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SUTAZ
LOGITECH G502 MYS a PODLOZKU G240

Spolu s firmou Logitech sme pre vas pripravili sitaz o G502 mys a podlozku G240, pre skutocnych hracov.
Vasou ulohou bude znovu najst kody ukryté v Cisle magazinu. PresnejsSie to budu tri Stvormiestne

Ciselné kody, ktoré musite najst’ a zadat’ do sutaze na naSom webe, konkrétne tu:
www.sector.sk/sutaz/349/logitech-sutaz.htm

Sutazit mozete do 10. oktdébra. Popritom Logitech sutaz aj na webe a moZete za zapojit' a vyhrat dalSie herné
zariadanie. Kliknite si na http://www.hrajnaplno.cz/

Pre zaujimavost’ spravne Cisla do sutaz z minulého mesiaca o headset bolo potrebné zadat' tri z nasledujucich
Styroch - 2015-1842-1112-3145 . Sutaz sme uz vyhodnotili.



http://www.sector.sk/sutaz/343/alienware-sutaz.htm
http://www.hrajnaplno.cz/
http://www.sector.sk/novinka/88598/vyhrajte-alienware-tactx-headset.htm
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Akcnd adventlira B PC, Xbox One, PS

Rockstar prave ohlasil datum vydania verzii pre nextgen konzoly a zaroven aj PC
verzie, ktora vyjde buduci rok. Datumy su:

- Xbox One a PS4 vyjde 18. novembra 2014
- PCvyjde 27. januara 2015

Vsetky verzie dostanu oproti Xbox360 a PS3 verziam vizualne vylepSenia ako vacsi
dohlad, vyssie textury, pribudnu nové zbrane, vozidla, aktivity, rozsiri sa ponuka
zvierat, bude hustejSia premavka, autori vymenia systém zelene za novy, ale
vylepsena bude aj destrukcia a efekty pocasia. K tomu nova verzia bude

mat’ rozsirenu radio ponuku s viac ako 100 novymi skladbami a DJ mixami na 17
staniciach.

Nakoniec vsetci, ktori si hru predobjednali dostand 1 milién dolarov v hre,

teda 500 tisic pre single a 500 pre online. R6zne bonusy dostanu aj hraci
prechadzajuci z Xbox360 a PS3 verzie do novej hry. K tomu v online méd si budu
moct zo starej verzie preniest’ postavu do novej hry so vsetkym vybavenim.
Pozitivne je, ze online méd bude vo verzii na PC, Xbox One a PS4 podporovat 30
hracov v jednej session.







DOJMY

Mojang Arkada

Microsoft oficialne ohlasil odkupenie Mojangu a
teda aj ich znacky Minecraft. Znacka, ktora vznikla
len v roku 2009 a uz ma na svedomi cez 100
milionov stiahnuti Cisto na PC a dalSie desiatky
miliGnov na mobiloch a konzolach. Microsoftu vyjde
obchod na 2.5 miliardy dolarov.

Micrsoft hovori, Ze Minecraft ma velkd komunitu a
preto budu pokracovat’ v hre na vsetkych
platformach a teda mimo PC a Xboxu aj mobiloch a
Playstation konzolach. Dodava, ze ich investicia do
Cloudu, Xbox Live a mobilnych technologii prinesu
hracom bohatsie a rychlejsie svety, lepsie vyvojové
nastroje a viac moznosti v ramci Minecraft
komunity. Potvrdzuji MINECON na buddci rok, ako
aj to, ze maju vela noviniek, o ktoré sa postupne s
hracmi podelia.

MINECRAFT PREDANY MICROSOFTU

PC,Konzoly, Mobily

Co sa tyka samotného obchodu, podla informacii to
bol zakladatel firmy a autor Minecraftu—Notch,
ktory prisiel do Microsoftu s ponukou na predaj.
Chce sa totiz venovat’ niecomu inému a velka firma
ako Mojang uz bola pri neho prilis velka
zodpovednost. Odchadza z firmy ale ¢o presne chce
robit’s miliardami dolarov je otazne, ale mozno je
otazka co s tolkymi peniazmi nebude moct robit’.
Spolu s nim odchadzaju aj dalsi dvaja zakladatelia
(peniaze si zrejme rozdelia).

Notch nasledne dodal aj dévody, ktoré ho viedli k
predaju. Hovori, ze neslo o peniaze ale jeho zdravy
rozum, kde uz prestaval rozumiet’ svojim hracom.
Konkrétne vsetko vyvrcholilo pri narazkach na noveé
EULA Minecraftu, s ktorymi nemal nic spolocné.
Odteraz sa chce venovat uz len mensim projektom.







Deep Silver Akcna

Spravnost’ niektorych rozhodnuti overi az cas. Deep
Silver v spolupraci s pol'skym timom Techland pred par
rokmi priniesli zombie survival akciu v otvorenom
prostredi a s moznostou kooperacie - Dead Island. Hra
nebola a ani priamo nechcela byt obrovskym trhakom,
no jej podpora bola rozhodne dobrym rozhodnutim.

Z jednej nie az tak napadnej hry je dnes velka znacka.
Pokracovanie hlavnej série je jednou

z najzaujimavejsich hier Gamescomu, dockame sa aj
MOBA hry na ostrove plnom zombikov a navyse sme si
vyskusali aj dobrodruzne zamerany spin-off.

Nenechajte sa zmiast. Escape Dead Island je sice Uplne
strasny nazov (a vtipne to poznamenal aj jeden

z autorov), no samotna hra ma nieco do seba. AvSak
stale klame telom. Vypocujete si zmienky

o adventurnom zamerani, silnejSom pribehu, rieseni
uloh a to vsetko si navyse spojite s komiksovym
vizualom. Celkové vyznievanie titulu sa tak vyrazne

ESCAPE DEAD ISLAND

1 Css-

PC, Xbox 360, PS3
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meni, nie len graficky, ale aj Stylom. A mnohi by ste

Cakali asi nieco na styl Walking Dead série od Telltale.
Potom si sadnete priamo k hre a zistite, ako velmi ste
sa mylili vo svojich ocakavaniach.

Escape sa chce od hlavnej série Dead Island
jednoznacne oddelit. Primarne na to sluzi iny vytvarny
Styl, no taktiez aj vyrazné introspektivne elementy

a tajomne ladeny pribeh so silnou Ustrednou
postavou. Aj napriek tomu vsak autori chcu dodrzat
koherenciu celej série. Hra tak odkaze na ostatné casti |
a pokusi sa ponuknut’ vysvetlenie vypuknutia zombie
nakazy. Neodohrava sa na ostrove Banoi a obchadza aj
Kaliforniu, ktora je dejiskom druhej Casti. Dej je

zasadeny na iny ostrov, kam sa hlavny hrdina Cliff
vyberie, aby sa o nakaze dozvedel viac. Nestastny sled
udalosti vSak na seba nenecha dlho cakat a coskoro sa
na vas sype jeden problém za druhym.



Cliff vSak nie je ziadnym zachrancom. Je to popularny
a hlavne namysleny univerzitny Sportovec, ktory nic¢
neberie vazne. Az do chvile, kym na plazi nezbada
partiu nemrtvych, ktori sa kimia telom nejakého
nestastnika. A zjavne sa to na Cliffovi podpise, kedZe
sa pomaly zacinaju stierat” hranice medzi realitou

a Sialenymi fantaziami. Escape Dead Island nie je len
o odhalovani tajomstiev nakazy, ale aj o pohlade do
vnutra protagonistu, ktory si uzZ nemoze byt nicim
isty. V Uvode sa budi s bolestou hlavy na plazi a uz
coskoro na to sa zda, ze pomaly straca rozum. Dobru
pracu v tomto pripade odvadza aj dabing.

Z neba padaju kontajnery, jeden dokonca priamo na
hlavného hrdinu. Miestnost’ sa meni na otvoreny
vstup na ostrov, pripadne sa cela farebna paleta sveta
este viac priblizi tradi¢cnému komiksu, ked  pozostava
len z bielej, Ciernej a krvavo Cervenej. To je len drobny
vysek udalosti, kedy budete pochybovat nie len

o hrdinovi, ale dokonca o celej hre. Nie je to celé len
sen? Ohladne tejto a dalSich podobnych otazok vsak

autori poctivo drzali bobrika ml¢anlivosti, takze na
odhalenie podstaty prekrutenia hernej reality si
budeme musiet’ pockat az do vydania.

Do hry sme sa dostali v jednej pomerne skorej pasazi
- Cerstvo zobudeni sa na plazi, s malou stratou
pamate a poriadnou migrénou. Nepriatelia zatial nie
su v dohlade a mOzeme sa zoznamit's hrou.
Neklikame, nie je to ani Walking Dead. V zasade
budu mat” hraci nad postavou plnu kontrolu ako

v ostatnych akcnych adventurach. Nuka sa tak
porovnanie s hrami ako napriklad Uncharted ¢i Tomb
Raider, no hra je oproti nim mierne zjednodusena.

V ukazke, ktord sme mali moznost'si vyskusat, sa
orientovala skor na tie dobrodruzné prvky, uz menej
na akciu. Aj ked" ako sa zda z dostupnych trailerov,
neskor pridu rad aj na strelné zbrane a v tychto
momentoch sa Escape inspiruje krvilacnostou hlavnej
série.



Velky priestor dostava skiumanie prostredia. Nie je
priamo otvorené, hra vas stale niekam jasne vedie.
Avsak cesta, ktorou idete, je dostatocne Siroka

a ponuka mnozstvo moznosti ako sa niekde ,stratit”
a odhal'ovat’ skryté katy. A uz aj Uvodna pasaz
obsahuje naozaj mnozstvo skrytych zakuti, kde autori
poschovavali zberatelné predmety a dalsie veci, ktore
vam dokazu prezradit’ nieco naviac o pozadi pribehu.

Nie vSetky lokality su vsak dostupné hned' pri vasom
prvom stretnuti s nimi. Niekde sa nedostanete, lebo
esSte nemate potrebné vybavenie. Napriklad vam chyba
sekera, ktorou by ste mohli vylomit dvere. Aj preto sa
tam neskor mozete vratit, ak chcete. Necakaju vas vsak
Ziadne loadingy a ani ni¢ podobné, jednotlivymi
Castami ostrova (k dispozicii mate aj mapu)
prechadzate plynulo. Autori tieto elementy a moznosti

prechadzania ostrovom prirovnavaju k Legend of
Zelda sérii a na zaklade toho, co sme si mali moznost’
vyskusat, zatial im verime.

Cliff je sice Sportovec, no v subojoch na paste

s nemrtvymi by dlho neobstal. Niezeby v hre chybala
akcia, no autori vas ¢asto navadzaju k tomu, aby ste sa
jej pokusili vyhnut. Stealth mechaniky nie su nejako
zavratne prepracované, staci vam vykric¢nik a jeho
rozne farby. Cervend, samozrejme, znamena problém.
Nemrtvych sa musite pokusit obist a zautocit na nich
vzdy nejakou zbranou odzadu. Alebo sa im mézete
vyhnut Uplne, k comu v prostredi mozete vyuzit rozne
pomocky. Napriklad telefon, ktory zazvoni a prilaka ich
k sebe, Co vam otvori priestor cez prehustené
kancelarie.



Samozrejme, v tomto type hry nechybaju ani obCasné  a elementarnymi hadankami, ktoré okorenila prvkami
logické hadanky. Aj napriek tomu vsak Escape Dead Sialenstva, Co bude hracov drzat' v neistote. Podla slov
Island nie je nijako zvlast' naroc¢nou hrou. Presli sme jedného z autorov by malo prvé prejdenie hry zabrat’
hned’ niekolko Urovni a vsetky spocivali vtom, Ze sme  zhruba 10 hodin, ¢o je dnes relativne slusna hracia

sa mali dostat’ na nejaké zdanlivo nedostupné miesto. doba. A potom ponukne este zaujimavé "New Game
Hra vam sama naznaci, ¢o od vas chce, takze splnit’ +", bohuzial vsak uz neupresnili, akym spdsobom bude
zadanie je uz to najjednoduchsie. Ako spestrenie to nova hra zaujimava. A na rozdiel od dvojky Escape

sice funguje, no osobne by som vo finale predsa len pride eSte tento rok, konkrétne v poslednom stvrtroku
ocCakaval nieCo aspon trochu narocnejSie a snad'to aj  sa dostane na PC a oldgen konzoly. Pred jarnou

hra v neskorsich pasazach ponukne. krvavou dovolenkou v Kalifornii si tak m6zeme dat’

. .. netradicné predjedlo.
Escape Dead Island sa zatial javi byt prijemnou

odbockou od masového vrazdenia nemftvych na tisic ~ Matu$ Strba

spbsobov, ktorého sa dockame v dvojke. Tato akéna
adventura v (zatial) zabavnom pomere mixuje
skimanie s jednoduchou akciou, stealth prvkami
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Prilieta novy zastupca simulacii z druhej svetovej vojny.
Nahradi starého krala, len ho doplni alebo ostane v jeho
tieni? Zatial tazko povedat, ale rozhodne vykrocil
spravnou nohou, aby sa dostal do VIP spolocenstva
simulatorov. Hratelna ukazka naznacuje, ze sa mame na
co tesit.

