
chrbte. Casti domu st mixované so znetvorenymi
exteriérmi, zvlastnymi ukazmi a detskymi kresbami
namalovanymi na papieri alebo kriedou po stenach.

Postup sa uklada automaticky a ak vas dostihne bubak

alebo niekam spadnete, zacinate od najblizSieho
checkpointu. Hra nie je velmi narocna, takze sa vam to
stane len zriedka. ZavaznejSim nedostatkom ako nizka
obtiaznost, je véak dizka, ¢i skor kratkost hry. Cely
obsah je napratany do Siestich kapitol a ¢oho sa
vlastne boji dvojrocné dieta zistite priblizne po dvoch
hodinach. To je na dvadsateurovu hru bez
doplnkovych rezimov zufalo malo.

Vzhlad hry je dobry, m&zete nastavit' vysokeé
rozliSenie, ale ani pri extrémnom nastaveni necCakajte
grafické orgie. Atmosféra je vsak vydarena,




podfarbena temnou hudbou a obcas

budete mat’ zimomriavky. Hra navyse

zahriuje polozku virtual reality a s
Oculus Rift to mo6ze byt celkom ina
kava. Ovladanie je maximalne

jednoduché, mys a niekolko klavesov

na nenarocné ukony pohodine stadi.

Zaujimavy je prechod do menu hry. Po
stlaceni ESC si dieta zakryje odi, hra sa

zapauzuje a vidite pred sebou
moznosti hry.

Among The Sleep ma zaujimavy
namet a vlastne ani pointa vo finale
nie je zla. Indie vyvojari urobili kus
dobrej prace, ibaze ten kus mal byt
dvojnasobny. Za bezmala 250 000
dolarov vyzbieranych v Kickstarteri a
20 € na Steame by sme opravnene
chceli viac.

Dvojhodinové nocné dobrodruzstvo
ma vydarenu atmosféru, ale je
prikratke a nepredstavuje skutocnu
vyzvu. Sympaticka

jednohubka doplnena o Styri
symbolické achievementy sa skonci
skor, ako sa poriadne rozbehne.
Among The Sleep je ako pekna
blondinka, za ktorou sa radi otocite,
ale vzapati zajde za roh a rychlo vam
vyfuci z hlavy.

Branislav Kohut
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+ strasidelné dobrodruzstvo z
pohladu malého dietata

+ zaujimavy namet

+ vydarena atmosféra

- vel'mi kratke, cena ne-
zodpoveda dlzke hry
- nepredstavuje velku vyzvu




Goldhawk

Netrdfam si odhadnut, kolko z terajsich navstevnikov
Sectoru hralo v roku 1994 Uplne prvé UFO: Enemy
Unknown. Co si ale odhadnat trifam, je pocet tych,
ktori v tej dobe kazdy der a vecer dookola
presviedcali sami seba, Ze po tom to boji, po tejto
vyvinutej technolégii, po tomto zostrelenom tanieri Ci
po tejto zni¢enej baze uz NAOZAJ vypnu pocitac. Boli
to vsetci, Co sa do hry pustili. UFO bol takym
fenoménom na poli strategickych hier, s ktorym sa
mo&ze porovnavat snad len Dune 2 alebo prvé Heroes
of Might & Magic. Totalna zavislost na totalnej
hratelnosti. Postupom casu vznikali rozne odnoze hry,
zasahujuce do realtimovych ¢i dokonca FPS Zanrov,
ale stard dobru klasiku (priame pokracovanie Terror

from the Deep neratajuc) uz nedokazalo nic¢ prekonat.

Preco? Na to je niekolko odpovedi. Komplexné
stratégie, kde sa vyZzaduju manazérske, stavitelské a
zaroven vojenské rozhodnutia, sa uz prilis nenosia.
Tahové hry vysli z médy velmi davno. Rovnakou

Strategicka

>
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vzacnostou su tituly, kde sa herna doba pohybuje
vysoko nad hranicou 20 hodin. O opaku sa nas
prednedavnom snazil presvedcit' novy XCOM: Enemy
Unknown, ktory vysiel spolu s vybornym datadiskom v
rokoch 2012 a 2013. Napriek skvelému spracovaniu to
nebolo celkom ono. Zhruba v tom istom case sa do
ponuky Early Access na Steame dostava aj zastupca
indie sféry od vyvojarskeho studia Goldhawk
Interactive s ndzvom Xenonauts. A ak ste celé dve
desatrocia Cakali na dokonalého nastupcu pévodnych
UFO hier, s Cistym svedomim mozeme konstatovat, ze
vase Cakanie skoncilo s posunutim Xenonauts do
kategorie plnohodnotnych Steam produktov.

Xenonauts sa opiera o rovnako jednoduchu a tisickrat
pouzitl dejovu liniu ako UFO a XCOM. Zem napadli
mimozemstania a vasa Uloha je zastavit’ prebiehajucu
infiltraciu, zistit' povod nepriatela a raz a navzdy sa s
nim vysporiadat. K tomu budete musiet vykonat’
mnozstvo rozhodnuti a byt schopni nie len bojovat,



ale i komplexne riadit’ celu infrastruktiru vojenskej
organizacie, ktora je sponzorovana alianciou najvacsich
statov na Zemi.

Prvou ulohou je vyber vhodného miesta na zakladnu.
KedZe lietajuce taniere zostrelené do vody neprinasaju
ziadny zisk, idealnym zakladnym bodom je napriklad
Uzemie Ruska, Ameriky ¢i podobne velkého Statu
alebo kontinentu. Vasa baza sa postupom casu
rozrastie a z povodnych par hangarov, zameriavacieho
satelitu a dalSich podpornych budov, sa stane
plnohodnotna zakladna s roznymi typmi obrany,
garazami pre vozidla, vyskumnymi a vyrobnymi halami.
Stavanie budov sa vykonava v 2D ,stvoréekovom”
mode a pri rozmiestnovani jednotlivych prvkov treba
ratat’s najhorSou moznou alternativou. Teda, ze
ochrana zakladne zlyha a vy budete musiet’ zabranit’
mimozemskému infiltracnému komandu, aby znicilo
vasu centralnu miestnost.

Po postaveni bazy sa o pozornost’ prihlasia vedci z
vyskumného oddelenia. Prvotna ponuka projektov je
mala, ale s postupom ¢asu a najma s pribadajdcimi
ziskanymi technolégiami, sa z vyskumu stane
najdolezitejSie oddelenie. Klasické balistické zbrane
nepriatelom velké poskodenie nespdsobuju, a tak je
potrebné vyskimat' laser, plazmu a magneticky
akcelerované zbrane, ktoré aj z tych najtvrdsich
oponentov po par vystreloch spravia cedidlo na
cestoviny.

AIRCRAFT EQUIPMENT

AIRCRAFT MODIFICATION INTERFACE

Zbrane nie su jedinou
oblastou, ktorou sa
vyskumnici zaoberaju.
Délezité je aj zlepsenie
existujucich lietadiel a
vysadkovych lodi,
respektive navrh Uplne
novych typov, ktoré
dokazu na miesto
vysadku priviest viac
vojakov v rychlejSom
Case. Hodia sa tiez
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AIRCRAFT INFO
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FUEL LEVEL: 100%
AMMO LEVEL: 100%
HEALTH: 100%

PREVIOUS NEXT

DECOMMISSION VEHICLE

TROOP COMPEMENT

CPL. ETHAN
LITTERICK

CPL. MIKHAIL

SGT. ALEX SMITH MARILOV

CPL. ROBERT KING

ucinnejsie brnenia s roznymi pridavnymi funkciami.
Skdmanie mrtvych aj zivych nepriatelov zas prinesie
vyhody vasim muzom v boji s konkrétnymi druhmi
protivnikov.

Vyskimané veci je Casto potrebné vyrobit, ¢i uz za
pouzitia penazi alebo mimozemskych materialov.
InZinieri sa tak stanu rovnako doleziti ako vedci a vy
zistite, ze ked' chcete skimat a vyrabat' co
najefektivnejsie a zaroven potrebujete pokryt viac
Uzemia, je potrebné postavit' dalSie bazy.

Budovy, personal, vybavenie, to vsetko stoji peniaze.
Vojenska organizacia pod vasou kontrolou ziskava
zdroje od Statov, avSak ak si niektoré z nich prestanete
na dlhsi cas vSimat  a nebudete ich ochranovat, z
aliancie sa odpoja a vase prispevky na prevadzku
rapidne klesnu. Peniazky sa daju zarabat' aj UspesSnym
zostrelovanim a ni¢enim UFO, vysadkami a
predavanim ziskanych materialov (to sa deje na rozdiel
od povodnych hier automaticky).

Uloha manazéra, riaditela vyskumnych centier a
spravcu budov konci v momente, ked' radary zachytia
stopy nepriatelského plavidla vo vasom vzdusnom
priestore. Vyslat mozete jedno, dve alebo dokonca tri
lietadla, ktoré doletia k cielu a hra sa vas opyta, Ci s
nim chcete bojovat v manualnom alebo automatickom
rezime. Automaticky rezim spocita silu a zbrane vasich

NORTHERN AFRICA BASE

NORTHERN AFRICA

FUNDS AVAILABLE:  $3,200,000

AIRCRAFT SELECTOR
_ CHINOOK -1
FUEL LEVEL
AMMO LEVEL.
HEALTH:
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strojov, porovna ich s "emzakmi" a bez vasho
zasahovania oznami vysledok. V- manualnom rezime su

CPL. MATTHEW ROBINSON

Najma na vysSich obtiaznostiach dokaze pocitacova Al
poriadne potrapit. Strategické rozmiestnenie

naopak stroje pod vasou kontrolou, mézete ich poslat” jednotiek, pouzivanie dymovych granatov alebo

tak, aby UFO ,obklUcili”, nacasujete vystrelenie torpéd
a rakiet a dokonca pri lepsich lietadlach dokazete
zvratit’ priebeh bitiek Specialnymi manévrovacimi
tryskami.