V poslednych rokoch sa objavili tri vyrazné simulatory z
roznych obdobi. Digital Combat Simulator sa orientuje
na modernd epochu, ale taktiez zacina skdsat’ aj
obdobie druhej svetovej a to prostrednictvom
najnovsich modulov. Rise of Flight je zas z obdobia
prvej svetovej vojny a potom tu mame stary, ale stale
skvely IL — 2 Sturmovik. Prave jeho nastupca je teraz pod
velkym drobnohladom vsetkych leteckych nadsencov.
Situacia je o to zaujimavejsia, Zze povodny tim pracujuci
na Sturmovikovi teraz maka na DCS module z druhej
svetovej vojny a tim, o nam priniesol Rise of Flight,
pripravuje novy Sturmovik. Scéna leteckych simulacii
nebola nikdy taka ziva a zaujimava.

poc,
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Pani na ROF odviedli naozaj skvelu pracu. Vlastne ich
podpora dvojplosnikov stale neuticha a doladovanie je
na dennom poriadku. Po tomto vynikajucom diele
mame len tie najvyssie ocakavania. Situacia je vsak este
o to napatejsia, ze ich novy kus by mal nahradit,
pripadne aspon doplnit, neskutoc¢nu legendu na svojom
poli - starého Sturmovika. To vSak nebude jednoduché,
uz len preto, ze ten sa nezrodil zo dna na den, ale vyvijal
sa dlhé roky. Najprv prisiel Uplne prvy Sturmovik, ktory
zdaleka nemal taky bohaty a prespikovany obsah ako
jeho posledna verzia 1946. Boli by sme naivni, keby sme
ocakavali, Ze novy nastupca obsahom dosiahne jeho
Uroven hned’ na zaciatku. Su tu vSak aj ostatné oblasti, v
ktorych by mohol, vzhladom na to co chlapci ukazali

v ROF, rozhodne prekvapit.

Hned ako sadnete do kokpitu ktoréhokolvek lietadla,
viete, ze novy Sturmovik zautocil zostra, vsetkymi
kanonmi, plnou salvou a az do roztavenia hlavni. Prvé
vykruty davaju jasne najavo, ze letovy model je top.

L7
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Ziadne skripty, len ¢istd matematika. Sposob
manévrovania s lietadlami je Uzasny. To, ako reaguju
na rOzne situacie, vyraza dych. To, ako sa s nimi
rozplestite o zem, je neopisatelné. (Zase sa nebudem
vediet’ od toho odlepit!) Ak poznate letovy model

v ROF, Cakajte jeho vylepsenu verziu. Ak ste si zvykli na
to, ako sa manévruje v starom Sturmovikovi, budete v
hre ako doma, ale budete citit, ze to chce trosku cviku
navyse.

Samozrejme, z ROF je prevzaty aj prevratny model
poskodenia, ktory sme predtym nikde inde nevideli.
Teraz sa uz rozne casti lietadla ohybaju, deformuju,
lamu ci praskaju, presne podla toho, ako ich poskodite
Ci pretazite. Aj kazda jedna vrtula ma svoj model
poskodenia, takze ked narazite na prekazku

a zasiahnete vrtulu, neohnud sa vdm naraz vsetky listy
ako skript, ale len ta, ktora je zasiahnuta. Pri letmych
dopadoch na zem ¢i akoze pristatiach v korunach
stromov, alebo prilis rychlych strmhlavych letoch, si
najroznejsich deformacii svojho lietadla uzijete az-az.

Celkovy pocit z letu, zo strelby, zo zasiahnutia kazdého
nepriatela, je Uzasny. UzZ len preto, Ze ked'si navolite
vyssiu obtiaznost, mate Co robit, aby ste vObec dostali
sancu nejakého zasiahnut. Umela inteligencia je super,
nedovoli chyby a vyuziva svoje stroje na maximum.
Zatial sa dala v early access verzii preverit v dvoch
misiach a volnych letoch. Sice malo, ale da sa pri tom
perfektne vyblaznit' a to aj vdaka absencii chyb ci
otravnych bugov.

V jednej misii mate so Styrmi IL-2 a sprievodom dvoch
Lavockinov LaGG-3 napadnut nedaleké letisko. Poviete
si, Ze to nie je niC extra, ale mne po cely cas busilo
srdce a to zakazdym, ked som tuto misiu absolvoval,
¢o bolo nespocetne vela raz. Pri priblizeni sa k letisku
nas zbadala hliadka BF-109-tiek, ktoré okamzite
vektorovali na nase Utoc¢né lietadla. Duo Lavockinov
bez vahania pritvrdilo, aby nepriatelom skrizilo cestu

a ochranilo nas. Ked' sa to podarilo, mohol som sa
pokojne venovat' cielom na zemi. Aha, tam je prvy ciel,

nalavo od pristavacej drahy!




Ok, zrovnavam, zameriavam, pripravujem sa k palbe.
Uf, Co to? Zablesk, nieco sa mihlo, tmava obrazovka.
Som mftvy. Dostal som gulku rovno medzi oci. Prilis
som sa sustredil a rozptyloval novotami, nedal som si
pozor a spravil hrubd chybu. A dobra rada, ked
smerujete k pozemnému cielu, je najlepsie priblizit' sa
Sikmo bokom, identifikovat' ciel, hrozbu a az potom
zacat’ utok.

Na druhykrat som poziciu protivzdusnej obrany
ignoroval a blizil sa k letisku - tam bude cielov dost.
Ale ¢o to? Daldia pozicia protivzduinej obrany!
Manévrujem ako diva svina, sledujem si rychlost, tesne
pred cielom narychlo zrovnavam, palim rakety, uaaaaaa
muhahaahhaaa ! Nadhera ! Ohnostroj lietajucich
pneumatik a neviem este coho vsetkého. Instinktivne
som tahal prec, aby ma ziadne Crepiny nezasiahli. Zase
sa okolo mihli stopovky. Zeby si dvojica Lavockinov
neporadila s BF-kami? Ale kdeZe, tie uz mali polku
roboty za sebou, to len dalSia protivzdusna palba robi
Skrabance na mojom, uz tak nespocetnekrat

posramotenom laku. Zrazu vsetko ustalo. Dvojka
ukazuje, naco su tie fajnové kandény. No pre zmenu ta
prva protivzdusna obrana, ktord som predtym
ignoroval, teraz pali na moju dvojku - ako za trest.
Rychlo sa priblizim k obrancom, kym sd zamestnani
inym cielom a kym si ma nevsimaju. Trosku to
prehanam s pritiahnutim za knipel, lietadlo sa vzpiera
ako bojovy kon pred poslednym cvalom.

Korigujem lietadlo, aby som sa nedostal do vyvrtky, ale
snaha sa vyplatila. Naozaj rychly, aj ked nebezpecny
manéver, ktory mi vela ubral z mojej energie (rychlosti)
ale ciel mam na muske. Drzim vsetky gombiky, nech
kandny sypu, co to da. Zasahujem viackrat ale asi to
nestaci, asi som netrafil citlivé miesto. Na poslednu
chvilu pri tesnom prelete nad cielom strhnem knipel na
stranu, polozim lietadlo na kridlo, nech znizim siluetu

a pravdepodobnost’ zasahu z opatovanej palby.
Neskoro! Zas mam kridlo ako vesSiak na pradlo. To snad’
nie je mozné! Navyse nepriatel asi zasiahol aj motor,

lebo nejako vynechava.




Nekrvaca len lietadlo, pilot reaguje pomalsie, omdlieva.
Motor Uplne vysadil a som len par metrov nad zemou
a nemam ani rychlost. Zbezne skusim opatovne
nahodit’ motor - nedari sa. Kisok odo mna napravo su
nejaké nepriatel'ské pozicie. To dam, neodidem len tak!
Za matku Rus, za narod, huraaaa!!

Skvela atmosféra, skvela misia. Keby také boli vsetky
alebo aspon polovica, tak sa mame na co tesit’.
Vyborny je aj Ciastocne funkcny multiplayer. Plus
mo&zeme ocakavat’ aj kampan, snad’ nejaky ten editor Ci
najroznejsie pridavky vo forme misii i kampane, ako
sme uz zvyknuti v pripade 777 Studios a ich
podareného ROF. A to som nespomenul ako to vSetko
krasne vyzera. Zvykli sme si, Ze stale spominany ROF

vyzera skvele. A budeme si musiet zvyknudt aj na to, ze

rovnako vyborne vyzera aj novy Sturmovik. Budeme

vsak aj potrebovat nové pocitace (teda aspon ja). Ako
je totiz u simulatorov zvykom, su hardvérovo narocné a
nie inak tomu bude aj teraz. Ale to by vas ani nahodou
nemalo od hry odradit, pretoze sa investicia oplati.
Osobne sa tesim na moznost hrat's TrackIR a Oculus
Rift.

Na zaver m6zem povedat’ len tolko, Ze toto, damy

a pani, cteni piloti, skuto¢ne bude stat za to. Ci Battle
of Stalingrad nahradi starého krala simulatorov a bude
to lepsie alebo horsie, na tom vlastne nezalezi. V
kazdom pripade bude novy Sturmovik bomba a
ocenime, ked podobnych titulov vznikne Co najviac,
aby si priaznivci kvalitnych simulatorov prisli na svoje.

Andrej Hankes
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Multiplatformy

September

FIFA 15 (PC, Xbox360, Xbox One, PS3, PS4) - novy rocnik
EA futbalu, teraz s novym enginom na PC

NHL 15 (Xbox360, Xbox One, PS3, PS4) - novy rocnik NHL
hokeja

Destiny (Xbox360, Xbox One, PS3, PS4) - oCakavana
multiplayerovka od tvorcov Halo

Middle-Earth: Shadow of Mordor (PC, Xbox360, Xbox
One, PS3, PS4) - novy pribeh v stredozemi

Oktober

NBA 2k15 (PC, Xbox360, Xbox One, PS3, PS4) - novy
rocnik NBA od 2K games, teraz s novym enginom na PC
NBA Live 15 (Xbox One, PS4) - dalsi pokus EA o kvalitny
basketball

Just Dance 2015 (Xbox360, Xbox One, PS3, PS4) - nova
kolekcia tanecnych hudieb

Evil Within (PC, Xbox360, Xbox One, PS3, PS4) - pokus o
navrat k hororu

Project Spark (PC, Xbox One) - finalna verzia nastroja na
tvorbu hier

Alien Isolation (PC, Xbox360, Xbox One, PS3, PS4) - pokus
o skutocnu hru podla Alien témy

Lords of the Fallen (PC, Xbox One, PS4) - akéna sekacka
vo fantasy svete

Borderlands: The Pre-Sequel (PC, Xbox360, PS3) - navrat
do povodného pribehu Borderlands

November

Pro Evolution Soccer 2015 (PC, Xbox360, Xbox One, PS3,
PS4) - nova verzia futbalu od Konami

The Crew (PC, Xbox360, Xbox One, PS4) - online
racingovka v otvorenom svete

Project Cars (PC, Xbox One, PS4) - dlho ocCakavana
simulacna racingovka

Assassins Creed Unity (PC, PS4, Xbox One) -
pokracovanie AC série v Parizi

Assassins Creed Rogue (Xbox360, PS3) - pribehové
ukoncenie AC3 a AC4 v severych moriach

Call of Duty: Advanced Warfare (PC, Xbox360, Xbox One,
PS3, PS4) - pokracovanie COD série v budulcnosti

Far Cry 4 (PC, Xbox360, Xbox One, PS3, PS4) - vylet do
himalaji

Escape Dead Island (PC, Xbox360, PS3) - navrat na
zombie ostrov v kreslenom Style

Dragon Age: Inquisition (PC, Xbox360, Xbox One, PS3,
PS4) - nove pokracovanie dracieho sveta

Lara Croft and the Temple of Osiris (PC, Xbox360, Xbox
One, PS3, PS4) - nova Lara Croft v arkadoom prevedeni.
Hotline Miami 2 (PC, PS3, PS4) - pokracovanie retro
krvavej akcie

The Witness (PC, iOS, PS4) - na jesen by to mal stihnut’ aj
puzzle titul Witness

GTA V (PC, Xbox One, PS4) - port z oldgenu zatial
nedostal datum, ale Rockstar potvrdzuje, Ze vyjde na
jesen. Crta sa tam november.