Po zostreleni lietadla niekde nad pevninou prichadza
na rad hlavna napln hry - taktické tahove bitky vasich
vojakov proti mimozemstanom. Kazdy z vojakov
oplyva jedinecnou sadou atributov (presnost; sila,
vytrvalost), ktoré ho predurcuju na niektoré z
povolani. Snajperi vynikaju v presnosti, silni vojaci
dokazu uniest viac vybavenia bez postihu a preto sa
spoliehaju na tazké zbrane a raketomety. Aktivita vo
vlastnom kole je determinovana poctom takzvanych
time units (bodov, ktoré urcuju, o kolko sa mozete vo
svojom kole posunut, kolkokrat vystrelit atd’) u
jednotlivych vojakov. Kombinacie akcii nie su nicim
obmedzené, mdzete behat;, strielat, znova behat a
potom sa ukryt, ak vam to samozrejme dovoluje pocet
time units. Po odohrani so vSetkymi vojakmi nastava
kolo supera, kde sa pocitacom riadeni nepriatelia
snazia vasSe jednotky zneskodnit'.

Setrenie bodov do nepriatelského kola hraju velky
vyznam. Je potrebné sa kryt, postupovat’ v paroch,
vhodne kombinovat’ zbrane na blizko a na dialku, v
neskorsich fazach zacat pouzivat' omracovacie zbrane.
Smrt kazdého vojaka je tragédia, kedZe jednotkam sa
za Uspesné misie zlepsuju vlastnosti alebo dokonca
mozu dostat’ niektord z mnozstva medaili.

Znie vam to celé ako presny popis povodnych UFO
hier? Ale ved' presne o to ide! Xenonauts naozaj je
takmer totoznou kopiu 20 rokov starého titulu, ktory si
ale zahrate aj na modernych pocitacoch s novymi OS a
ktory vam prinesie rovnako kvalitnu zabavu, ako ste
prezivali este pod staruckym DOSom. Zasadnych
zmien je skutoc¢ne len par — plne manualny dogfight
mod, niektoré zmeny vo vybaveni (Xenonauti dokazu
pouzivat’ balistické stity v kombinacii s pistolou,
pripadne do raketometu naladovat omracovacie
hlavice). Chybaju plne generované mapy (ale
pomocou uzivatelskych médov si ich ponuku mézete
znacne rozsirit), naopak pribudlo rozdelenie vojakov
do skupin podla vybavenia a nie je tak potrebné



kazdého jednotlivca zbrojit' samostatne.
Inak je to skutocne presna kopia, ktora
sa rovnako hra a najma rovnako vas
posadi za PC a nedovoli odist, kym
neodohrate este aspon jedno kolo.

V pripade, Ze vas naokolo
porozhadzované obrazky svojou
slabsou grafikou odpudia, tato hra nie
je pre vas. Xenonauts nie je hra o
grafike, efektoch, rozliseni textur a
ratani pixelov na obrazovke. Toto je hra
o mechanizmoch, naroc¢nosti a
komplexnosti.

Jedinou mojou zavaznejSou vytkou su
scenare pozemnych vysadkov. Mame tu
branenie vlastnej zakladne, paniku v
mestach, Utoky na nepriatelské
zakladne, no absoldtna majorita
bojovych misii vyzaduje zostrelit' UFO a
zabit’ vSetkych votrelcov. Uvedomujem
si, ze pred 20 rokmi to nebolo iné, ale
zachrana rukojemnikov, nicenie
dolezitych cielov, obsadzovanie
konkrétnych poli¢ok, sabotaze ci

TU RESERVE
NONE

£ SNAP
36 NORMAL

podobné rozptylenia, by raz za cas
urcite padli vhod. Musim tiez upozornit,
ze hoci votrelci psychickymi silami
disponuju, vasi vojaci sa nikdy tieto
schopnosti nenaucia. Autori hry to
takto navrhli zamerne, kedze podla
nich boli takéto moznosti prilis
Loverpowered” a zjednodusovali celd
hru.

Fanusikovia pévodnych UFO hier by
nad kupou Xenonauts nemali vahat ani
nanosekundu. Toto je hra, na ktoru
cakali 20 rokov. Rovnako neurobia
chybu ani hradi, ktori maju radi
komplexné, narocné stratégie, spojené
s tahovymi taktickymi sibojmi a obsah
je pre nich doblezitejsi nez forma.

Jaroslav Ocenas

VI
SGT. VIKTOR KUTZNETSOV
S6/56
s8/58
5959
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+ takmer presna képia UFO

+ niekolko zaujimavych noviniek
+ zachovana komplexnost, hra-
telnost’ aj atmosféra

- len jeden typ vojenskych vysad-
kov
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TEST: SAMSUNG UHD U28D590D

S novymi technoldgiami prichadza aj coraz vyspelejsi
hardvér a naroky na kvalitnd vybavu hraca sa zvysuju.
Okrem vykonnej grafickej karty, procesora a dalSich
sUcasti pocitaca a hernej konzoly je urcite dolezity aj
vhodny monitor. Pre narocnejsich hracov, ktori si
Ziadaju to najlepsie, méze byt idealnou volbou Ultra
High Definition monitor U28D590D, ktory ponuka
Samsung.

Novy 28-palcovy monitor sme s radostou otestovali a
vyskusali. Uz v pri prvom pohlade na pracovnu plochu v
rozliSeni 3840 x 2160 sa nam zrak popasol na

sytych farbach s ostrym obrazom. Dobry dojem sa este
prehibil pri testovani v hrach réznych Zanrov. Uchvatne

vyzeral Starcraft ll, naproti tomu akcné hry na velkom
monitore s vysokym rozlisenim vyzneli sice posobivo,
ale novy Samsung si pytal este viac a lepSie spracovanie.
Battlefield 4 na ultra nastaveniach zaujal v exteriéroch,
no postavy a interiéry pdsobili stroho a chybali im
prepracovanejsie detaily, ktoré by dokazali vyniknut' v
takomto zobrazeni. UHD monitor je skratka pripraveny
na grafické orgie, ktoré mézeme ocakavat v
najmodernejsich tituloch so Spickovou grafikou.

Kontrast, saturacie, parametre obrazovky a Usporny
rezim monitora sa nastavuju jednoduchym tlacidlom s
mini packou na zadnej strane monitora. V zobrazenom
menu najdete aj herny méd, ktory optimalizuje



nastavenie pre potreby videohier. V praxi to znamena,
Ze zistuje zmeny v scenériach, automaticky upravuje
kontrast a hibku farieb, aby sa dosiahol ¢o najlepsi
efekt v hrach. V nastaveniach nechyba ani casovac
vypnutia.

Monitor ma display port a dva HDMI porty, ktoré vam
umoznia pohodIne pripojit dva pocitace alebo PC a
konzolu. Technologia Picture-in-Picture 2.0 umoznuje
zobrazit obraz z dvoch zdrojov sucasne pri zachovani
svojho povodného rozlisenia (Cize kazdé mdze byt iné)
a to si dokazete prispOsobit’ vlastnym potrebam,
pricom sa kvalita obrazu neznizuje. Inak povedané,
pripojite dva nezavislé vstupy, pracovné plochy oboch
zariadeni budu na obrazovke rozdelené na dve Casti a
dosiahnete efekt dvoch monitorov v jednom.

V praxi som si to skusil s dvomi pocitacovymi
zostavami a cely proces bol velmi jednoduchy. Nebolo
potrebné ni¢ menit v nastaveni PC. Stacilo nezavisle na
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sebe spustit obidva pocitace pripojené k tomu istému
monitoru a potom v samotnom menu monitora
zapnut PIP/PBP mod. Obrazovka sa okamzite rozdelila
na dve rovnaké polovice. Pri takomto zobrazeni vsak
boli prilis zrezané pohlady z kazdého PC, takze to
nemalo vel'mi prakticky vyznam. Nastastie ma monitor
Styri varianty obrazu v obraze.

Najpraktickejsi je format, kde je obraz primarneho
zariadenia na celej ploche monitora a obraz
sekundarneho zariadenia umiestneny v rohu a zabera
Stvrtinu celkového priestoru. Pre istotu si mézete
prepinat’ aj polohu zmenseného obrazu, takze ho
podla potreby umiestnite v flubovolnom hornom alebo
dolnom rohu monitora. V. menu je aj moznost zvolit, z
ktorého zdroja chcete pocut zvuk a plati to v pripade,
Ze mate priamo k monitoru pripojené slichadla. Inak
zneju zvuky z obidvoch zariadeni subezne a teda si
hlasitost  individualne regulujete.
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Obraz v obraze vyuzijete napriklad pri pisani textu, kedy posadeny na jednoduchy stojan v tvare pismena T. Ten

mozete sucasne sledovat film z druhého zariadenia.
Alebo sa hrate na konzole a popritom piSete recenziu a
vSetko mate priamo pred ocami.

Rychla odozva na Urovni 1 milisekundy garantuje
dokonalé zobrazenie akychkolvek pohybov v hrach a
filmoch bez rozmazania a inych postrannych efektov a
bez oneskorenia. Kym bezné monitory ponukaju 16,78
milidna farieb, Samsung prinasa az 64 -krat viac, Cize
Uctyhodnud miliardu farieb a preto je zobrazenie velmi
realistické a prechody medzi jednotlivymi odtienmi
plynulejsie.

Dizajn monitora ako takého zodpoveda modernym
standardom. Vyzorom nejako zvlast nevynika, ale pri
pohlade zboku je stihly ako anorekticka a ma pekné

Cisté linie. Je vyrobeny z kvalitnych materialov a

je zostaveny z dvoch kusov a upevneny k monitoru
dvomi Sraubami. Upevnenie stojana zvladnete, ale
napriek tomu, tvorcovia mohli skusit aj elegantnejsie
rieSenie. O niecCo dlhsi kdbel adaptéra by tiez nebol na
skodu, aby sa vSetko dalo bez problémov pohodine
ulozit"a rozmiestnit na stole.

UHD Monitor U28D590D stoji 669 €. Je pochutkou pre
fajnSmekrov, ktori za tuto sumu dostanu produkt
vysokej kvality, Co prinesie kinozazitok pri sledovani
filmov a umozni vyniknut Spickovym hram nove;j
generacie. TakZe ak nemate problém s peniazmi, alebo
si chcete dopriat’ exkluzivny darcek, je to velmi dobra
volba.

Branislav Kohut




Technické udaje:
Displej

Velkost obrazovky 28 palcov

TN

Jas 370 cd/m?

Kontrastny pomer 1.000 : 1 (typ.)
Mega co Dynamic Contrast Ratio
Rozlisenie 3.840 x 2.160

Cas odozvy 1 ms

Podpora 1 mld. farieb

Rozhranie

1 x Display Port
2 x HDMI
1 konektor pre sluchadla

Zdroj napajania

Zdroj napajania 100 - 240 V (50 / 60 Hz)

Prikon 32 W (v podmienkach testovania podla Standardu Energy Star)
Prikon v pohotovostnom rezime 0,3 W (typ.)

Externy adaptér

Hmotnost

Hmotnost zostavy so stojanom 5,65 kg
Hmotnost zostavy bez stojana 5,05 kg

Eko
Trieda energetickej Ucinnosti B
Vseobecné informacie

Ekologicka Uspora energie, Samsung MagicAngle, Samsung MagicBright 3, ¢asovac
vypnutia, velkost obrazu, prevod na rozliSenie UHD, PIP 2.0, PBP

Easy Setting Box

Kompatibilita s operacnym systémami Windows a Mac

Certifikacia pre systém Windows

Rozmery

Rozmery zostavy so stojanom 660,9 x 486,3 x 169,4 mm (S x V x H)
Rozmery zostavy bez stojana 660,9 x 410 x 64,7 mm (S x V x H)
Rozmery balenia 794 x 452 x 109 mm (S x V x H)

Prislusenstvo

Kabel HDMI a kabel DP ako sucast balenia
Instalacny disk CD (prirucka) a prirucka pre rychle nastavenie ako sucast balenia



Narazit' na nové mysky od Logitechu nie je vObec
Ziadnym problémom. Jednak sa na trhu objavuje
pomaly jedna novinka za druhou a taktiez je Logitech
pravdepodobne jedna z najpopularnejsich znaciek,
takZe je vsade - v herniach, na eventoch a podobne.
Z toho vsak mdzu povstat dva hlavné problémy. Ked'
Logitech dokazete najst na kazdom kroku, moze sa
zdat nepravdepodobné, Ze by vas este vedeli vobec
prekvapit. A taktiez prinasanie noviniek v takom
rychlom slede méze vyvolat’ dojem, Ze uz tvorcovia
nemaju co vylepsit, len prinesu to isté v bledomodrom.

Aktualnou novinkou je Logitech G502 Proteus Core. Ako
z nazvu mozete vycitat, ide o novy prirastok do rodiny
herne zameranych mysiek Logitechu, z ktorych sme vam
niekolko kuskov ukazovali v nie az tak davnej minulosti.
Dalej vydedukujete, ze myska obsahuje jadro Proteus.
Co to Proteus vlastne je, vas bude trapit len kratko, kym
mysku nechytite do ruk a nevyskusate si ju. Vsetky tie
Cisla a podivné vyrazy, ktoré sa pri marketingu
pouzivaju, su zbytocné. DOlezité je aj tak vzdy to, ako sa
vam s mysou hra a manipuluje.

TEST: LOGITECH G502 PROTEUS CORE

G502 nadvazuje na Uspesnu G500, ktord sme vam uz
ukazali. Ta bola charakteristicka tym, Ze vyborne
vyvazila cenu a vlastnosti. Aj ked bola G700 lepsia, pri
tej cene bola jednoducho G500 vzdy vhodnejsou
volbou. S G502 vsak prichadzaju radikalne zmeny.
Pekné oblé tvary su prec a v dlani sa vdm ocita nieco, ¢o
vyzera ako by vypadlo z letného popkornaku Michaela
Baya. MOzete sa pozriet aj na niektoru z fotiek okolo
a zistite, ze myska nevyzera prijemne. V porovnani so
starSim modelom pdsobia jej ostré hrany neprijemne
a neergonomicky. Je vsak az prekvapivé, ako dobre
padne do ruky. Nikde netlaci, nikdy vas nereze hrana,
kazdy prst presne zapadne.

To vsak neznamena, ze na nej nenajdete niektoreé
chybicky krasy a pohodlia. Spravna herna mys musi mat’
k dispozicii priehrstie tlacidiel a inak tomu nie je ani

v pripade G502. K dispozicii je ich tu az 11, vsetky
programovatelné, mozete si na ne namapovat' makro
funkcie cez pridany Logitech softvér, no k tomu sa
dostaneme neskor.



Dvojica tlacidiel vedla l'avého mysitka je prilis blizko
ukazovaka a obcas sa mozete prekliknut. Podobne aj
tlacidlo pod palcom lahko nechtiac prekliknete, ak mate
vacsie ruky. No a nakoniec to isté plati aj pre tlacidlo na
zmenu DPI, ktoré mozete nechtiac trafit’ ukazovakom.

Chvilku si na to musite zvykat, no ¢asom to zvladnete.
Rozlozenie ostatnych prvkov je inteligentné. Pod
velkym kolieskom su tlacidla na prepinanie DPI

a kolieska na plynulé prechadzanie a krokovanie. Ruka
sedi dobre a materialy su vyborné. Pod palcom aj
mali¢kom je povrch zdrsneny, aby sa vam ruka nekizala.
Ani po niekolkych hodinach necitite bolest, ani sa vam
nepotia dlane. Kym vrch mysky je z matného plastu, po
krajoch je nieco ako guma pre naozaj pohodiné
uchopenie.

Myska je, samozrejme, kablova, ¢o je rozdiel oproti
vyssSim modelom ako G602 a G700. A okrem chvostika,
ktory z nej trci, je to eSte jeden mozno nepekny prvok,
aj ked' je to dost’ subjektivne. Na myske je vyrazne logo
hernej G série. Na tom by nebolo nic zlé, keby pod nim
nebola vyrazna modra didéda. Rukou logo nemusite
vzdy zakryvat’ a zvlast v noci moze posobit” ako rusivy
element v zornom poli. Nastastie je mozné ho stimit’
pomocou Logitech softvéru.

A to nie je jediné, co myska dokaze. Logitech Gaming
Software urcite velmi dobre poznate, ak mate doma
nieCo z hernych nastrojov tejto znacky. Je jednotny

pravdepodobne pre vsetky mysky a klavesnice

a pozitivnom je, ze je jednoduchy a intuitivny. Ponuka
vam moznosti nastavenia profilov prispdsobenych pre
jednotlivé hry (navyse Casto dostava updaty, kde
pridava dalsie tituly), programovanie tlacidiel Ci
nastavenia makier pre jednoduchsie hranie. Softvér vam
taktiez umozni vyladit’ Proteus Core senzor pre
jednotlivé povrchy. Dobre funguje, ako na podlozke, tak
aj na drevenom stole.

Konkrétne cisla mysky su vel'mi slusné. Obsahuje 32-
bitovy mikroprocesor, zvladne maximalne zrychlenie
40G a maximalnu rychlost  viac ako 300 palcov za
sekundu. Jej tlacidla (favé a pravé) su dimenzované tak,
aby zvladli az 20 milidnov kliknuti. Aj ked"su to disla,
ktoré mnohi z vas asi len tazko spozorujy, aj tak je
doblezitejSie nieCo iné. Myska G502 obsahuje prvy senzor
s rozliSenim az 12000 DPI. A priamo za behu si ho
mozete nastavit' od 200 az po 12000 DPI. A Uprimne, je
to pravdepodobne viac, ako kedy vobec vyuZijete. Ano,
vase bleskurychle manévre budu este bleskurychlejsie,
ale akutne od toho vase prezitie v hre pravdepodobne
zavisiet’ nebude. Citlivost’ DPI vidite indikovanu priamo
na myske pod ukazovakom.

Myska sa chvali aj tym, Ze je dokonale prispdsobitelna.
Nie, nie je to jeden z tych neforemnych transformerov,
ktoré si mozete celé zmenit. Tu sa na spodnej strane
nachadza priestor, ktory si mozete otvorit a poukladat’
don zavazia. V baleni je ich 5 a kazdé vazi 3,6 gramu.
Dnu sa nachadza Sestuholnikovy priestor, kde si zavazia
mozete naukladat' a rozlozit. Mdzete tak nie len zvysit’
hmotnost, ale aj zlepsit rozlozenie vahy tak, aby vam
viac vyhovovalo.

Celkovo je Logitech G502 Proteus Core velmi dobrou
myskou, ktora ponuka zaujimavé moznosti, ktoré
naruzivych hracov urcite oslovia. Ponuka tolko veci, ze
mnohé mozno ani nevyuzijete, no mozete si mysku
dokonale prispdsobit  svojim potrebam. No a nakoniec
tu zostava cena. Odporucana cena je 81.99 €, Co je
mozno trosku vela. Samozrejme, v obchodoch tuto mys
najdete aj za nizSiu sumu, no aj tak je rozdiel oproti
G500s zhruba 20 €. Ak vam to za to stoji a potrebujete
12000 DPI a Upravy hmotnosti, urcite nespravite krok
vedla.

Matd$ Strba
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"Ok Google"

/

ANDROID WEAR

Pokusy o inteligentné hodinky réznych druhov pripomienky i prijaté spravy... A ako Google zabudol
registrujeme uz roky. Zvacsa vyuzivaju Android, viac ¢i  dodat, snad’ na displeji najdeme aj informaciu o
menej sa paruju so smartfonmi a trapi ich prilis kratka — aktualnom case.

vydrz batérie. Pocas 1/O konferencie vsak ohlasil utok ' ) . .