Ori and the Blind Forest (Xbox One, PC)- arkadovka,
ktora zaujala na vystavach vyjde uz na jesen a prevedie
nas temnym lesom



PC
September

Sims 4 - pokracovanie simulacie simikov, teraz sice s
novinkami ale aj s ubratymi moznostami oproti trojke
Dead Rising 3 - PC dostane zombie akciu pévodne
vydanu na Xbox One

Fable Anniversary - vylepsena verzia poévodného Fable uz
prichadza aj na PC

Gauntlet - Atari oZivuje legendarnu znacku v Diablo style
Planetary Annihilation - nastupca Total Annihilation
konecne prichadza a vyzera velmi dobre.

The Vanishing of Ethan Carter - posunie Ethan Carter
indie survival adventury hry vpred?

Wasteland 2 - pokracovanie RPG klasiky prefinancované
cez Kickstarter je naplanované uz na september.

Oktober - November

Civilization: Beyond Earth - navrat jedinecnej stratégie,
teraz s pridavkom mimozemskych planét

World of Warcraft: Warlords of Draenor - nova a zrejme
posledna expanzia na uz upadajuci WoW. Dokaze
expanzia zlakat' starych hracov?

IL-2 Sturmovik: Battle of Stalingrad - dlho ocCakavany
navrat do simulacii.

Elite Dangerous - ako prva z vesmirnych simulacii by mal
vyjst nové Elite, aj ked’ presny datum zatial nie je
potvrdeny.

Dreamfall Chapters - navrat jedinecnej adventurove;j
série, teraz rozdelenej na kapitoly

Company of Heroes 2: Ardennes Assault - dalsie
rozsirenie strategickej série.

Fortnite - Epic sa vracia do hier kooperacnou zombie
akciou spracovanom v

Ryse: Son of Rome - Xbox One launch titul prichadza na
PC a to vylepseny

Farming Simulator 14 - spat na farmy

Xbox
September

Forza Horizon 2 (Xbox360, Xbox One) - navrat racingovky
do otvoreného sveta, teraz do sveta juznej Eurdpy.

Dance Central: Spotlight (Xbox One)- tancovanie sa vracia
v novej digitalnej forme, pribaleny bude aj k
samostatnému Kinectu 2.

Oktober

Sunset Overdrive (Xbox One) - akéna zombie adventura
v otvorenom svete a so zabavnym prepracovanim

Killer Instinct Season 2 (Xbox One) - nové kolo bojovej
série, ktora sa prestva do novej sezony.

Fantasia: Music Evolved (Xbox360, Xbox One) - najvacsi
Kinect titul tejto jesene, ktory spaja hudbu, zabavu a
jedinecné ovladania r6znych minihier.

November

Halo Master Chief Collection (Xbox One) -
preportovanie hlavne Halo série na nextgen a 1080p
rozliSenia

Shape Up (Xbox One) - mensi zabavny-Sportovy
kinect titul

Playstation
Oktéber

Driveclub (PS4) - sice o rok odlozen3, ale
medzitym vylepSena multiplayerova racingovka vyjde v
oktébri

November

LittleBigPlanet 3 (PS3,PS4) - LittleBigPlanet sa v tretej
Casti vrati spat’ k svojim skakackovym korefiom

Singstar (PS4) - singstar sa vrati v digitalnej forme
Journey (PS4) - port PS3 PSN titulu prichadza na jesen na
PS4

Nintendo
September

Hyrule Warriors (Wiil) - WiiU dostava zaujimavu akciu
mixujucu rozne Nintendo postavicky a ich nasadenie
proti armadam nepriatelov

Oktober

Bayonetta (WiiU)- Bayonetta prichadza aj na WiiU vo
vylepsene forme

Bayonetta 2 (WiiU) - Exkluzivne pokraCovanie Bayonetty
Super Smash Bros (WiiU, 3DS) - Ocakavana bojovka s
Nintendo postavami konecne na jesen vyjde
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Capcom Akén adventira PC, Xbox One

Capcom sa s Dead Rising sériou pekne rozbehol a aj prezidentka a niekto v Uzadi rozhodol, ze za 6 dni bude
ked nevydava pokracovania kazdy rok alebo dva, mesto zbombardované.

postupne sériu rozsiruje a obohacuje. Prvou Castou

ored rokmi prekvapil a ukézal sandboxovy GTA &1 hry, Nick, rovnako ako Frank a Chuck, ma tak znovu casové

- . , . , .~ obmedzenie na svoju misiu a dovtedy sa musi
ale s tisickami zombikov a stovkami zbrani a rovnakym

y y . i . , vysporiadat’s tisickami zombikov, pozachranovat’
poctom moznosti ich zabijania. Bolo to nieco nové a S T L ]
zivych ludi, znicit' psychopatov, Utocit na armadu a

zaroven zistit, ¢o tu vlastne robi prezidentka. Caka ho
tazkych par dni, ktoré ale prinesu prekvapivé objavy,

V jednotke sme objavili zombie nakazu s fotografom  ktoré zvratia pribeh Dead Rising série a aj vSetko, Co

zabavné. Navyse autori nezabudli ani na pribeh, ktory
postupne rozvijaju.

Frankom a ocitli sme sa uzavreti v obchodnom centre. sme doteraz o nakaze vedeli. Prakticky odhalime
V druhej Casti sa nakaza postupne rozsirovala, objavil  povod nakazy.

sa liek Zombrex a predstavil nam ho motorkosovy
Sampion Chuck Greene, ktorého dcéra bola uhryznuta
zombikom a musel jej zhanat pravidelné dodavky lieku

Hratelnost Dead Rising série je zalozena na
presekavani sa krizom cez tony zombikov. Ani tentoraz
tomu nie je inak, len sa ihrisko rozsiruje na celé mesto
a spolu s tym prichadzaju aj urcité Specifika. Nebudu
tak stacit uz len prirucné zbrane, ale pribudnu aj

Zombrex a to v kasinovom mestecku, teraz so Sirokym
Uzemim a pridavkom vozidiel. V tretej hre uz ide to
tuhého, preberame postavu mechanika Nicka Ramosa,

. , , vozidla, s ktorymi sa budeme prepravovat” medzi
s ktorym sa dostavame do zamoreného mesta

Styrmi mensimi Castami mesta. Mesto nie je je velké a
ma len rozlohu okolo dva kilometre, ale ak si do cesty
priratate tisice zombikov, budete radi, ze nie je vacsie.

stavajuceho sa stredobodom zaujmu celej krajiny.
Vytvorila sa tu nova nakaza, navyse v meste je



Predieranie sa davmi zombikov v meste Los Perdidos
je totiz velmi vzdialené rychlej a pohodovej jazde
krizom cez Los Santos.

S Nickom budeme cestovat’ mestom, kontaktovat' ludi
v oblasti, s ktorymi bude vymyslat plan, ako sa odtial
dostat’ a nasledne, ako sa na spravneho hrdinu

patri, bude vacsinou treba zamery aj realizovat.
Budeme tak behat po meste, zbierat” potrebné veci,
kontaktovat” dalSich ludi, likvidovat”ich alebo ich brat’
zo sebou do partie. VSetko to bude v misiach, ktoré su
sice zamerané vzdy len na prebijanie sa zombikmi
alebo inymi nepriatelmi, ale vzdy su okorenené
novinkami, ¢i uz novymi zbrafiami, alebo inymi typmi
nepriatelov a prostredi.

Mimo pribehovych misii hra ponuka tony dalSieho
obsahu, od r6znych challenge Uloh v rychlosti zabijania
zombikov, cez zachranovanie prezivsich z obklUcenia,
po skimanie smrti roznych ludi, prehladavanie oblasti

a hlavne nicenie psychopatov, ktori s najvacsou
atrakciou celej hry. Autori totiz pripravili sedem
psychopatov, ktorych mézeme v meste najst  a znicit'.
Napriklad je tu pazrava, tucna zena na voziku, ktora si
brani vsetko jedlo, je tu majster kung fu, ktory si bude
chranit svoju Zen zahradu pred zombikmi a kazdou
nezelanou navstevou. Alebo aj majitel no¢ného klubu s
plamenometom medzi nohami, kulturistka
obhadzujuca vas Cinkami a k tomu r6zni dalsi
nepriatelia, s ktorymi sa skutocne potrapite. Nizka
obtiaznost  sa hre skutocne neda vycitat.

Zachovany je aj systém nicenia zbrani, ktoré je v
kombinacii s malym inventarom skutocne narocné
udrziavat, aby boli schopné presekavat sa haldami
zombikov. Vzdy sice najdete rozne dreva, lavicky,
stolicky, ale vSetko sa rychlo rozbije a musite hladat’
nieco dalsie. Idealne je vyrabat si vlastné kombo
zbrane, kde z dvoch veci vytvorite jednu a ta vam




vydrzi dlhsie, je silnejSia a navyse zo zabitych
nepriatelov ziskavate viac bonusovych bodov na
rozvoj skusenosti. Najlepsia zbran, na akud v hre
narazite, je laserovy mec vytvoreny z krystalu a
baterky. Vydrzi velmi dlho a je velmi

efektivny. Navodov na vyrobu zbrani vSak mézete
najst viac ako stovku.

Podobne ako so zbranami je to aj s autami. Zatial co
Standardné vozidla su slabé a ledva vydrzia jednu
jazdu krizom cez mesto, ak si napriklad spojite taky
valec s motorkou, ziskate brutalne a silné vozidlo,
ktorym budete s radostou prechadzat po lebkach
zombikov. K tomu sa da vytvorit’ aj niekolko vozidiel
pre kooperacnu hru, ktoré budu efektivne, len ked'ich
vyuzijete dvaja. Hra totiz umoznuje pripojenie priatela
do hry, s ktorym to mozete naplno rozbehnut a
zabavit' sa spolu pri valcovani zombikov. Druhy hrac
po pripojeni preberie postavu kamionistu Dicka a
vydava sa na pomoc Nickovi. Kooperacia nema
zasadny dopad na hru, ale vo dvojici je to vacsia

zabava.

Autori kladli velky déraz na hibku parametrov a
postupné vylepsovanie sa. Za zabitych zombikov,
nepriatelov a splnené misie, ziskavate skdsenosti a
body mozete investovat  do zdravia, kde vam pribudne
dalsi dielik zivota. Podobne sa da postupne zvacSovat’
inventar, zvysujete silu v boji na blizko, alebo sa
zlepsujete v strelbe a dalsich prvkoch. KedZe vsak
levely pribudaju len velmi pomaly, je prakticky nutné
prejst hru dva razy alebo trikrat, ak chcete zistit, aka
skutocCnu silu a moznosti moze mat’ vasa postava.

Napokon, hra je priam stavana na viac prejdeni, kedze
ma hned’ Styri konce a jednoducho si to Ziada
absolvovat' ju viackrat. Navyse casové obmedzenia pre
vedlajsie misie su prilis prisne a Casto ich nestihnete
splnit. Mozno je idealne na prvykrat zahrat' len
kampan a pri opakovani sa uz sustredovat na
vedlajsie misie, zbieranie veci a napriklad aj pokusy
zabit’ Co najvacsi pocet zombikov, aby ste sa o
najrychlejsie vylevelovali. Casovo vyjde prejdenie
kampane tak na 8 hodin a aspon na desat” hodin

mate este dodatocného obsahu. Ktomu PC verzia ma
v sebe rovno aj 4 DLC baliky Untold Stories of Los
Perdidos, kde v sérii misii spoznate pribehy dalsich
Styroch postav v meste.

Zatial ¢o herna stranka je na tom velmi dobre,
technicky je na tom Dead Rising 3 horsie a na PC ma
vela problémov. Mozno je to pouzitym enginom, ktory
autori nedokazali vyladit ani na na Xbox One, kde hra
fungovala len v 720p rozliSeni a klesala aj na 20

fps.. Na PC hra funguje ovela pomalSie ako podobné
hry s otvorenym mestom, aj ked' je pravda, Ze Ziadna z
nich nema tisicky zombikov v uliciach. Ale to nie je
problémom ani tu. Framerate v hre r6zne stupa a klesa
ako sa mu zachce a prestrihové scény Casto padnu na
polovicnd hodnotu. Ak si zvolite najvyssSie nastavenia
v 1080p, potrebujete niektoru z najlepsich grafickych
kariet. Ak taki nemate, je lepSie znizit' detaily. Je to
skoda, kedze na optimalizaciu je vela priestoru a je
otazne, ¢i sa k tomu Capcom niekedy dostane a
planuje vydat niekolko patchov.