L ! ) ) Hodinky budd mat samozrejme dotykové ovladanie a
na zapastia uzivatelov Androidu samotny Google. Ten - . ) L

) ) . . . medzi jednotlivymi kartami sa bude prepinat
pripravil OS Android Wear, ktory sa coskoro dostane aj ) ) o
. . R ) ) systémom podobnym Google Now. Synchronizacia

do hodiniek od najprestiznejsich vyrobcov smartfonov. o T o

i ) ) , pritom zabezpedi, ze odstranenie karty z hodiniek
Podla Googlu sa na telefén pozerate v priemere 125-

odstrani polozku aj z telefénu. DalSou moznostou

krat za den, toto cislo by vSak malo vyrazne klesnut po L ) ' o
, , , , oo, ovladania su hlasové povely. Tie aktivujete povelom
sparovani telefénu s Androidom 4.3 alebo vyssim a . - )
. , - .y . , . "Okay, Google". Pocita sa hlavne s oblUbenostou
inteligentnych hodinik, ktoré vam poskytnu informacie ) ) )
. , , . . hlasovych poznamok ukladanych rovno do Google
o pocasi, naplanovanych schodzkach, zobrazia




Keep. Samozrejmostou je hlasové vyhladavanie,
ktorého vysledky sa mézu zaroven zobrazit na
hodinkach aj na telefone, ktory predsa len disponuje

vacsim displejom.

Dalimi samozrejmostami su ovladanie prehravania
hudby a (v zavislosti na hardvéri) sledovanie tepovej
frekvencie a pocCtu krokov. Na konci dna pripravi
Android zhrnutie, ktoré premietne do grafov a
poskytne ich nie len vam, ale ako vstup aj vyvojarom
aplikacii. A clovek 21. storocia je ¢lovek socialny, takze
nesmu chybat’ ani aplikacie pre Facebook, Twitter a
dalSie socialne siete a média. Predstavena uz bola aj
aplikacia Pinterest, ktora vas upozorni na blizkost’
niektorého z vasich znamych a méze vas aj krok za
krokom navigovat k Uspesnému stretnutiu. K tomu
dopomozu samozrejme Google Maps, pevna sucast’
Android Wear.

Na I/0O uz svoje nové produkty predstavila aj trojica
vyrobcov smartwatch. Svoju vlajkovu lod predstavil
Samsung, ktory na konferenciu zobral Gear Live.
Narozdiel od predchadzajucich smart hodiniek tejto
firmy, nema tlacitka a
sustredi sa teda na
dotykové a hlasové
ovladanie. Okrem toho
sa Samsungu podarilo
natesnat’ vSetok
hardvér do stihleho
tela. Vo vnutri najdeme
4 GB ulozného
priestoru a 300mAh
batériu. 1.63 palcovy
displej vyuziva
technoldgiu Super
AMOLED. V USA sa
bude cena pohybovat’
okolo $200.

LG ukazalo G Watch.

Tie uz sa daju aj

predobjednat’ za 229 dolarov, ¢o bohuzial ale neplati
pre nas regiéon. Za tuto sumu teda Americania dostanu
smartwatch s 1.65 palcovym displejom chranenym
Gorilla Glass 3 a rozlisenim 280x280. Zariadenie vazi 63
gramov, ma 1.2GHz procesor, 512MB RAM a 4 GB
vnutornej pamate.Bocné strany hodiniek su
vyhotovené z nerezovej ocele a zadna strana z
polykarbonatu. Hodinky by mali byt dodavané spolu s
bezdrétovou nabijackou, ktora by mohla byt kl'dicovou
sucastou balenia, kedZe neustale "nacdvanie" hodiniek
snaziacich sa rozoznat prikaz "Okay, Google" sa asi
podpisSe na zatazi batérie. Podla LG hodinky vydrzia na
jedno nabitie v priemere 36 hodin. To nie je vela ani na
telefdn, nie to este na hodinky, a tak LG pripravilo aj
stahovatelnu aplikaciu, ktora zakaznikom spristupni
dodatocCné nastavenia, vratane vypnutia displeja...

Obom kockacom sa postavi Moto 360 s kruhovym
displejom. Motorola si dala zalezat, aby jej hodinky
vyzerali elegantne, telo zabalila do puzdra z nerezovej
ocele a solidne posobia aj ramienka. Produkt sa na

americkom trhu objavi s cenovkou 249 USD.
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iI7 OSEMJADRO OD INTELU

Uz v strede septembra prinesie Intel svoje osemjadro a Vsetky Cipy budd fungovat na novych X99 cipsetoch

to s cenou 999 dolarov. Ich prvy zékaznicky procesor s podporujiucich DDR4 pamate a budd mat” moznosti
O6smimi jadrami a 16 threadmi bude na 22nm Haswell- pretaktovania.

E zaklade s oznacenim Core i7 5960X a taktovanim na
3GHz s boostom na 3.3GHz. Cache bude mat 20MB a
maximalnu spotrebu 140W, len o 10W viac ako

Ak teda na jesen budete chciet” hi-end, ktory vam
vydrzi dalSich 5 a viac rokov, mdzete investovat. K
tomu ak zoberiete aj nova GTX 880, mate vystarané aj

aktualne Sestjadro. K tomu ma procesor priamo v sebe ) _ c
po grafickej stranke. Samozrejme bude to mat’ svoju

aj radi¢ pamate a DDR4 pamate pripojené napriamo. SR ) ) )
cenu, kde ratajte, ze za 8 jadro a GTX880 date aspon

Spolu s nim na rovnakom zaklade vyjdu Sestjadra Core 2000 eur.

i7 5930K za 500 dolarov s taktovanim 3.5GHz a turbom

na 3.9GHz-4GHz a Core i7 5820K za 350 dolarov s

taktovanim 3.3GHz a turbom 3.6-3.8GHz. Oba budu

mat’ 15MB pamate.



Gigabyte predstavuje najnovsi model ich mini-PC série
BRIX. Spolocnost uz minuly rok pripravila bohatu
ponuku PC kociek v cenovom rozpati od 199 po 699
dolarov. Novy produkt vsak nesie meno BRIX Gaming a
jeho cielova skupina je teda zrejma a teda hraci. Ci uz
ti, ktori chcti malé PC, alebo lahko prenosné PC, alebo
designovo prijemné PC k TV.

Kvalitné herné zazitky by sa mala poskytnut GTX 760
od Nvidie Specialne upravena tak, aby sa zmestila do
zmensenej mati¢nej dosky. Spolu s 2.8GHz procesorom
Core i5-4200H (Turbo 3.4 GHz) tvoria slusny zaklad
prenosného herného PC. Klasicka GTX760 dava Battle-
field 4 na Ultra s 4xMSAA dava na 60-70 fps, takze
vykon bude na miniPC velmi dobry aj ak by Cip podtak-
tovali.

Hardvérovi vybavu dopita LAN Realtek RTL8111G,
WiFi 802.11a/b/g/n/ac, Bluetooth 4.0 a Styri konektory
USB 3.0. K dispozicii dostanete aj jeden mSATA slot a
dalsi klasicky SATA sldzi na plnohodnotny 2,5" SATA3
HDD/SSD a dva sloty pre DDR3 RAM karty, do ktorych
sa vam vojde aj 16 GB pamate. Zostava je bez HDD a
RAM

BRIX Gaming si poradi so 4k obsahom, pripadne az tro-
ma monitormi. Pri rozmeroch 59.6x128x115.4 milimetra
nesmie ale nikoho prekvapit, ze sa herné mini-PC
cenovo vyrovna hi-end desktopom. Za mobilnost' sa
vzdy priplaca. Kto tuzi po nieCom rovnako miniatdrnom
ale eSte vykonnejsom, mdze skusit pockat do augusta.
Vtedy by sa mala do predaja dostat’ aj vykonnejsia ver-
zia s procesorom Core i7.
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CLANOK

Tato hru asi nik neocakaval. Spec Ops — The Line je
fakt ,nieco”. Aj slova sa na to tazko hladaju. Nie je to
vobec ni¢, ¢o by ste ocakavali. Vacsina z nas hracov je z
tohto vzorca uz zrejme unavena.

Krabica s hrou na ktorej je vyobrazeny drsny vojak v
odtienoch Cierno-zeleno-Cervenej farbe, s modernou
zbranou a poriadne drsne pri tom pézuje. Prakticky uz
viem, ¢o dostanem ked' vlozim disk do mechaniky.

Pri vacsine hier, hlavne v kategérii ,budget”, by sa dalo
hovorit o tvorbe v podobe formality, podla Sablony,
bez originality, ¢i skutocne zaujimavych prvkov.

V pripade tejto hry, by vSak hrac uz ani nemohol byt
viac na omyle a co je na tom najluzasnejsie, tvorcovia
vedia presne s akymi ocakavaniami do toho idete, aby
na nich nasledne stavali vsetko, co sa bude od Uvodu
az po zaver diat’.

Nasledujuci clanok skdsim napisat's ¢o najmensim
mnozstvom spoilerov v prvej polovici, aby pre tych
ktory si hru este nemali moznost' si zahrat, tak mohli
urobit’s vedomim, zZe nepridu o ziadne délezité

prekvapenia.

Druhé polovica uz bude hibkova pribehova analyza a
bude plna spoilerov. Boli ste teda varovany, mézeme
teda zacat.

V akom rozpolozeni mysle sa teda nachadza hrac na
zaciatku ? Co je na hre najviac fascinujlce je fakt, ze
ocakava aby bol hrac v dplne inych myslienkach ako
vacsina troj-ackovych hier.

Jednoducho povedané, hra nie je az tak extra zabavna.
Do deja maximalne vtahujlca ano, ale rozhodne nie
.Zabavna”.

Ak ste o hre Spec Ops este nepoculi, tak v kratkosti
mensi vylet do histérie. Niektori z Vas si mozno
pamatate na sériu hier s nazvom Spec Ops, z éry
konzole PS1, kde ste mali pod kontrolou dvojclenny
tim vojakov, pripadne ste vedeli hra dvaja co-op na
rozdelenej obrazovke celt kampan. Od roku 2002 bola
séria prakticky mrtva a Uprimne, maloktorej hernej sérii
sa podari taky Uzasny restart.

Tak Casto vidime ako série umieraju pomalou smrtou z
dovodov, kedy sa tvorcovia boja experimentovat’ a



zacnu robit podla Sablén, hrat na istotu a bojuju v
rovnakej aréne ako Call of Duty, i Battlefield, ako keby
to bolo snad menej riskantné.

Spec Ops je vela veci, ale podla Sabldny a istoty,
rozhodne nie je. Je to hra silne inSpirovana knihou on
Josephra Conrada, Heart of Darkness a autori isli tak
daleko ze jednu z postav pomenovali Konrad, aby to
bolo esSte jasnejSie a zaobera sa problémami ako post-
traumaticka stresova porucha, az po pouzitie bieleho
fosfora, o bola naozaj dost’ velka eticka otazka na
Americkych vojakov vo vojne v Iraku.

A vacsina vasich nepriatelov sa ukaze byt Americanmi,
konkrétne, Americky vojaci. Uz len tento detail musel u
ludi z marketingu vyvolat’ znechutenie a odmietnutia.
Poviem to na rovinu, odsuhlasit toto si vyziadalo
poriadne gule.

Neviem ci tim nejakym spbsobom presvedcil [udi ze
hra bude urcity konkurent (predajne) Uspesnych
vojnovych sérii, alebo ludia z 2K boli na palube tohto
experimentu uz od zaciatku, ale wau, klobuk dole. V
prilis vela firmach by bola tato hra zodrata na kost,
zlepena znovu dokopy a predavana ako dalSia
neinspirativna zlatanina, ktora by ste si kupilo par ludi
za par eur a historia by na jej existenciu aj rychlo
zabudla.

Takto sa robi restart série. Viete Ze nemozete superit’ s
Call of Duty. Nemate obrovsky rozpocet, zakladnu

fanusikov, marketing, takZe sa rozhodnete ist" vo
velkom, alebo ist domov. A idete vo velkom, ale
mudro — neskusate bojovat proti CoD, CoD stylom.
Jediny spOsob ako urobit’ strielacku ktora mdze superit’
na trhu, je s CoD a Battlefield nesuperit, ale urobit’
nieco radikalne odlisné a splnit” potreby inych hracov,
pretoze Uprimne, valna vacsina CoD a BF hracov, bude
nové CoD a BF hrat aj tak, az do prichodu dalSieho
dielu. A s tym sa superit neda.

Vela recenzentov ubera hre na hodnoteni z dévodu
slabého multiplayeru. Pri vSetkej Ucte, je to nezmysel.
Kto hovori ze kazda strielacka musi mat” multiplayer ?
Half-Life 2 nedostal o ni¢ menej percent kvoli
Deathmatchu. Keby Silent Hill 2 dostal multiplayer
ktory by nik ani len nespustil, mysleli by ste si o hre
nieco horsie, ako je tomu dnes ? Ak to hlavnej Casti
hry, teda singleplayeru nic¢ neubera na kvalite, tak by to
nemalo mat’ ziadny dopad na vysledné hodnotenie.
Treba to skusit brat” ako len pridand hodnotu.
Multiplayer v dnesnych hrach je velka investicia pre
vydavatelov. Cez neho si tak firmy Casto skdsaju
prediZit Zivotnost svojho titulu, az do vydania
pokracCovania. Avsak za aku cenu ? Aj kvoli tomu sa
objavuju ¢i uz zbytocné co-op moznosti v povodne
single player hrach (Resident Evil 5), alebo zbytocné
deathmatch, ¢i team deathmatch médy v hrach, kam
nepasuju, alebo ich nie je treba a sd hrané v prvom
rade a hlavne kvdli pribehu (Bioshock 2).
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Pri tej myslienke, som si isty Ze Spec Ops - The Line
sa dockal podstatne mensej pozornosti z dévodu, ze
na povrchu proste vyzera ako Sediva, ni¢im
vynimocna strielacka. Myslim si, ze mnohy (hlavne
zahranicny) recenzenti isli do Spec Ops s oc¢akavanim
CoD klonu. A odisli s pocitom, ze to naozaj bola
priemerna ,CoD" hra (nech to v suvislosti s
poslednym dielom tejto série znie akokolvek...),
miesto toho, aby hru ocenili podla vlastnych hodnét.
Je to celkom ironické, pretoze Spec Ops je
pravdepodobne ta najdrsnejsie spracovana moderna
strielacka ktord som kedy mal moznost' vidiet a hrat.
Co je dost zvlaétne a pritom odvazne je fakt, ze
pouziva vela veci z typickych vojnovych strielaciek,
aby poukazal na samotny zaner a v akej podobe sa
dnes nachadza a tym aj pohana rozpravanie
samotného pribehu.

A preto hru nemdzete oznacit ako generickd,
Standardnu akciu. Recenzenti maju ale v niektorych
veciach pravdu. Strelba nie je nijak vynimocna,
nepriatelia sa ¢asto objavuju na miestach kde to
ocCakavate a Co je najzaujimavejsie, hra sa nesnazi
zaujat’ ,zabavnostou” ako takou. Aj samotné behanie

-strielanie bolo zredukované na pomalu drinu, avsak
aj to pomaha posilnit’ ciel, o ktory sa hra cely cas
snazi.

Co je viak najsialenejsie a najviac ma udivuje je fakt,
Ze prva hodina hry sa aj snazi tvarit” ako nicim
vynimocna hra, aby pod vami neskér potiahla
koberec a vSetky ocakavania obratila dolu hlavou.
Pouzitie hratelnosti vojenskej strielacky zo sucasnosti,
na poukazanie aké je hratelnost’ strielaciek
nezmyselna, v kontraste s realnou vecou.

VAROVANIE, v dalsej Casti ¢lanku bude pribeh
rozoberany v detailoch, takze ak ste hru nepresli az
do Uplného konca, tak Citajte na vlastné riziko. Ak Vas
aspon nieco z tohto zaujalo a hru ste este nehrali, tak
minimalne za pozicanie od kamarata, alebo o kdpu v
zlave to urcite stoji.

Mozno to tak nevyzera, ale toto je nieCo jedinecné.
Pre tych ktori hru este len budu hrat, aby ste vedeli,
ked budete pocut vetu ,si tu preto, lebo si chcel byt
niecim, ¢o nie si...", ta veta nie je uréena hlavnému
protagonistu, ale pre Vas. Myslim si, Ze esSte Ziadna
hra mi nedala taku silnd ranu do hrude.



Prva vec o ktorej sa zmienim, su myslienky a témy
samotnej hry a ako sa herné principy spolu s nimi
prepojuju, lebo ako to vidim ja, tak sa snazia prebadat’
dve myslienky. Post-traumaticky stres a fakt, ako su
vojnové hry zo sucasnosti vzdialené od skutocnosti.

Ak ste pravidelnym hracom, tak mozno ste si na hre
vsimli, ze akcia mala taky ,par rokov dozadu” pocit. Je
plna predvidatelnych, samovrazednych vin nepriatelov,
gulometnych hniezd a aj cervenych vybusnych sudov.
A samotna strelba nie je az tak odladena a pomocné
mierenie silné tak, ako by to vacsina hracov ocakavala.
Avsak aj napriek tomu to vsetko celé funguje, lebo sa
toho autori pevne chopili.

Mam pocit, ze niekedy v zaciatku vyvoja si tvorcovia
pripustili, Ze nemaju rozpocet, alebo skdsenosti, aby sa
postavili proti prilis silnej konkurencii v podobe Call of
Duty a Battlefield. Tak zasadli a opytali sa sami seba,
¢o dokéze povedat ta hratelnost, ktord vytvorime ? Co
skutoCne znamen4, ak si najdete Cas a pouvazujete nad
tym ? A potom to pouzili na posilnenie pribehu, ktory
sa stal jadrom hry.

Spec Ops sa ukazal ako skvely priklad banalnej
hratelnosti, ktora dala pocit zvlastnosti, zahadnosti. Od
uvodu kde strielate desiatky vrtulnikov v meste ktoré
zmiatla pustna burka, vam hra dava pocitovat’
nerealnost vasich cinov.

Stavaju vedla seba velmi vazny pribeh, so zjavne
zabavnou hratelnost'ou ako v standardnej hre, aby
Vam dodali pocit Ze nieco nie je v poriadku. Tento
neprestavajuci zvlastny pocit, ktory mate pocas vasho
strielania desiatok ludi a vybusnych sudov, Vam ma
dodat to psychické odpojenie, ktoré preziva hlavny
protagonista.

Skdimanie post-traumatického stresu zavisi od Vas ako
hraca ktory sa citi zvlaStne, nepohodIne zo samotného
hrania. Je to nadizajnované tak, aby bol tento pocit
udrziavany, az nakoniec budete z vlastnych rozhodnuti
pocas strelby otupeny, strnuly.

Dlhy &as predtym nez Vam hra da pocitit’ ze nieco nie
je v poriadku z hlavnym protagonistom, tak to
podvedome citite cez samotné hranie a preto ze to
citite, vnimate to o to viac. VSimnete si veci ktoré ste
mozno prehliadli, pretoze Vam uz dali stopu ze tam
nieco je, cez zvlastnu, rozlozenu hratelnost.

A toto bolo pre tvorcov najddlezitejSie, pretoze oni
potrebuju aby boli hradi stale sustredeny, aby
premyslali nad momentalnym dianim a pozorne
sledovali detaily.