Co sa tyka vizudlu, ten je na otvorené mesto prijatelny.
Sice nie je plne nextgen a vidiet, Ze povodne bola hra
planovana este pre starl generaciu, ale napriek tomu
sa nema za ¢o hanbit’.



Prechadzanie hufov zombikov v uliciach ma svoje caro,
vsade Spliecha krv, ktorou sa vam zaspini ako auto, tak
aj oblecenie a skutocCne Casto postava vyzera, ako keby
sa kupala v krvi. Nakoniec v nicom nezaostava ani
kvalita prestrihovych scén, kde vynikaju detaily postav
a scény Casto miesaju brutalitu a humor.

Celkovo je Dead Rising 3 velmi slusSnym pokracovanim
série a rozsiruje predoslé hry po kazdej stranke. Sice
zamrzi nedostatocna optimalizacia, ale mimo toho si
znovu uZijete volnu a zabavnu hratelnost a aj
Specificky Styl série. Tentoraz navyse aj v kooperacii a v
temnejSom spracovani vdaka comu si lepSie uzijete
zombie atmosféru. Sice su v hre aj odlahcujlce a
zabavné prvky, ale ak hladate kvalitna a hlavne krvavu
zombie hru, so svetom skutocne posiatym nemftvymi,
tu ju mate.

Peter Dragula

HODNOTENIE

+ sekanie a prechadzanie hufov
zombikov

+ rozmanitost zbrani a vozidiel a
skladanie vlastnych

+ RPG prvky na kazdom kroku

+ vysoka znovuhratelnost’

+ mnozstvo obsahu aj na niekolko
prejdeni hry

- slaba optimalizacia enginu,
prepady framerate

- bez upgradov mate maly inventar
a rychle nicenie zbrani otravuje

- az pri druhom alebo tretom
prejdeni objavite skutocny po-
tencial hry
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RECENZIA

METRO REDUX

L -

Deep Silver sa pred rokom rozhodlo preportovat’
Metro na nové konzoly v kolekcii Metro Redux a ako
vedlajsi produkt vznikla aj vylepsena PC verzia
oboch hier. Metro Redux zahffha v kompilacii
vylepsenu verziu Metro 2033 a Metro Last Light, ale
na PC si ich mozZete kupit cez Steam aj samostatne.
Zalezi na tom, Ci mate predoslé verzie a ktoru by ste
chceli. Ci sa kupa oplati, to si rozoberieme v recenzii.

V pbévodnych recenziach dostalo u nas Metro 2033 a
aj Metro Last Light hodnotenie 9.0. Obe hry priniesli
na svoju dobu velmi kvalitné vizualne prepracovanie,
nestandardné podanie akcie a kvalitne vyrozpravany
pribeh. Viacmenej svojim survival stylom hra
predbehla dobu a skdsala hracom v najvacsom Call
of Duty oSiali ponuknut nieco nové. A aj sa jej to
podarilo, samozrejme, za cenu mensieho dosahu na
masy. V hre si totiz bolo potrebné vazit kazdy naboj
a nie iba bezhlavo strielat.

e %\\%Z;‘.\:jf'»-' ! i
AA studios L Ak¢na  F

Zo zaciatku bola sice akcia v Metro 2033 strnula, ale
minuly rok to v Last Light tvorcovia napravili. Teraz v
Redux edicii zdokonalili aj obsah prvej hry. Boje tak
su dynamickejsie a mierne vylepsSia atmosfeéru. Je to
zaroven jediny vyraznejsi update oboch hier. Obe
dostali aj vylepSenia grafiky a kompletny obsah so
vsetkymi DLC a obtiaznostami.

Metro 2033 Redux

V Metro 2033 spoznavame svet roku 2033,
konkrétne moskovské metro, kde sa hrstka tych, co
prezili, ukryla pred atbmovou apokalypsou. Vytvorili
si v podzemi vlastny svet, v ktorom su ludia
rozdeleni na frakcie obyvajuce jednotlivé stanice a
braniace sa pred Utokmi medzi sebou aj zvonku.
Povrch je totiz pre ludi neobyvatelny, ale pre
zmutované zvierata a monstra, zname ako Temni, je
novym domovom.



Vy sa do pribehu dostavate ako Artom, mlady
obyvatel metra, ktory sa stava klucovou osobou
pri preziti svojej domovskej stanice. Pritom prejde
takmer celym metrom, spozna rézne frakcie,
najde si priatelov, nepriatelov a takmer odhali
tajomstvo bytosti tam vonku.

Popritom bude Artom zbierat hodnotné naboje,
kupovat'si za ne zbrane, municiu, dychacie filtre
do plynovej masky, kedze niektoré tunely a cely
povrchu su zamorené, a Cas od casu likvidovat’
nepriatelov, ¢i uz ludskych, alebo inych. Zatial ¢o
samotné levely su uzatvorené a dost "tuneloveé”,
samotné stanice ponukaju mall volnost pohybu,
rozhovory s postavami, nakupovanie a
objavovanie, ako ziju [udia v tychto temnych
miestach.

Ak uz mate povodnu hru, vedzte, ze Metro 2033
je teraz iné. Autori ho plne prehodili na novy
engine z Metro Last Light a ten upravuje vizual a
aj boje. Ak si totiz pamatate, boje v jednotke boli
strnulé, malo dynamické, nepriatelia sa po
vystrele veselo hrnuli dalej, strely neodhadzovali
ich tela, efekty krvi boli len poslabsie. Teraz to je
uz iné, plne dynamické, prirodzenejsie a lepsie si
tak boje vychutnate. V zasade to hru nemeni, ale
mierne vylepsuje. Rovnako je pozitivhou

zmenou prepracovanie vsetkych prestrihovych
scén do pohladu z prvej osoby.

Autori k tomu vyraznejSie upravili grafiku, ktora
dostala moderné svetelné efekty, pribudli ale

aj rozne rozmazania a utlmenia narocnych
efektov, znizena bola aj tessellacia. Zjavne pre
optimalizaciu pre konzoly. Rovnako boli
vymenené aj postavy, ktoré boli prebrané z Last
Light a niektoré textury dostali vyssie rozlisenia
alebo tam jednoducho autori dali nové. Hra teraz
vyzera vdaka nasvieteniu lepSie a pre ubratie
spominanych efektov sa mierne vylepsil aj
framerate. Cakajte zrychlenie priblizne o 10%,
pricom na GTX580 ma hra okolo 50 fps na
maxime.

Hlavnou zmenou prvej hry s najma
dynamickejsie suboje a malé drobnosti v
hratelnosti prebrané z Last Light, ako plna
ponuka zbrani, ich customizacie, alebo aj stealth
likvidacie. Dolezité je aj vylepSenie Al nepriatelov.
Jednoducho hra dostala vylepsenia ako do
hratelnosti tak aj grafiky a pre fanusikov sa oplati
zobrat' aj ak maju povodnu hru. Ak vlastnite
povodnu hru v zlave vas na Steame vyjde za 10 €,
ak ju nemate, vyjde vas na Steame na 20 €.
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Metro Last Light Redux

Pribeh v Last Light pokracuje hned po deji prvej hry.
Znovu nas Cakaju tunely a Artom, ktorého pribeh sa
prvou hrou len zacal a teraz pokracuje

spoznavanim Temnych a mieri k odhaleniu ich
tajomstva. Medzitym sa hlavny hrdina znovu
dostava medzi uz zname frakcie, prechadza uz
znamymi, ale aj novymi miestami a spoznava nové
ohrozenia ludi v podzemi.

Hratelnost sa zachovava, uz pévodne bola dynamicka,
ale bonusom je pridanie hraniciarskeho médu, ktory
bol pévodne ako DLC za 5 €. Cize ako tu, tak aj v
Metro 2033 Reduy, je uz kompletna ponuka
obtiaznosti s roznymi pravidlami a teda je na vas, Ci si
vyberiete oddychovu hru alebo sa pustite do skutocne
naroc¢ného boja o preZzitie.

Zatial ¢o Metro 2033 bolo vyrazne upravené, v Metro
Last Light su vylepsené uz len r6zne malé vizualne
detaily. Pridané su niektoré nasvietenia, podobne ako
pri 2033 su vsak rovnako utimené niektoré efekty, ako
tessellacia, alebo motion blur, vdaka comu mi

framerate z 15 fps stlplo na 50 fps. Tieto nastavenia z

novej hry zmizli. Vizualu to ale vyrazne neubliZilo. Zial
nasa najvacsia vytka ku grafike Zial nebola opravena
ani v novej verzii a to plastove vlasy a tvare.

Co sa tyka ponuky, Last Light sice mierne recykluje
jednotku, ale pridava aj vela novych veci a 8-9
hodinova kampan obstoji aj ako samostatny titul.
Podobne ako v jednotke, ani tu nenajdete multiplayer.
Mozno je to skoda, kedZe minimalne kooperacia s
obrannym médom by sa hodila.

Ak mate povodné Metro Last Light a rozmyslate o
zobrati Last Light Redux, urcite vam ho netreba. Ak
nemate, mozete byt na vazkach, hlavne ked je
kompletna Steam edicia Metro Last Light za 5 € a nové
Metro Last Light Redux za 20 € (respektive za 10, ak uz
pévodnu hru mate). Nova verzia neprinasa nic, co by
stalo za viac investovanych penazi.

Napriek len malym updatom v Redux edicii sa Metro
hry ukazuju ako nadcasové. Stale maju Co povedat a
teraz, v obdobi nedostatku kvalitnych hier na Xbox
One a PS4, tam mo6zu zahviezdit. Ako svojou kvalitnou



grafikou, tak aj neokukanou hratelnhost'ou, aku bezné
FPS hry nemaju. Je to mozno najvhodnejsi port starych
hier na nové konzoly doteraz. Na PC je uz jeho
vyznam otazny a ovela lepsi by bol v

podobe volitelného updatu starych hier. Ak

nemate povodné hry, teraz mate na vyber a mozete
siahnut po starsich alebo novych verziach Metro hier.
Odporudcame vsak mix, a to novu verziu Metro 2033
Redux a povodnu verziu Metro Last Light uz len preto,
Ze bude lacnejsia aj v kompletnej edicii. Ak

vam vsak vyssSia cena nevadi, novou Metro Last Light
Redux ediciou ni¢ nepokazite.

Ak rozmyslate nad zaobstaranim si Redux kolekcie na
Xbox One a PS4, urcite po hrach siahnite, patria medzi
najlepsie FPS za posledné roky. Spajaju kvalitny
pribeh, pomalsiu taktick akciu a celé to dopifia
neopakovatelna atmosféra.

Peter Dragula

+ dve zdokonalené hry v jednom baliku
+ vylepSena dynamika subojov v Metro
2033

+ drobné Upravy grafiky

+ mnozstvo volieb obtiaznosti

+ jedineCna atmosféra Metra

- stiahnutia niektorych grafickych efektov
z pbévodnej verzie

- ak mate povodné PC hry, Redux nevyh-
nutne nepotrebujete
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DIABOL PRISIEL NA KONZOLY !
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DIABLO llI: ULTIMATE EVIL

Blizzard NE

Kol'kokrat sme uz porazili Diabla? Da sa to eSte spocitat’

na prstoch dvoch rak? Po prvy raz uz takmer pred 20
rokmi. PriSla expanzia a hordy nepriatelov sme kosili
znova. V roku 2000 sme nasim myskam dali opat’
poriadne zabrat  a ked’ o rok neskor vysla expanzia Lord
of Destruction, Diablo padol opat. Znova a znova sme
sa k hre vracali a aj napriek trochu rozporuplnému
uvedeniu tretej Casti pred dvomi rokmi, si nas aj ta
nakoniec ziskala. A verte mi, Ze Diablo esSte parkrat
padne. Na nové konzoly totiz dorazila Diablo IlI:
Ultimate Evil Edition a stale je to navykova vec, ktora

vam nedovoli len tak ju vypnut.

Bez ohladu na hodnotenie, ktoré si hra v recenziach
odnesie, nakoniec jej kvality aj tak preveri len jedina
vec — Cas. Aj po dvoch rokoch je Diablo Il stale hravané
a popularne, aj ked treba uznat, Zze novu krv do zil hry
vliala hlavne expanzia Reaper of Souls, ktora ju nielen
rozsirila, ale najma priniesla mnozstvo mensich aj
vacsich zmien, ktoré ju po hernej stranke vyrazne

Xbox One, Xbox360, PS3, PS4

zmenili. S tretim Diablom sme stravili tak vela casu.

A vela ¢asu s nim este len stravime. Aj ked ho uz davno
dobre pozname. Od prvého ,kliknutia” s novym
hrdinom azZ po porazenie anjela smrti. A potom znova,
s inym hrdinom ¢i v rebrickoch sezén.

To prvé rozhodnutie pri vstupe do hry je
najdolezitejSie, kedZe s nim budete zit' niekolko
desiatok hodin. Nezalezi na tom, ¢i muz alebo Zena, ale
ktoru triedu si vyberiete. Diablo Il stavia na zauzivané
archetypy zZanru, aby kazdy do ruk dostal presne taky
zazitok, aky od svojej postavy ocCakava. Blizzard pritom
vychadza z predchadzajucich casti. Zakladna hra
priniesla paticu Barbarian (tank), Monk (bojové umenia
nablizko), Witch Doctor (voodoo), Demon Hunter
(lukostrelba) a Wizard (elementy). Reaper of Souls

k nim pridal eSte Crusadera. Aj ked' sa pridanie jednej
postavy nezda byt vyraznym doplnkom, v pripade
Crusadera dokaze vyrazne redefinovat” hratelnost’
samého hraca aj partie.



Stale je to tank, no s novymi schopnostami, ktoré

dokazu chranit partakov. Alebo prinesie vyhodu
v boji v podobe Utokov na vacsiu vzdialenost, Ci
moznost’ niest obojru¢nu zbran len v jednej ruke.

Réznorodost’ postav je klucom k vyvazenému

a hlavne zabavnému zazitku, ¢i uz osamote aj po
dlhych hodinach za sebou, alebo aj v kooperacii

s priatelmi. Nova postava meni Styl hrania, musite
sa naucit vyuzivat nove skilly — aktivne aj pasivne,
aby ste v boji ziskali ¢o najviac. Meni sa aj overena
taktika a kym s jednou postavou ste si mohli
dovolit do nepriatelov busit zblizka, s inou sa uz
napriklad musite aj dobre uhybat’, lebo jej vyhody
su v niecom inom. Rovnako hru menia aj rézne
schopnosti a vybavenie. A ked hrate s priatelmi, uz
sa staci len naladit’ na rovnaku vinu, zladit svoje
postavy a kolotocC plny krvavej zabavy sa roztoci na
plné obratky.

A prave to je asi najvacsia deviza konzolovych
verzii hry. Kym na PC hraci mohli hrat” kooperativne
s ostatnymi sice pohodIne a jednoducho, ale len
online, konzolové verzie otvaraju nové moznosti
multiplayerového zazitku. Samozrejme, pisem

o lokalnej kooperacii. Ak ste uz aj hrali Diablo Il na

PC, sadnut si vedla niekoho do kresla a zahrat' si
spolu je dost odlisSny zazitok. Stale podobny

a znamy, no iny. Ak vezmeme do Uvahy, ze
konzolovu kooperaciu na jednej konzole moze
hrat’ Stvorica hracov, s istou davkou nadnesenia by
sa dalo povedat, ze sa tak z Diablo Ill: Ultimate Evil
Edition stava netradic¢na party hra, pri ktorej si
otvorite s priatelmi flasu a pustite sa do sekania
stoviek a tisicov monstier.

Aj my sme uz o novom Diable napisali mnohé.
Priniesli sme vam recenziu hned’ na zaciatku.
Pozreli sme sa na verziu pre staré konzoly.

A taktiez nas neobiSiel ani Reaper of Souls. A nech
uz boli chyby a vylepsenia ktorejkolvek z tychto
verzii rOzne, vzdy zalezalo len na jedinej veci - ako
sa aktualne Diablo hra. A vzdy sa hralo, nech to
znie akokolvek Usmevne, pekelne dobre. A nebude
preto ani ziadnym prekvapenim, Ze rovnako dobre
sa hra aj teraz. Aj ked' sa vlastne hra inak. Chyby
minulosti su zabudnuté, mozno sa ukazali niektoré
nové, no aj tak je Diablo stale hrou, ku ktorej si
vecCer sadnete, aby ste nasli eSte jeden checkpoint
a potom sli spat, no nakoniec si nadranom po
dvoch aktoch pretierate Cervené oci.



Aj napriek tomu ma nova konzolova Ultimate Evil

Edition svoje Specifika. A nemyslim tym len pozmenené
uzivatelské rozhranie. Hra je dynamickejSia a zda sa byt
o nieco rychlejsia, vdaka comu sa z nej stava skutocne
krvava sekacka a lepsie sa hodi na gamepad, ktory je
vyuzity Uplne cely. Ovladanie je intuitivne aj pre
novacikov. AZ ked’ sa budete prehrabavat inventarom,
skillmi a dalsSimi podobnymi polozkami, pokusite sa
lepSie zorientovat. Vsetky su prispdsobené na
gamepad, napriklad inventar je triedeny do kruhu, aby
sa prijemne ovladal analdgom. No aj tak to stale nie je
ono a obcas sa ,stratite” alebo prekliknete. Taktiez
vybavovanie svojho spolocCnika by mohlo byt spravené
prehladnejsie.

Ako si postupne vylepsujete postavy, naberate dalSie
schopnosti — pasivne aj aktivne. Tie pasivne vas pri
hrani nejako zvlast zaujimat’ nemusia. Teda nie

z hladiska ovladania, nakolko si vyberiete také, ktoré
vam z ponukanych najviac vyhovuju a za stanovenych
okolnosti funguju samostatne. Aktivne schopnosti sa
postupne priraduju k jednotlivym tlacidlam gamepadu
a to pritom eSte musite pocitat’s mapou, lieCenim

a podobne. Preto je niekol'ko veci v tejto verzii mozno
trochu zjednodusenych alebo automatickych. Uhol
kamery sa zmenil a taktiez nepriatelov je, zda sa,
menej. Kazdopadne si to vsak prilis vsSimat' nebudete,
pri tej pestrej parade, Co sa na obrazovke rozputa.

Nie je to vSak len o schopnostiach a jednoduchej akcii
(ak vdm bude pripadat’ prilis jednoducha, trovni
obtiaznosti je dostatok). Ultimate Evil Edition obsahuje
vsetok obsah, ktory doteraz pre Diablo Il vysiel. Teda
nechyba ani Loot 2.0..Na pévodné Diablo Il sa prave

v tomto ohlade zniesla vina kritiky. Predmety sice
padali, no Casto nepouzitelné. Dropy teraz viac
reflektuju vasu postavu a taktiez legendarnych
predmetov najdete podstatne viac. S tym su spojeni aj
remeselnici. Kovac, klenotnik a mystik sa dokazu slusne
pohrat’s vasou vybavou a vy zas s nimi. Mozete
vylepsSovat'ich atribUty a potom ich tak mozete
efektnejsie vyuzit. Najzaujimavejsi je prave novy mystik,
ktory dokaze menit vzhlad vasho predmetu, no taktiez
aj upravit' jeho parametre, aby ste ziskali lepSiu zbran.
Nebude prisilna, no aj tak to poméze..

Ultimate Evil Edition obsahuje vietkych 5 kapitol. Styri
z povodnej hry, poslednu z expanzie s anjelom smrti.

A kolko Casu v nich stravite, je len na vas. Mozete ich
preletiet, mbzete v nich prevetrat kazdy jeden
dungeon. Avsak v kazdom pripade to budu desiatky
hodin len na jedno prejdenie. Trosku vas rozladi
otvoreny koniec (predsa len. Diablo 3 caka este jedna
expanzia, ktora ho definitivne uzavrie), ale potom sa do
hry mozete pustit' znova. A moznosti je hned niekolko.

Prvou je pustit’ sa znova do celej kampane. Stanovite
vysSSiu obtiaznost, nepriatelia zmenia farbu a narobia
vam podstatne vacsie problémy.



Potom je tu, samozrejme, hardcore
rezim a asi najvyraznejsi pridavok —
adventure rezim. Ten sa vam odomkne
po prejdeni posledného aktu kampane
a predstavuje akési vyzvy na vsetkych
mapach vsetkych kapitol, po ktorych
splneni ziskavate Specialne odmeny. Po
dosiahnuti levelu 70 mozete ziskavat’
Paragon odmeny, pricom cely Paragon
ma teraz ovela vacsi zmysel. Bohuzial,
PVP rezim hry v aktualnom stave zavela
nestoji a dokonca ho hraci casto ani
nechcu vyuzivat.

Co sa tyka vzhladu, Diablo 3
jednoducho vyzera dobre. A vyzera
dobre aj na novych konzolach. Stale je
vsetko farebné a pestré, no v pohybe to
nakoniec nevadi. Na hru sa dobre
pozera a taktieZ potesi, ze sa pri oboch
konzolach Blizzardu podarilo dosiahnut’
1080p pri 60fps. Dabing je jednoducho
Uzasny a rovnako ako prestrihové scény
je vecou, na ktorej si Blizzard dava
vynimocne zalezat. Aj preto tu budete
moct’ pocut’ mnoho znamych hlasov
(Jennifer Hale, Troy Baker, Dorian

Harewood...). Vlastne cela zvukova rézia
a dramaturgia je na Spickovej urovni: od

dabingu, cez hudbu, az po drobné
ruchy.

Nie je to pribeh, ¢im vas Diablo IlI:

Ultimate Evil Edition dostane. A nie je to

ani nejaka zazracna originalita,
revolu¢né novinky ¢i iné podobné veci.
Je to vynikajuca hratelnost, ktorou sa
vam dostane pod kozu a kazdy vecer si
budete hovorit: ,Este jeden checkpoint
a idem spat’.” A Diablo znova padne.

A potom opat. Raz ho porazite sami,
potom s priatelmi, potom s dalSou
postavou a tak dalej. Mozno vo vasich
ociach nikdy nedosiahne taky status,
ako po expanzii dosiahla dvojka, no aj
tak je to vynimocne kvalitna hra vo
skvelej kompilacii a za stanovenu cenu
ponukne velmi hodnotny obsah.

Diablo III: Ultimate Evil Edition nam na
recenziu poskytol Brloh.sk.

Matdg Strba

Mortar 66001

AN

+ vyborna hratelnost’

+ lokalny multiplayer

+ hodnotny obsah

+ kvalitny dabing a zvuk

- horsia orientacia v inventari
- PvP za vela nestoji
- menej Utociacich nepriatelov
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e”tale ga nes

Hned' na zaciatku si vyjasnime jednu vec, ak sa vam The nenajde. The Walking Dead pred takmer dvomi rokmi

Walking Dead nepacilo, hry od Telltale povazujete za
absolUtnu Zumpu nehodnu adventurneho klikania, ani
tentoraz si nepridete na svoje. Aj druha sezéna zombie
pobehovania je rovnaka zlatanina, ni¢ sa tam poriadne
neda robit, zaseknete sa iba tak o neviditelnu stenu a
vlastne sa to niekedy hra samo. TakZe sa chodte pekne
vycikat, umyt ruky, pomodlit a spat. Pre vas padla. My
ostatni, ktorych prvy nasup nemrtveho vyhnanstva
chytil a nepustil, tu mame duplu. Chuti podobne ako
prva porcia a so zatajenym dychom nam po rozohrani
nezostane nic iné, len to znovu dorazit do konca. S
Usmevom na tvari a ocakavanim dalsej sezony. Druha
séria sice nedosahuje Uroven tej prvej, no prilis za nou
nezaostava.

Tym, ktori netusia, o Com je tentoraz rec, rovno
odporucime prvu sezénu, aj ked’ nik, pohybujuci sa vo
virtualnych svetoch, sa zrejme s podobnou diagnézou

definitivne ukazalo vyhody epizodického hrania. Na
jednotlivé Casti rozdelené dobrodruzstvo sa bez
problémov vychutnava, hoci najlepsie je dat’si tuto
lah6dku ako jednouhubku az v momente, ked mate
poruke cell sezénu. Ale ved' to poznate, je to ako so
serialmi. Interaktivna drama z prostredia zombie
apokalypsy si berie za vzor rovnomennu komixovu
predlohu, avsak len ako predlohu. Tvorcovia pribehu
nesiahli po znamych hrdinoch a rozhodli sa radsej
prerozpravat’ vlastnu zapletku - za ¢o im mozeme
bozkavat ruky, nohy a... a to je tak asi vsetko.

Dobrodruzstvo prozaicky pokracuje tam, kde sme v
prvej sezdne skoncili. Ak sa este najdu neznali prvého
dobrodruzstva a vy patrite k nim, teraz si pekne
zatvorte oci. No tak, nesvindlujte alebo sa potom
nestazujte. Druha sezona nam hodi do ruk dievcatko
Clementine, ktoré sa snazi prezit v nehostinnom svete.