Samotna hra reaguje na pritomnost samotného hraca.
Hra si je vedoma Ze toto nie je zazitok ktory sa
odohrava na obrazovke, ale zazitok, ktory ma ludska




bytost pred obrazovkou a hra velmi Casto prehovori k
samotnému hracovi.

Mnohy z Vas si urcite vsimli ze ako hra pokracovala
dalej, nahravacie obrazovky zacali hovorit zvlastne
veci ako ,toto je vsetko tvoja vina”, ,kolko Americanov
si zabil dnes?”, ,nazorovy nesuhlas je pocit sposobeny
vierou v dve myslienky ktoré su si vzajomne v
rozpore”. Posledny bod nerozprava k hlavhému
protagonistovi, ale priamo k hracovi.

Je to ten neprijemny pocit ktory prameni z viery, ze
strielat’ nepriatelov je to Co mate robit, pretoze je to
hra a je to vec, co v strielackach robite a v kombinacii
s tym strasidelnym pocitom a vedomim, Ze toto je
vsetko nespravne, ze nemate strielat tych americkych
vojakov, ¢i obyvatelov mesta, ktorych ste prisli
zachranit. A toto nie je vyhradené len pre nahravacie
obrazovky, kedy hra prehovara k hracovi.

Najlepsi priklad pride presne na konci hry, kde
stretnete Konrada a jeho slova, ktoré mohol povedat’
aj priamo na ,kameru” hracovi. ,Pravda je Ze si tu
preto, lebo si chcel byt niecim, o nie si ... Hrdina".
Takmer vsetky strielacky su postavené okolo tejto
hrdinskej fantazie. Takmer vzdy tvorcovia poskladali
pribeh a jeho nasledné rozvijanie tak, aby vam umelo

dodali pocit hrdinstva a déleZitosti, strielanim vin
nepriatelov, ktoré dokazete len Vy porazit.

No tuto formou strielacky je nam ukazane, aka je ta
fantazia pateticka, nezmyselna a hlupa. Hovoria ndm
aka je nasa potreba byt ddlezity a hrdinom, Uboha.
Kritizuju a v podstate vypitvavaju samotny Zaner s
ktorym pracuju a cielavedome chcu hraca vnutorne
zlomit,, citit sa Uboho za snahu byt hrdinom.

A toto seba-spochybnovanie dodava pravdepodobne
nie len najsilnejsiu pointu hry, nutit nas prestudovat’
ako premyslame o hrach, ale posilfuje aj emotivny
priestor, ktory sa autori pokusali vytvorit. Tento
priklad post-traumatického stresu. Tato metaforu
prenasaju do kazdého elementu hry. Halucinacie v
hrach zvyknd mat ré6znu podobu, tu je to prenesené
to umeleckej stranky, napriklad s modelom hrdinu
ktory je Casom nie len viac fyzicky raneny, ale je Casom
takmer aj schizofrenicky.

Tento detail robia formou prechodov v cut-scénach,
aby hracovi dodali stopy o tom, Co je skutocné a co
nie. Scény ktoré ukazuju skutocné udalosti
prechadzaju do cCiernej. Pri halucinaciach do biela.
Robia to aj pocas level-designu. Tento Dubai je viac
psychologicka krajina, nez fyzicky priestor.

Ked' hrate, vSimnite si ako Casto
niekam klesate. Je to skoro az
smiesne ked' sa na to tak
pozriete. Po prvych par leveloch
by uz prakticky nemalo byt kam
viac dole klesat, avsak hra vzdy
najde sposob, ako vas na
zacCiatku Urovne umiestnit’
niekam vysoko, len aby ste
mohli zase klesnut. VSimnite si
tiez ako Casto ste pohlteny
samotnou zemou, tahany stale
hlbsie to metaforického pekla. Aj
samotny scenar tam smeruje.

Ku koncu ked' idete za DJ-om,
zacne vam hovorit' osobné
detaily ludi ktorych zabijate.
Toto vas dostava do
psychologického priestoru ktory
bol spomenuty vyssie, kde
musite tieto ciele brat" ako



skutocnych ludi, ktorych by ste naozaj nemali strielat,
ale musite, pretoze je to hra a musite to robit.

Vsetko poskladané dokopy, predstavenim nas
takymito silnymi metaforami cez herné mechanizmy a
pouzitim kazdého herného elementu k rozpravaniu
pribehu a rozpravanim k Nam ako k hraCom, namiesto
predstierania ze neexistujeme, dokazali pouzit to o v
Zanri pozname, na skritizovanie samotného Zanra.
Dokazali vsak viac nez to. Urobili prvu troj-ackova hru
ktora dokaze cloveka vtiahnut, aj ked' nie je prilis
zabavna. ISiel by som az tak daleko, Ze sa im podarilo
spravit’ prvd skutocnu troj-ackovd dramu, kde sme
zapojeny do diania cez preskimavanie mentalneho
stadia cloveka, miesto uspokojenia z dosiahnutia ciela.
Hra vSak ma urcité problémy s pribehom. Prvy z nich je
fakt Ze skupina trénovanych Delta force vojakov aj
nadalej plni rozkazy Walkera, proti rozkazom z hora, aj

napriek jasnej Walkerovej mentalnej nestabilite, je dost’

nepravdepodobna so zvratmi ktorée su hracom
odhalené na konci. A niektoré pribehové dialogy mézu
trochu vytiahnut' z deja a pésobit  nepatricne, ako ked’
opakujete scénu vo vrtulniku a Walker povie ,hej, toto
sme uz raz urobili”!

Jednu dolezitu pribehovu zlozku ktoru je este treba
spomenut, su moralne rozhodnutia. Nie je ich prilis
vela, ale doOlezité na nich je ich samotné prevedenie.
Ako v scéne kde po Vas Adams ziada aby ste povolili

strelbu na civilistov, ak zacnete strielat’ do vzduchu, tak
sa dav rozuteka. Hra to rozoznala ako moznu
alternativu a tato schopnost robit' rozhodnutia cez
herné mechanizmy a nie len formou kruhového menu
je nieco, ¢o by malo rozhodne vyuzivat' viac hier.

Na zaver pre tych ktory mali vela nezodpovedanych
otazok po dohrani hry, vysvetlenia detailov ktoré som
este neopisal.

Vy, ako serzant Walker spolu s Adamsom a Lugom ste
boli vyslani do Dubaja, aby ste nasli prezivsich po tom,
co mesto zmiatla obrovska pustna burka. Rychlo sa
vsak vsetko skomplikuje a zaver mbze nechat vela
otazok pre menej pozornych hracov.

V Spec Ops zacinate za gulometom v helikoptére, co
nemusi byt  nieco nezvycajné, avsak z pribehovej casti
je toto pravdepodobne najddlezitejsia Cast celej hry a
je niekolko spdsobov ako si tuto scénu vysvetlit.

Prvy je, ze sa jedna o standardny flash-back, udalosti
ktoré sa uz raz odohrali. Druhda moznost' je, Ze sa jedna
o posledné momenty, kedy boli ¢lenovia Delta force
nazive. Toto vysvetlenie podporuje aj vela dalsich
detailov, ktoré sa odohraju hlavne ku koncu hry.
Jeden z detailov je vSak hned' v Uvode hry, kde vidite
Walkera, Adamsa a Luga kde prechadzaju cez burku a
rozpravaju o svojej Ulohe. Ak cut-scénu preskocite, tak
prejde do Ciernej. Ak scénu nepreskocite, tak prejde do



bielej, o znamena ze Walker halucinuje, alebo sam
seba klame, o v tomto pripade moze znamenat, ze
cela hra od tohto bodu, je len vo Walkerovej hlave.
Toto podporuju aj niektoré zvlastne veci ktoré sa deju
do momentu, nez sa vrtulnikova scéna zopakuje, ako
ked Konrada pocuje Walker, ale nie Adams a Lugo.
Alebo Konradova tvar ktord je mozné vidiet na
mnohych miestach, no ked sa k nim priblizite, tak tvar
zmizne.

Vidiet' je aj namalované tvare ludi na stenach, pricom
maju vyskrabané oci pri miestach kde doslo k
hroznym nasilnym c¢inom, ¢o pdsobi ako reakcia
prostredia na hrozy okolo Vas, ¢o by sa v realite
nestalo.

Co sa vdak stane po druhej leteckej havarii ?
Vysvetlenie by bolo ze sa Walker snazi dostat cez
peklo. Jeho peklo sa vSak odohrava v Dubaji, so
vsetkymi hroznymi vecami ktoré urobil a s ludmi o
ktorych hovoril, Ze ich priSiel zachranit’.

Prva vec ktoru uvidi po prebudeni z havarie, je Burge
Kalifa v plamenoch a Konrad karha Walkera za jeho
Ciny. VSetko Co sa odohra potom je priam sadistické.
Vidite ako je Lugo obeseny civilistami a hra od vas
ocCakava, ze tych ludi zastrelite. Ludi, ktorych ste prisli
zachranit’.

Neskor prechadzate obrannym postavenim vojakov a
Walker dostane halucinaciu v ktorej vidi civilistov v
plamenoch, utekajucich k nemu a Konrad do toho
povie ,Vitaj v pekle, Walker”. Kratko na to prerazi
Lugo dvere s brokovnicou v rukach a ide zabit Vas a
Adamsa, Co teda musite urobit’ ? Znovu zavinit smrt’
Adamsa.

A o par minut neskér opustite Adamsa a uvidite ho
umriet. Vlastne ho priamo neuvidite umriet; ale je
jednoduché si domysliet’ ¢o sa tam stalo. VSetko po
druhej havarii je akoby priamo proti Walkerovi. Adams
ktory dovtedy vzdy Walkera podporil v kazdom
rozhodnuti, sa zacne navazovat do Walkera a namieri
proti nemu zbran vo forme gestikulacie a urobi
.bang”.