Stratila vSetkych, aj svojho jediného
ochrancu pred nemftvou armadou. Lee je
minulost'ou, hoci sa v kratkom prestrihu
objavi, duch jeho (teda vlastne vasho,
nakolko ste ho v jednotke ovladali) konania
sa nenapadne ukazuje a vystrkuje rozky. S
nim by to bolo vsetko jednoduchsie,
mnohé volby su totiz drsnymi pre
dospelych, nieto este pre malé dievca.
Clementine sa napokon po prvej epizdde
dostane do novej skupiny, kde sa kruté
kolesa osudu roztacaju nanovo a jediné, co
viete odhadnut na zaciatku, je fakt, ze
vSetkych aj tak Caka napokon smrt. Vsetko,
co Clementine ma rada, sa musi obratit' na
prach.

Zaciatok nového dobrodruzstva sme si

predstavili v podrobnej recenzii prvej
epizddy druhej sezény. Ano, nadéenie bolo
obrovské, ale zaroven aj opravnené. Jednak
za to mohla doznievajuca euféria povodnej
hry a taktiez napad s hlavhym hrdinom.
Ved' si len spomente na nejaku hru, v ktorej
ste mali pod palcom malé dievcatko a smrt’
Cihajucu nie len obrazne za kazdym
druhym rohom. The Walkind Dead od
Telltale na to navyse islo tak trochu inak,
nez bezné adventury a vlastne hry
vSeobecne. Samotna hratelnost bola
zatlaCena do pozadia interaktivnymi
vlozkami a vynikajuco napisanym

pribehom, ktorého spracovanie do
vyslednej podoby kone¢ne po mnohych
pokusoch v hrach nevyznelo prilis umelo az

smiesne. To, Ze z hry bolo citit emécie,

®.; 1 |

pohodIne prekrylo aj fakty, ze bolo hranie Wk
!
b Wl s

pomerne jednoduché a moznosti volby v
jednotlivych epizddach zostali skor
kozmetické.




Druha sezéna to ma omnoho tazsie. Ocakavania
fanusikov boli az neprirodzene vysoké a
zaslepené, Co je typicka dan za Uspech predlohy.
Je logické, Ze sa vyvojarom nepodari naplnit’
vsetky sny a taktiez bude porovnavanie s
jednotkou kritickejsie, avSak v ramci moznosti
dokazali takmer nemozné.

Znovu postavili zapletku na totoznych zakladoch,
bez problémov predstavili novych hrdinov
pribehu, ktori sa vam dokonca dostanu aj pod
kozu. Nebudu vam pripadat’ prilis cudzi a z kazdej
straty vas necakane pichne pri srdci. Isteze, nie je
to mozno takéa euforické ako v prvej sezdne, no to
sa predsa dalo ¢akat. Cokolvek “tenkrat poprvé”
ma svojské, neocenitelné ¢aro nepoznaného.
Nesmiete zostat’ spomienkami zaseknuti v

minulosti a potom si druhu sezénu vynikajuco

uzijete. Verte nam, funguje to.

Mozno vam bude prekazat absurdnost niektorych
situacii, pred ktoré je Clementine postavena,
avsak v konecnom désledku su aj jej rozhodnutia,
nech su akokolvek racionalne ¢i naopak pudové,
tym jedinym moznym vyvrcholenim. Ponuka sa
vam jedinecna moznost nahliadnut’ pod
pokrievku ludskosti ako takej. Pozriet sa do
zrkadla, ukazat na seba prstom a spytat sa: "Co
by som urobil ja?" Ni¢. Maximalne si tak nalozil do
nohavic, nebudeme sa tu hrat na idealnych
hrdinov, avsak za takych nechceme ani hrat,
vsakze? Preto je volba Clementine ako hlavného
protagonistu a moralne volby, respektive ich
predhodenie ako na podnoste, skvelym
postupom. Isteze, najde sa mnoho hracov, ktori
velkohubo narazia na absurdnost’ celého pribehu,
no potom im unikla hlavna myslienka celého
putovania: ludia s neskutocné zvery, aj ked su
odsunuti do Uzadia, aj tak budu po sebe neustale

o= —{\



Stekat’ a postaci ich ponechat kdesi v kute, oni sa

medzi sebou uz vykynozia sami.

Tazko sa hladaju slova bez toho, aby sme
prezradili Cokolvek viac. So skupinou budete
musiet neustale hladat nové utocisko, pretoze
dobra nalada a pokoj nikdy nevydrzi dlho. Nejde
ani tak o chodiace mrtvoly, ktoré svojou
vSadepritomnostou nutia k ostrazitosti, hlavnym
nepriatelom sa vam stanu ostatni prezivsi.
Malokde najdete hned' niekolko krasnych
minipribehov, ktoré vas donutia pozerat's
otvorenymi Ustami. Uz potom nejde ani tak o to,
Ze vase volby su len naoko krutym vyberom,

pretoze ak na niekoho ukazete prstom a uchranite
ho od smrti, velmi skoro zistite, Ze ste ho i napriek
tomu odsudili. Je to len krasna ukazka toho, ako
vynikajuco funguje samotny rozpravac, ktory vas
necha vyzrat'si do poslednej kvapky rozhodnutie
a jeho nasledky.

To, Ze rozvetvenie zapletky v skutoc¢nosti
markantne neovplyvnite, neberieme vyslovene
ako loz z st vyvojarov. Ak sa niekto taky najde,
mal by zniest svoje ego z oblakov, pretoze taky
skvely pribeh a jeho prednes sme v hrach este
nemali. A tak skoro mat nebudeme,
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The Wolf Among Us to, zial, potvrdil. Nie je v silach
bezného smrtelnika priniest tazkotonazny pribeh s
vetviacimi sa epizédkami, z ktorych kazda supluje
plnohodnotnu story bez rozdielu volby. Na to je
ktorykolvek spisovatel z herného univerza (a pri vSetkej
Ucte hlavne zo sveta diskutujucich) len obycajnym
Splechom do tmy, bez adekvatne vyspelého talentu.
Lenze ak vas hra prinuti prezivat' to, ¢o sa deje na
obrazovke, nepotrebujete k tomu story v trvani 20
hodin, desiatky zbrani, otvoreny svet ¢i ruzovych
jednorozcov daviacich pestrofarebné motyle. Je to len
o vas. A vo vas.

Inak ostalo vSetko pri starom, dokonca sa to po hernej
stranke zhorsilo: adventudrenia je eSte menej,
predmetov najdete asi tak Sest, pricom kde ich
pouzijete, viete eSte predtym, nez vas tazia v inventari.
Aspon aku-taku volnost’ zazijete skutocne len

vynimocne. Samotné hranie ako na Spagatiku tak
mozno vyzera ako prilis stiahnuty obojok okolo krku
zabavy, no opak je pravdou. Vsetko plynie bez
akychkolvek zasekov a vrazedna rychlost jednotlivych
zazitkov sa nikdy nezastavi, takze nedokazete odtrhnut’
pohlad od obrazovky. Navyse su epizédy dlhSie, nez v
The Wolf Among Us, posledna z piatich vam zhltne
minimalne dve hodiny zivota, len to tak lupne. Tak je to
dobre, tak to maju nasi milacikovia radi.

O technickom spracovani len kratko: tak ako minule.
Cize na vybornl. Komixovy look je brilantny, kone¢ne
to je hardvérovo vyladené, emécie su viditelné, hudba
poctivo drvi svojou depresivnostou (In the Pines v
zavere jednej z epizody ma smrnc ako maloco) a
dabing je na jednotku u vsetkych postav.



Najst’ chyby na The Walking Dead: Season 2 je vlastne
jednoduché a nemuseli by sme ani strielat” od boku. Je
tam malo hrania, minimalne moznosti volby, niekedy je to
az unavujuco napaté a chyba tam vata, ktora by to vsetko
upokojila... ale... ale neda sa. Hranie je zazitok. Sam osebe
tento fakt hadze do pozadia vsetky tie otravujuce
omrvinky zaporov. Negativa vyvazuje atmosféra a
samotné rozpravanie. Teda nie len tvrdo napisany dej, ale
jeho prenesenie do sveta nul a jednotiek, ktoré nas
trieskaju po hlavach a vyvolavaju emocie. Ak mate radi
pribehy a tie dokazete postavit' na piedestal i pred hranie
ako také, nemate nad ¢im premyslat, zabavite sa ako raz,
dvakrat do roka. V opacnom pripade si sami najdete
dovod, prec¢o The Walking Dead ofrflat’ a budete hladat’
dovtedy, pokym vitazoslavne neskonstatujete, Ze je to
“len” obycajna hra. Pre vas mozno, no takuto porciu
emocii a premyslania nad skutkami v tom nasom,
skuto¢nom svete, vam urcite kazda hra neposkytne.

Jan Kordos

+ vydareny pribeh

+ postava Clementine
+ audio a video

+ priliv emocii

+ dlhSie epizddy

- menej adventurenia
- Kenny
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STAR CONFLICT

g7 o N

Gaijin Akcna

Gaijin Entertainment pozname predovsetkym v
suvislosti s leteckou MMO War Thunder, ktora je uz
obohatena aj o pozemné jednotky. Menej znamym
pocinom od rovnakého spolku je vesmirna online
akcia Star Conflict. No to, ze sa az tak casto
nespomina, vObec neznamena, Ze nie je kvalitna a
zaujimava. Prave naopak, je prekvapivo komplexna a
podobne ako jej lietadlovy suputnik, je zadarmo.
Ponuka bohaty obsah, ktory neustale rozsiruje a s
oficialnym vydanim hry (4.septembra) prichadza aj
novy mod Invasion.

Star Conflict ma velmi podobnu Strukturu ako War
Thunder alebo World of cokolvek. To znamena, Ze do
boja nastupujete s vybranym bojovym strojom, v
tomto pripade vesmirnou lodou, ktoru si mbzete
lubovolne vyzbrojit' a jednotlivé komponenty sa
navyse daju vylepsovat. Nechybaju ani podporné
doplnky, ktoré zrychlia lod alebo zlepsia efekt zbrani v
niekolkych nasledujucich bojoch. Zakladnou menou su

PC

kredity, ktoré sa daju zarobit v boji, ale je tu aj
prémiova galakticka mena, ktoru si uz treba kupit' za
realne peniaze. PrileZitostne sa da ziskat' aj inak,
napriklad vyplnenim anketovych otazok, ktoré
priebezne vyvojari kladu hracom. Su to vsak len
drobné. Zaobidete sa aj bez toho, ibaze si nembzete
kupit' premiovée lode, neziskate zvyhodnene konto a
moznost’ prefarbit” alebo polepit lode nalepkami.

Lode sa vyberaju v hangari a su zaclenené do troch
frakcii. Hra¢ moze pouzivat' stroje vsetkych frakcii
sucasne. Kazda strana ponuka nie len jednotky s
odlisSnym dizajnom, ale aj rozdielnymi Specialnymi
modulmi a funkciami. Sortiment zahrnuje lahké
prieskumné lode, ktoré su predurcené na Specialne
operacie, infiltraciu, nahly vypad a Unik a rychle
obsadzovanie objektov v niektorych rezimoch.
Nasleduju bojové lode, optimalne na priamy boj,
pricom vyuzivaju rychle manévrovanie a mozu
aktivovat’ ochranny stit alebo kratkodobo zrychlia



strelbu a pohyb. Najvacsimi jednotkami su fregaty -
masivne pomalé, vysoko ucinné. Podla frakcie a
podtriedy mézu mat vo vyzbroji bojové drony, fazovy
Stit, dalekonosné zbrane ¢i torpédo, dokazu podporit’
a niekedy aj opravovat dalSie lode.

Prakticky kazda jednotka v ponuke je unikatna a
niecim vynimocna, no tie pokrocilejSie treba najskor
odomknut’ a kupit. Spristupnia sa po dosiahnuti
stanovenej Urovne predosiého modelu. Jedna sa o
takzvané synergy levely a tych moze byt 5 alebo u
pokrocilych strojov az desat’. Kazdy level zlepsi
parametre lode.

Obvykle sa jedna o zadania, ktoré plnite popri
hlavnych cieloch v boji. Takze napriklad ziskate kredity
za troch znicenych nepriatelov kinetickymi zbranami,
obsadzovanie objektov alebo len za to, Ze vyhrate boj.
Zamestnavatelov mdzZete (a aspon raz za ¢as musite)
menit. Dovodom je, Ze kazda frakcia ponuka inu
Specialnu menu a pokrocilé vylepsenia lodi prave
takUto menu vyzaduju pri nakupe. Menu hangaru este
obsahuje zbrojnicu, kde mo6zete uskladriovat, kupovat’
a predavat vyzbroj. K dispozicii je aj workshop, kde si
dokonca mozete vyrabat vlastné zbrane, moduly a
municiu.

Vsetky vysledky, vztahy s frakciami a dokonca aj

Spolu s lodami sa odomykaju aj globalne urovne flotily technologicky progres, spoluvytvarajd uceleny profil

a tie prinasaju aj moznost na kazdom stupni zvolit’
jeden z troch implantatov. Su to vlastne perky zviazané
s hracom, ktoré prinasaju bonus vsetkym pouzivanym
lodiam. Moze to byt zvysenie odolnosti, vacsi dostrel
zbrani, rychlejsie manévrovanie alebo nabijanie.
Implantaty sa daju menit, ale nie zadarmo.

V hangari najdete aj kontrakty pre r6zne organizacie.
Zvolite si frakciu, s ktorou uzavriete dohodu a otvori
sa vam séria uloh.

-
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hraca. Zahrnuje ziskané medaily, trofeje, tituly a vel'mi
zaujimavym faktorom je sila flotily. Percentualne
vyjadruje bonus pri ziskavani skdsenosti (synergy) v
boji. Kazda lod, ktoru vlastnite a mate vylepsenu na
maximalny level, prida bonus 1%. To znamena, Ze ak
mate napriklad 12 strojov na najvyssej Urovni,
dostanete v kazdom boji 12 % skusenosti navyse! A to
je skvelé!




Po vymenovani vacsiny moznosti v hangari sa konecne
mobzeme presunut do otvoreného vesmiru. Star
Conflict ponuka slusna porciu hernych PvE a PvP

rezimov. Dobyjanie sektorov je urcené len pre hracov v
korporaciach, teda musite byt v nejakom spolocenstve
hracov. Ostatné rezimy su vsak pristupné aj
jednotlivcom. M6zZete si vytvorit vlastnu bitku podla
urcenych parametrov, ale lakavejsie su oficialne PvP
rezimy a PvE misie.

Boj ma arkadovy Styl. Svoju lod vnimate z pohladu
tretej osoby, CiZe ju vidite pred sebou. Manévrujete a
pohybujete sa pomocou klavesnice, mierite mysou.
Lavym tlacidlom vykonate zakladny utok, pricom si
treba dat’ pozor na pretazenie zbrane - vtedy
kratkodobo nestriela a musi vychladnit. Pravym
tlaCidlom vystrelite rakety alebo pouzijete iny
sekundarny utok. M6zZete oznacit svoj ciel a pohodlne
ho zamerat. Ciselnymi klavesmi aktivujete podporné
moduly, ktoré spravidla potrebuju nejaky cas na
regeneraciu, k tomu je tu funkcia zrychlenia a osobitny
klaves na Specialny modul lode. M&ze sluzit napriklad
na zrychlenie lode, docasné zneviditelnenie alebo

odpalenie navadzaného torpéeda fregaty, ktorého
drahu mozete sledovat” a usmernit” az po zasiahnutie
ciela. Nenaroc¢né, pohodIné, idealne na dynamické
vesmirne prestrelky. Pouzit' sa da aj joystick alebo
gamepad, ale aby fungoval korektne, treba zaskrtnut’
patricnu polozku v nastaveniach.

V PvP ponuke je timova bitka, kde ma kazdé druzstvo
obmedzeny pocet posil, teda respawnov hracov. Ked’
niektorej strane klesne toto cislo na nulu, je definitivne
porazena. V dominaci zas treba obsadzovat’ a udrzat’
stanice, ¢o spdsobi, ze druhému timu ubudaju
kontrolné body. V rezime s bojovym prieskumom je
jeden z hracov v time automaticky zvoleny za
kapitana. Ten umoznuje neustale respawnovanie
ostatnych hracov v skupine. No ked' je velitelska lod’
znicena, hraci sa uz nemézu ozivit. Cielom je
zlikvidovat' vsetky nepriatelské lode, pripadne aspon
spOsobit’ vyssie straty protivnikovi. Je teda jasné, ze
idealnym rieSenim je odstranit’ kapitana opozi¢ného
timu a potom dorazit’ zostavajucich nepriatelov.
Beacon Hunt je rezim podobny dominacii, ibaze z



troch stanic je vzdy aktivna len jedna a priebezne sa
prepinaju. Obsadzovanie je teda narocnejsie a boje
urputné. Z celkom iného sudka je rezim detonacie, kde
ma kazdy tim tri stanice a Ulohou je podminovat’
stanice supera. Nie je to také jednoduché, pretoze
druzstva musia branit  a sicasne utocit. Navyse treba
najskor chytit” poletujuce bomby a priviezt'ich az na
urcené miesto. Pilot s bombou je preto magnet na
nepriatelov. Po dosiahnuti desiatej Urovne hracovej
flotily sa spristupni eSte jedna variacia s obsadzovanim
stanic. To vSak boli zatial len PvP rezimy a ponuka nie
je zdaleka vycerpana.

PVE misie su uréené pre mensiu skupinku hracov, ktora
spolupracuje pri plneni spolocnych dloh. Momentalne
je Sest' misii a podobne ako v PvP, su hraci zdruzovani
na zaklade podobnych levelov svojich lodi. Kazda misia
ma tri fazy. V prvej to moze byt eliminovanie
ozbrojeného eskortu alebo naopak ochrana konvoja. V
dalSich cCastiach zneskodnenie obrannych vezi vlajkove;j
lode ¢i obsadenie stanice. Do kazdej fazy hrac vstupuje
s jednou z troch (respektive styroch) lodi, ktoré si
predvolil v hangari. V kazdej etape treba splnit' zadanu
Ulohu a musi prezit” aspon jeden clen timu. Ak hraci

uspeju aj v tretej faze, zinkasuju odmenu. Tou su
okrem kreditov (rovnako ako v PvP) aj nalezy, ktoré si
kazdy hrac vybera na mape bojiska. SU tam vyznacené
body, ktoré po preskimani prinesu suroviny, artefakty
a Casti vybavy a to Standardné a unikatne, za ktoré si
ale niekedy treba este priplatit’. Predstavuju vsak vel'mi
ucinné moduly pre vase lode. Hra¢ mava obvykle tri
pokusy, niekedy o par viac, takZe si odnesie len
vybranu hfstku nalezov.

Prichadza invazia

Najnovsie tu mame celkom novy rezim nazvany
Invazia. Je vlastne sandboxovy mod, ktory sa chce
priblizit vesmirnym simulatorom. Tvorcovia tak reaguju
na sucasnu ponuku zanru a tituly ako Star Citizen. Aj v
tejto podobe si Star Conflict zachovava arkadovy Sty
boja, ibaze umoznuje hra¢om volne lietat z jedného
sektoru do druhého, objavovat  nové zakutia a prijat’
noveé vyzvy.

Invazia nejde prili§ do hibky a na interakciu s okolim
sluzi jediné tlacidlo, ktorym sa daju zbierat’ palivoveé
clanky, pozostatky znicenych lodi a Ulohové predmety
a sluzi aj na aktivaciu prenosu cez hviezdne brany.
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Nedaju sa navstevovat' stanice a necCakajte ani
obchodovanie s komoditami alebo rozhovory s
obyvatelmi vesmiru. M6zZete lietat a plnit nenarocné
zadania, ako je zostrelenie piratskych lodi v uréenom
sektore alebo vyhladanie skenera.

Ak pri lete z hangaru zaskrtnete ochranny rezim
stanice, nebudu vas ohrozovat' ini hradi, ale ani vy im
nespOsobite poskodenie. V opacnom pripade mozete
polovat, na koho chcete, ale taktiez vas moze mat’
kazdy na muske. V sektoroch vypomahaju obranné Al
flotily, ktoré kruzia okolo zakladni, ale ani tie vzdy
nezastavia agresivnych mimozemstanov, ktori
prilezitostne vstupia do oblasti. Vas let konci, ked’
pridete o lod alebo sa vam minie palivo, takze urcite je
vhodné priebezne prehladavat vraky a zbierat’
palivové clanky. Po havarii skoncite v hangari, kde sa
opravia skody a moZete znovu vystartovat' z
domovskej stanice. Jednotlivé sektory a ich spojnice su
vyznacené na hviezdnej mape, kde vas vykricniky
upozornia na miesta, kde vas Caka nejaka uloha.

Alies O
B wgdu

Za zmienku stoji karma, ktora je pozitivna alebo
negativna na zaklade vasho pocinania. Karma je trvala,
ukazuje sa aj v profile hraca a podla nej sa k vam
spravaju rozni Al piloti v galaxii mierumilovne alebo
agresivne. Nicenim piratov ziskate dobrd karmu,
atakovanim neutralnych konvojov si naopak pohorsite
a stane sa z vas kriminalnik. Ktorou cestou sa
rozhodnete ist (respektive letiet) je len na vas.

Invazia je praktickym doplnkom hry a vdaka nej si uz
skutocne kazdy hrac najde to svoje, o ho najviac bavi.
Novy rezim sa nepokusa konkurovat narocnym
simulatorom, ale je vitanym obohatenim ponuky, hoci
na niektorych prvkoch by mohli tvorcovia este
zapracovat. Napriklad pri pIneni tloh, kde ste
prakticky bez navigacie, je dost frustrujlce naslepo
prehladavat’ sektor, len aby ste nasli maly lietajuci
objekt (hoci oznaceny vykricnikom), ktory mate
priniest’ do hangaru. V kazdom pripade je ale invazia
plus.

0 Enemies
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Grafika hry je moderna a lode vyzeraju dobre v
hangari aj v otvorenom vesmire, ktory hyri farbami
a je plny réznych objektov, aby prostredie
neposobilo stroho a fadne. Najdete tam vesmirne
stanice, hviezdne brany, meteority a ked popritom
vsetkom poletuju vesmirne lode, zablysnu sa strely
a lasery a vybuchuju nepriatelia, pdsobi to velmi
dobre. Celé je to slusne ozvucené a hra zahriuje aj
hlasovd komunikaciu a podporu Oculus Rift.

Star Conflict je pripraveny na invaziu hracov a s
novym rezimom je ponuka hry naozaj komplexna a
vhodna pre vsetkych virtualnych pilotov. Nepravom
stoji v tieni online tankov a lietadiel, kvalitou a
obsahom sa im totiz nie len vyrovna, ale dokonca
ma v niecom navrch. Ak ste hru doteraz
nevyskusali, mali by ste to napravit. Budete
prekvapeni jej bohatymi moznostami a ocareni
vesmirnymi bitkami. A to (skoro) vSetko zadarmo.

Branislav Kohut

+ Siroka ponuka PvP a PvE médov

+ novy sandboxovy rezim

+ nakup a Upravy lodi s bonusmi pri max-
imalnom vylepseni

+ nenarocné ovladanie si kazdy rychlo
osvoji

+ dynamické boje v atraktivnom prostredi
+ misie, Ulohy, kontrakty, odmeny po boji

- dIhé cakanie v hangari pred spustenim
boja

- vybrané lode len za priplatky a pré-
miovd menu

- sandboxovy rezim mohol ponuknut viac
moznosti
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Sucker Punch

Akcna Adventura

PS4

Ak nepocitame launch tituly, bol INFamous: Second Son rozsirenia Festival of Blood, ktory nasledoval po druhej

prvou skutocne velkou exkluzivitou pre PS4. V marci
tohto roka sa Delsin v pokracovani Uspesnej hry prirutil
do Seattlu, aby tam preukazal svoju silu. A my sme sa
pritom velmi slusne zabavili. Aj na novej generacii
konzol tak hra nadviazala na kvalitné zaklady série,
ktora nam ponuka mesto ako pieskovisko, v ktorom sa
mozeme do sytosti vyblaznit. Ale predsa len hre nieco
malo chybalo. Variabilita vedlajsich uloh, mnozstvo
tych hlavnych, to vsetko si ziadalo este nieCo navyse.

A teraz mohlo to niec¢o navyse prist’.

Sucker Punch v pripade svojej akCnej série InFamous
idU trochu inou cestou ako ostatni tvorcovia. DLC im
sice nevadi, ale hlavné rozsirenia sa pokusaju robit’

v Style datadiskov, ktoré mozete poznat z minulosti. To
so sebou prinasa vacsiu porciu pribehu, nové Ulohy

a nové postavy. A samozrejme, za nizSiu cenu ako bola
pévodna hra. Pomer ceny a hodin zabavy sa tak
naklana vyrazne v prospech hracov. To bol pripad

Casti. A tak isto je to aj pripad InFamous: First Light,
ktory mdzete spustit aj samostatne a distribuuje sa ako
v krabickach, tak aj digitalne.