Toto vsetko je ako trestanie Walkera, za vsetky jeho Ak skusite vsetkych americkych vojakov zastrelit a
Ciny. Peklo, aké by si mnohy z nas asi predstavili. zomriete pri tom, tak vam Konrad povie ,Nemo6zeme
Walker sa vSak cez to vsetko dostane az k Burge Kalife, ist' domov. Ak skusite vojakov zastrelit” a uspejete, tak
aby sa stretol s Konradom, len aby sa ukazalo, ze bol ~ Walker zoberie do ruky vysielacku a povie

Konrad po cely cas mrtvy. Pozeranim sa do zrkadla, .Gentlemani, vitajte v Dubaji”. V oboch tychto

Walker sa musi postavit’ svojmu vlastnému osobnému  pripadoch prejde scéna do Ciernej. Ale v pripade Ze
démonovi, v podobe samotného Konrada. V tomto polozite zbran, aby ste s vojakmi odisli domov, po
bode su dva spdsoby ako sa rozhodnut a ¢i hru nastupeni do auta nastane prechod cez bielu.
ukoncit tu, alebo az v epildgu. Americky vojak sa Vas opyta ako ste to dokazali prezit,
S prihliadnutim na vsetko Co sa odohralo po havarii Walker odpovie ,Kto povedal ze som to dokazal?".
vrtulnika sa za skutocCny zaver pribehu da povazovat’

ten, kedy v zavere bud’ nechate aby Konrad, vas Tento zaver je teda trik, halucinacia od Konrada, vasho
vnutorny démon zastrelil vas, alebo sa Walker zastreli osobného démona ktory Vam chce dat nadej na utek,
priamo sam, aby to peklo ukoncili. ale v skutocnosti vedu vsetky konce vedu do Dubaja,
A o alternativne zavery ? V nich nosi Walker inu kde Walker ude prezivat svoje osobné peklo znovu, az
uniformu. Uniformu Konrada, s jeho menom a kym sa konecne nerozhodne sa zabit’ Hry nas naucili
medailami. Ak sa pozrieme na prechod do epildégu, tak Ze je najddlezitejSie zabit hlavného zloducha. Kto je
prechadzal cez Ciernu, takze je to jeden z moznych vsak hlavny zloduch v Spec Ops — The Line ? Konrad, Ci
skutocnych koncov. To sa vSak meni v zavislosti od Walker ?

Vasich nasledovnych rozhodnuti.

8SCARFace8
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SU STARE HRY LEPSIE AKO TIE NOVE?

Doba sa meni a nové veci nahradzaju tie staré. neobsahuju boss fighty. Pamatate sa? Ako ste toho
Niekedy je nové lepsie, no inokedy by sa dalo obrovského (ne)tvora zabijali cez hodinu, poznali ste
polemizovat. Ako je to pri hrach? kazdu jeho slabinu a opakovali ste to celé minimalne

Lo ; ; ) desat krat? Dnes sa uz sem tam nieco také mihne len
Kazdy z nas ma nejaku staru hru, na ktoru neda . . . , . . Y
d it 3 oite ai d o ‘ 0 N i v minime hier. Skor sa stretavame s mini-bossmi. Preco

opustit' a este aj dnes si ju sem-tam pusti. No nemali . _ ] _

P ) J ) ) B P i je to tak? Povedzme si pravdu, len malokoho bavilo
by sme byt prekvapeny, ked ju budeme ukazovat _ s, , , . , ,

. ; ) hodinu busit’ do vstupného zariadenia a neustale v tej
nasim potomkom a natvrdo ju ohodnotia ako odpad. . ., , . .

jednej zone a nasledne to celé restartovat, lebo ste

S grafikou sa totiz postupne meni aj samotné vnutro . L . . .,
g P P ) zomreli. Zato suboje s mini-bossmi netrvaju dlho

hier. Rozoberieme si teda zname stereotypy, ktoré su

a maju casto dobre nastavenu narocnost. Dalej stale

. <vanim starvch 'ch hier.
spojene s porovhavanim starych & novych hier akoby idete dopredu. Pred polrokom vysla hra

Novodobé hry si lahsie. Killzone: Shadow Fall. Po vzore starych hier, ste sa

Casto museli vracat' po mape, aby ste splnili dalsi bod.

Vacsina z vas urcite vykrikla slovo ano. Je to pravda, no Vysledok? Chaotické pobehovanie hore dole a ako

Ciastocne je to iba zdanie. Samozrejme je Coraz viac , Y . .
) Jme ] produkt sa rychlo zacalo dostavovat znudenie. Potom

cas%al h|er,, noo t)fCh neJde‘rT1 ’pls?.t. ‘Jedven ZdeVOdOV’ je tu iné ukladanie pozicie. Zoberme si také desat’
preCo sa nam nové hry zdaju lahsie je, ze uz rokov staré GTAko.




Ked' ste zomreli objavili ste sa v nemocnici, stratili
ste zbrane, museli ste ist" na Start misie a celé to
opakovat, ¢im ste zabili vela Casu. V novodobych
sandboxoch idete jednoducho od nejakého
checkpointu. Ked' to zosumarizujeme, tak staré hry
boli viac frustrujuce pricom obsahovali vela
otravnych a ¢asovo narocnych prvkov. Avsak ak si
pustite nejaku starSiu hru vyraznejsi narast
obtiaznosti nepocitite. Akurat vSetko bude trvat’
dihsie, pribudnu otravné, zdihavé veci a na koniec
si vylamete zuby na bossovi.

DLC.

To, ze dnes existuju DLC je iba vysledok
rozsirenejSieho internetového pripojenia. Myslite si,
Ze keby pred rokmi na PST1dnotke bol internet, tak
by nepridali moznost kupit si nového jazdca do
Crash Team Racing za realne peniaze? Ak ano, tak
ste vel'mi naivny.

Horsie fyzickeé balenie.

Podobne, ako pri druhom bode to suvisi

s internetom, konkrétne digitalnou distribuciou.
Navyse hry kedysi na pomer plat/ veci, ¢o si mézem
dovolit, boli drahsie. Ked" uz ste si nejaku tu hru
kapili, tak ste jednoducho na nej ocakavali aj
vlastnorucné podpisy tvorcov. Nastastie to, ze
niekomu ta riadna krabicka chyba si uvedomuju
aj tam hore, preto dnes mame zberatel'ské edicie.

Je ¢oraz menej arkad.

Fakt je, ze mame Coraz viac simulatorov. Aj tie
najtupsie hry sa aspon snazia tvarit realnejsie.
Preco tomu tak je? Tazko povedat, vacéina
zakaznikov si skor kupi nejaku FPS, ktora sa tvari
ako ARMA Ill, akoby si kupil Quake.

Dobré staré hry by sa dali rozdelit na tri
kategorie. Tie, ktoré boli v dobe vydania skvosty,
no su postavené na mechanizmoch, ktoré su

v dnesnej dobe otravné. Potom na tie, ktoré su

stale dobré, lebo definovali zaner a aj napriek
starSej grafike zaujmu aj v dnesnej dobe (Pac-man).
Tretia kategoria su hry, ktoré sa jednoducho
nedockali Ci uz priameho, alebo nepriameho
pokraCovania, ktoré by ich kvalitativne prekonalo
(Ignition). Posledné dve kategorie su dévodom,
preco si nejaku starSiu gejmsu zahrame nie len
kvoli nostalgii.

Nesuhlasim s nazorom, Ze staré hry su lepsie, ako
tie nové. Uz len ked' si porovnate, kolko prace dalo
vytvorit” hru kedysi a kolko prace je to dnes. No
stale su tu hry, ktorym zub casu neublizil

a jednoducho nemaju kvalitnejSieho nasledovnika.
Okrem grafiky sa casom menilo aj vnutro.

V urcitych pripadoch je to len dobre, inokedy zase
tie staré napady boli lepsie a vyhovuju nam viac.
Nastastie eSte stale vychadzaju hry, ktoré maju to
najlepsie zo starého vnutra v novom kabate, takze
si uzijete aj lekarnicky vo vysokej kvalite. Pri
porovnavani, Co je lepSie sme Casto neobjektivny

a nemali by sme zatracovat hry len preto, Ze su
nové. Sucasné hry su zabavnejsSie a nie tak (Casovo)
narocné, no na druhu stranu DRM free hra s DLC
zadarmo a kvalitnym balenim vzdy potesi.

jones555
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Rodinny

Jednotka Ako si vycvicit draka je presne film, ktorému
date po premiére 9/10 a ¢asom vo vas dozrie, Ze to
rozhodnutie chcete obcas prehodnotit’ a venovat mu
plny pocet bodov. Skvely animak, ma nadhernu
symbidzu chlapca s drakom. Vztah otca so synom.
Epickeé finale s obrovskym nepriatelom. Vynikajucu
hudbu Johna Powella. Nevidany zaver, ktory nie je 100%
happy-end. Ako nan nadviazat?

Berk sa naplno prepojil s drakmi, kazdy je zvyknuty, ze
v dome jedného ma. Stikut Zije dobrodruzny

sen, s Bezzubym objavuju nové ostrovy a zakresluje ich
na mapu. Astrid je neustale po boku. Na najnovsich
potulkach najdu obrovsky kus ladu i lovcov drakov, Co
pracuju pre dakeho Draga. Stikdtov otec vie, Ze s tym
chlapikom si neradno zacinat, pri poslednom strete ostal
jediny nazive. Lenze Stikit veri, Ze sa mu podari
dohodnut’ a spusti vinu udalosti, kedy sa schyluje

k vojne. Popritom najde svoju matku, ktora zadsadne
obohati jeho zZivot v kltcovych chvilach.

-

2

Dreamworks to tento raz dokazal. Ukazuje celému
Hollywoodu ako robit” pokracovania. Nemaju byt  iba
vacsie, hlucnejsie a dlhsie, ale ist pod kozu, inovovat’
Zaner, rozsirovat' fiktivny svet. Je vhodné nadviazat' na
minuly dej pekne plynulo ako tu: svet je iny, udalosti
minulého dielu ho zmenili, hrdinovia zostarli a ziju

s nasledkami. Drak 2 ma perfektne prepracovane
charaktery a najviac to vidno na Stikutovi: je starsi,
rozvaznejsi, pusta sa do nevidanych akcii, nie

z roztopasnosti, ale z viery v iny pohlad na svet. Nechce
vojnu, chce jasny rozhovor. Objavovat' svet, nie
kolonizovat Uzemia.

Autori nerozvijaju [dbostnu liniu s Astrid, ale naplno sa
venuju rodine. Rola otca, silna z jednotky, sa posuva do
novej roviny. Scenaristi ho perfektne rozvinuli, ked’
opusti Berk a objavi aj on svoju lasku. Do zaveru ma
niekolko silnych scén, chapem americké nasadenie na
Den otcov. Postava matky je ina a prinasa skvely nastup,
svoj rozvoj, postupny vztah k manzelovi i synovi. Nie je
do poctu.



A potom je tu duo Stikat-Bezzuby. Mysleli by ste si, Ze Prvotriedna akcia. Uvodné preteky ¢i prelet z traileru

je tazsie vztah vytvorit” ako ho udrzat? Pozor, druha
polovica filmu kladie hrdinom také prekazky, ze Stikit
bude mat dilemu ¢i sa da Bezzubému verit, ked' su

v okoli ini draci s velkym vplyvom. Interakcie,
rozhodnutia, tuzby su Casto sklofiované témy,

v animaku pritom taka rarita. Preco robia hrdinovia to,
¢o vidime na platne? Ako si vycvicit' draka 2 je jeden

z mala animakov (¢i blockbustrov vobec), ¢o to
dokaze.

Spajaju sa tu umne tri zanre a drama ma prekvapivo
velky podiel. Druhy diel je trochu temnejsi oproti
jednotke, nie kvoli akcii, ale témam. ZlUcenie rodiny,
odlucenie od kamaratov. Nutnost' vysporiadat’ sa

s novymi nastrahami osudu a Zivotnymi zmenami.
Toto nie je blazniva rozpravka, kde sa premavaju draci
a vsetko medzi prvou a finalnou idylkou sluzi na
svandu.

Su tu humorné vlozky, to ano. Od prvej scény, kde
ovce s vygulanymi oCami slUzia ako netradicny prvok
v sUboji, cez vedlajsie postavy, vtipné vety,
napodobnovanie postav a samozrejme, excelentna
mimika a gesta drakov. Zubati, hubati, Skulavi, sem-
tam drzi, inokedy pritulni, stale jedinecny prvok.

slizi ako navnada na mnozstvo dalSich letov alebo
mensich subojov v prvej polovici filmu. Po finale
jednotky mali autori nesmierne narocnu ulohu
nadviazat na akciu, ale aj tu pridu obrovské druhy, su
zaujimavo vyuzité v akcii. Megalomanska scéna

v druhej tretine dokonca miesa niekolko subojov
sucasne a to sme este daleko od finale. Taki odvazni
su tvorcovia a dokazu vas napinat az do konca.

Ale Co je najdoblezitejSie aj pre zaner a formu, toto je
stopercentny animak, kde absolutne vsetko sedi.
Kamera a jej prelety nad Berkom ci s drakmi. Suboje,
velké scény, ale aj tie mensie. Malé vtipy, silné
flashbacky, rodinny reunion. Je tu nadherna farebna
paleta, desiatky druhov drakov, dobry zaporak a opat’
vynikajuci John Powell, ktory hned po 10 minutach tasi
novy motiv a Jonsi ma novu piesen.

Ako si vycvicit draka 2 je u mna najlepsi film prvej
polovice roka 2014. Spolu s Na vine su hviezdy aj
jediny, ¢o siahal na 10/10. Len par drobnosti (mohol
byt trosku dlhsi, vacsie finale) ho deli od 100%.

Michal Korec
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Michael Bay je spat vo forme a Transformers 4 su Nebude to jednoduché, o com svedcia styri zaciatky. \ Z
zatial najzébavnejé'i-blpékbuster tohto leta. Pisem to Niektoré hity nie a nie skoncit, Bay pre zmenu vrstvi

hned' a uzit' sa da napriek.enormnej dizke 165 mindt.  intro do sekvencii: jedno pri logu, dalsie

Neriesi satu-osudova lovestory, pévod ior_iéer, ¢asové™ v prehistorickejére, iné v Arktide a kone¢ne Marky

kfucky, ani revival zapornej postavy ako v inich letnych Mark v aute za licov letného sinka, Vymena obsadenia

hitoch. Je tq_t'otélny popcorn, kde aj Bayovi prispela patri medzi klucové prvky nevého dielu. Bay' pochopil, ’., e
trojroéna pauzaije tu vela novych napadoy, striedmo  Ze na gro akcie si vystacia stroje — ale je dobré mat aj o ™
akcie a-duniva'zvukova stopa. poriadneho herca a tu je Wahlberg ako tatko ——l

. stopercentny. Hodi sa do rodinnej dramicky, vrcholnej N
Najprv upreshenie kontextu série: toto nie je reboot & akcie, taha cely film. Vacsina osadenstva st nové tvare; '
reStart série. Udalosti nadvazuju priamo na treti diel, -~ nova blondava Selmicka Nicola Peltz, jej frajer Jack

tj. je pat rokov po zdecimovani Chicaga, ale sériama  Reynor a skvostna dvojica Kelsey Grammer-Stanley

novych hrdinov: starostlivéhostatka Cadea, jeho dcéru- Tucci ako dvojica ludskych $pekulantov. Séria sa

maturantku Tessu i jej priatela.Shanea. Udalosti posunula dalej a niet miesta pre Megan, Shiu, uz
: naberu rychly spad, ked Cade zimiestneho kina vylovi trapne vtipy rodicov a funguje to! Ako bonus /
’ stary tirak a z neho sa vykluje‘Optimus Prime. vynikajuce hlasy, okrem Petra Cullena pocut Johna
Nezacina dalSie kolo.boja Autobotov a Decepticonov, Goodmana a Kena Watanabeho, Co je parada k ich
v hre je vyhubenie Transformerov zo strany ludstva, robotom.
// lebo konecne nasli prvok, ktory dokaze menit .
lubovolne hmotu, chcu si robotov tvorit sami Stvorke Transformerov prospeli aj dalSie zmeny.

a byvalych ochrancov vyhnat zo Zeme. Napriklad prva hodina je takmer civilna, okrem par



7 akcii sa zoznamujeme s novymi postavami,
situaciou Autobotov, novymi nepriatelmi. Po
jednotke ide opat’ o sviezi Start, ktory si dava
nacas, no hodi sa sem. Vsetky scény z farmy za
zvukov jemnej hudby maju typické dialégy, ale
Bay serviruje jeden videoklipovy zaber za
druhym a film ma kam éradovat'.

Je tu celkovo mehej Transfomeroy, Co je
pozitivny posun oproti dvojke/trojke. Nie je
dobré narvat dva tucty druhov, nemate Sancu
si ich pamatat a budu na platne tri minuty. Pat’
Autobotov, GaIvathn,Rér Decepticonov a novy
zloduch. Bohato to stacia ovela viac sa
mo&zeme venovat jednotlivgm druhom

a objavovat' ich wjh;OSti: Hound je vtipkar,
Drift prchky samuraj, Bumblebee osvedceny
klasik. Mix je necpn‘e\QVYborne zvoleny

a kazdého si ﬁhu‘tﬂéte, vidite ich v akcii a aj
mimo nej. Spat su vtipné scény a la
schovavanie sa na dvore, ktoré uplne
absentovali v dvojke/trojke. A ziadne robotické
gule! Dej stale graduje, pletky okolo Semena;”
zrady, pozicie [udstva alebo Transfomerov sa
rychlo ukazu. Samotna akcia ma viaceré silné
momenty. Chceli ste novy nastup Optima na
scénu? Je paradny. Neda sa prekonat scéna

z dialnice v tretom dieli? Hohoho, budete
prekvapeni, da! Je tu svieza infiltracia do jedne;j
korporacie, masova akcia po dvoch hodinach.

R ]
-

Jedine o finale mozno polemizovat, ze:Chicago k
v ociach kazdého.divaka neprekona, ale...

Z hladiska sklédh@'ﬁtov, vizualu a hudby
(pustime si do finale peknu pesnicku) mi
vyznieva malicko lepsie. »

Ale podobne ako iné Bayove filmyp.,
Transformers 4 maji megalomansk stopaz.

“Bez problémov by sa 10-20 mindt dalo ozeliet/
nahradit, najma scéna vo vesmirnej lodi ma
zbytocné elementy. Bay sa dal strhnat napadmi
a miestami to vyzera ako v krizencovi Star
Wars: preteky, priserky,.drobotinky, ktoré si
sem chcel prepasovat' na par sekund ako to
[Ubil George Lucas v oboch trilégiach.

Obrovska pochvala za zvukovt stopu. Toto je
film, ktory si doma asi v DTS nikdy nepustim,
lebo vypalim susedov zo spodného poschodia.
Prenikavy mix zvukovych efektov, orchestralky
Stevea Jablonského (miesa staré motivy a nové
dunivé/melodické) a par songov sem naramne
zapadlo. Je dobré vidiet, ze Transformers 4
vznikali tri roky miesto minulych dvoch,
obsahuju vela napadov a padli na Grodnu
podu. Necitit' tlak, zbrklé scény, film lepSie sedi
i bavi ako dva predchadzajuce. Su tu vtipy pre A
akcnych fanusikov, geekov i znalcov. Jednotka

je stale najlepsia, stvorka so ctou po ne;j.

Michal Korec
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