Nova postava, staré prostredie, ale znamy pribeh. First
Light sa hned' na zaciatku snazi vytict maximum zo
sympatickej hlavnej postavy. Je hou ruzovovlasa Abigail
Walker, ktorej neskor prischne prezyvka Fetch. Na prvy
pohlad je to velka sympatiacka, vyrazne jej v tom vsak
pomaha aj vyborny dabing Laury Bailey. A nie su to len
Cervené vlasy, ¢o vas na Fetch zaujme. V nose ma
nenapadny piercing, v usiach cierne nausnice, na tricku
ruzovu lebku. Je to mlada rebelka, ktora so sebou
nenecha zametat. A mozno o to viac vas neskor boli to,
Co jej autori vyviedli.

Ako ste si uz asi domysleli, pribeh First Light vas
zavedie do znamych kulis mesta v povedomom
pribehu, ale predbieha udalosti z hlavnej hry. Je to
prequel a kde First Light konci, tam vlastne Second Son



zacina. Fetch je tu mlada, este relativne neskusena,
pricom svoje schopnosti len pomaly objavuje.
Stretdvame ju v momente, ked' sa chysta opustit’
Seattle spolu so svojim bratom a ak ste povodnu
hru hrali, viete, ze to neskonci happyendom.
Surodenec ma problémy a je to prave mala Fetch,
ktora ma zachranit’ situaciu.

Zaroven sa v hre posuvame aj o dva roky dopredu.
Vo First Light sa totiz prepletaju v podstate dve
dejové linie, aj ked' jedna od druhej zavisi. V
primarnej linii je Fetch zavreta v DUP vézeni Curdun
Cay a zistujeme, Ze toto je nasa herna sucasnost.
Seattle je minulost, na ktord Fetch pomaly spomina
a ktora jej zaroven pomaha odomknut viac z jej
potencialu. V tomto zariadeni je podrobena suboru
niekolkych vyziev, ktorych naroc¢nost” postupne
narasta a ktoré jej pomozu ponorit' sa hibsie do jej

schopnosti. AZ na zaver hry su tieto vazenské
pasaze relativne neddlezité, comu zodpoveda aj ich

napln. Su to jednoducho vyzvy, kde sa na vas

v uzavretom prostredi rdti jedna vina nepriatelov
za druhou. A ked'ich v pribehu vsetky zdolate,
otvorite si sériu dalsich, ktoré mozete plnit’
kedykolvek (a po prejdeni aj s Delsinom).

Niezeby to nebola zabava. Prebijat sa neustale
prichadzajucimi skupinami nepriatelov, pricom sa
proti vam postavia nie len bezni vojaci, ale aj r6zne
automatické veze Ci dokonca dalsi [udia so
schopnostami (nakoniec aj démoni, no pdsobia
trochu ako past na oko), vas stale pobavi. Avsak
toto je obsah zodpovedajuci iba beznému DLC.

O to smutnejsi je tento fakt, ked si uvedomite, ze
prave takéto vyzvy a ich plnenie (a predbiehanie sa
v tabulkach s celym svetom) tvoria viac ako
polovicu hernej naplne. Vyziev je skutoCne dost,
len je otazne, ¢i vas dokazu udrzat’ dostatocne dlho
na to, aby ste absolvovali vsetky.




Zaciatok v mestecku Seattle je fajn. ESte stale ste

ocareni hlavnou postavou a jej nednovymi
schopnostami. Ako ruzovy blesk bezite mestom,
zistujete, Co vsetko tu na vas ¢aka a pomaly sa
zahryznete do prvych pribehovych Uloh. A tu zacina
dalsi problém. Fetch nema svoju prezyvku len tak bez
dovodu. Nepotrva dlho a ten dovod zistite. Na scéne sa
objavuje Shane, stary kontakt jej brata a Fetch pre neho
zacne plnit jednoduché ulohy. Vzdy je to len o tom, ze
niekde musite dobehnut, vymlatit' tam hromadu
nepriatelov a tym to zvacsa konci. Najvacsim odklonom
od tejto schémy su ulohy, kde stojite na streche
nakladiaku a chranite ho pred najazdmi nepriatelskych
vozidiel. Zabija to potencial postavy, ktora je
sympatickou rebelkou, no zrazu kazdému robi poskoka
a poslichne na slovo.

Bohuzial, presne tak ako v pripade pévodnej hry, aj
First Light ma problémy s variabilitou svojich uloh.
Prakticky je to stale len o tom istom: bez tam a prines.
Aj napriek kvalitdm tejto expanzie to jednoducho
omrzi. Pritom by stacilo pridat’ viac typov uloh. Pribeh
v tejto Casti sa vam bude pacit, obsahuje niekolko
zvratov a aj ked dopredu viete, Co vas caka, uz len kvoli
nemu sa budete chciet’ posunut vpred. Len keby to
posuvanie v pribehu bolo sprevadzané zabavnejsou
napliou jednotlivych misii.

Dalsi bod dole je za nevyuzity potencial mesta. Jeho

skromna rozloha vébec nevadi, mozno prave naopak.
Pri kratkej hernej dobe je jeho rozloha tak akurat.
Horsie je, ze v meste nemate Co robit. Je tu par
vedlajsich Uloh, no tie, az na par vynimiek, hned omrzia
a obzvlast pri fantasticky prevedenych nednovych
schopnostiach by hre urcite prospelo podstatne viac tej
mestskej akrobacie. Narazite tu na legendarnu Space
Needle, no o z toho, ked na nu nevyleziete. Dost sa
vsak moézete vyblaznit pri zbierani cervenych lumenoy,
ktorych je v meste vela. Na niektoré si dokonca musite
vylepsovat svoje schopnosti, lebo sU umiestnené na
zdanlivo nedostupnych miestach. Prinutia vas skakat’
medzi budovami, lozit" po nich, manévrovat vo
vzduchu a podobne..

Prave toto budd momenty, kedy vas bude First Light
bavit. Bezat' cez mesto, hnat sa za poschovavanymi
Cervenymi svetlami, nechavat’ za sebou ruzovu
nednovu stopu a nakopavat po meste rozmiestnené
hliadky DUP. Okrem toho tam najdete aj nednové
graffiti, ktorych je vSak relativne mélo a skuto¢ne
nezabavné preteky, kedy pomedzi boost branky po
meste nahanate biele lumeny.

Aj Cervené aj biele lumeny sa oplati zbierat. Dostavate
za ne skusenostné body navyse, vdaka ktorym sa
mozete rychlejsie vypracovat'. Investujete ich do
niekolkych schopnosti, ktoré vyuzijete v boji aj mimo
neho a takto si postavu postupne levelujete



v jednoduchom RPG systéme.
Pouzivanie nednovych sil je rovnaké
ako v pripade Delsina. Mate utoky
nablizko aj na dialku, silnejsie ,rakety”,
rychly beh, "dashovanie", spomalenie

a odhalenie slabych miest pri ,strielani”
nednu a nakoniec aj singularitu, ktora
v sebe pohlti vsetkych nepriatelov

v okoli.

Ak ste videli aspon jeden obrazok zo
Second Son, viete, ze nextgenovy
InFamous vyzera velmi dobre.
Technicky mozno hra nie je dokonala

a najdete tam niekolko chyb, no
dolezity je celkovy dojem a ten je aj
vdaka vysvietenému Seattlu velmi
dobry. Aj First Light si dobre drzi
snimkovanie a na hru sa velmi dobre
pozera. Kvality dabingu som uz
naznacil, tomu niet ¢o vytknat a hudba
je taka nenapadna, Ze si po vypnuti hry

na Au ani nespomeniete. Ale akosi tu
tento nenasilny zvukovy sprievod sedi.

InFamous: First Light, rovnako ako
predchodca, ma niekolko
neprijemnych chyb, ktoré hru priamo
nekazia, no dusia jej potencial. A
taktiez ubijaju aj potencial sympatickej
hlavnej postavy. Ak vas vSak
predchadzajuce hry bavili, zabavi vas aj
tato. Na zhruba 4 az 5 hodin rozziarite
Seattle ruzovou farbou a ak vas hra
neomrzi, mézete sa potom Stverat’ po
rebrickoch v réznych vyzvach.
Nabuduce by vsak Sucker Punch mali
poriadne zapracovat’ na variabilite misii
a naplni mesta. Berieme vsak do Uvahy
aj nizku cenu a ta z hry robi dobru
kdpu.

Matdé Strba

+ priaznivy pomer ceny a obsahu
+ vydareny dabing

+ sympaticka hlavna postava

+ pribeh Fetch a jeho naviazanie
na povodnu hru

+ stale zabavna akcia

- slaba variabilita Uloh
- menej zaujimavé vyzvy
- nevyuzité mesto




HB Studios si stanovili tazku Ulohu a to ozivit

stagnujuci zaner golfovych hier. Ale povedzme si to na
rovinu, v golfe nemate velmi co vymysliet” - lopticka,
jamka, prostredie, vietor a to isté dookola. Nie je to ako
iné Sportové kazdorocCne vydavané hry,

ako napriklad futbal alebo hokej, kde mozu autori
neustale vylepSovat animacie, Al protihracov, dynamiku
hry. Tu nie. Je to staticka, pomala hra, v ktorej ide len o
to, postupne dostat’ lopticku do jamky. Navyse ked' je
hra od indie studia, nema ani na licencie, na PGA Tour
mozete zabudnut a autorom neostava nic iné, ako

zvolit'iny pristup.

HB studios v Golf Clube spravili jedind rozumnu vec,
vdaka comu mohli vytvorit zaujimavy titul. Zalozili hru
na socialnom prepojeni a zabudovanom editore
ihrisk. Editor totiz v momente umozni rozsirit” ponuku
niekolkych pripravenych ihrisk v podstate na

miliony. Teoreticky by to malo zaistit' nekonecnu
hratelnost, ale problémom je, Ze to negarantuje aj
zabavu. Méze sa tak stat’ pravy opak a to, ze hra zacne
velmi rychlo nudit.

Zo zakladnej ponuky Gold Club umozni vybrat'si hru
na jedno kolo na ihrisku, tour na niekolkych ihriskach
alebo turnaj. A to je, zial, vSetko. Citelne tu chyba
kariéra, respektive nieco hlbsie ako len samotné hranie
na vybranych plochach. Sice je to velmi dobre
previazané na socialne prvky, nechybaju rebricky,
vsetko sa da hodnotit, mozete superit s online
vysledkami ostatnych, ale ak nie ste golfovy hardcore
fanusik, nebudete mat' motivaciu hnat sa dalej. M6ze
vam chybat’ postup vpred a stale tazsie vyzvy. Samotna
hra je totiz prakticky sandboxova a vytvorena
predovsetkym na instantné hranie.



MobzZete hrat az s tromi priatelmi v hot-seat
mode, ktory dokaze pekne ozivit" hru, ak
teda mate spolocnost. Ak vSak nemate s
kym hrat, mozete sa do toho pustit ako
jednotlivec a skusat’ vylepSovat’ skore,
pripadne si vybrat ghost zaznamy inych
hracov a sutazit' s nimi. Ghost mod je vsak
zapracovany len velmi jednoducho a vidite
len lietajuce lopticky. K tomu Uplne chyba
vyber Al hraca, ktory by vas mohol vytrhnat
zo stereotypu. Jeding, Co hru ozZivuje, je
nahovoreny komentar v pozadi.

Zatial Co zékladna ponuka je len
jednoducha, samotna hratelnost’ je velmi
dobra. Autori vhodne zapracovali ako
ovladanie, tak aj fyziku. Ovladanie je uz
spracované na moderny sp6sob a meria

presnost’ a silu pohybu mysi alebo packy

na gamepade, podla ktorej sa odrazi
lopticka urcitou silou a urcitym smerom..
Absentuje tu staré trojklikové ovladanie, ale
ak by vam chybalo, autori uz davnejsie
naznacili jeho pridanie. Fyzika lopticky je
rovnako slusna, po par hrach si zvyknete na
potrebné nastavenie sily Svihu, naucite sa
putovat’ a rychlo odhadnete silu vetra
alebo odrazy lopticiek. Jediné, ¢o sa zda az
prilis tvrdo nastavené, je pohyb lopticky po
piesku, tam lopticka zastavi prakticky hned.

Samotny editor ihrisk je najvyraznejsia vec
v celej hre a ponuka ako jednoduch, tak aj
komplikovanu tvorbu jamiek a celych
ihrisk. Hra vam po spusteni editora vytvori
automaticky generované ihrisko, staci si
vybrat’ prostredie, nadefinovat” hustotu
stromov, vody, kopcov, pocet jamiek a




vSetko sa nahodne rozlozi. Ak vsak chcete nieco
vlastné, musite si to nasledne manualne upravit,
popresuvat’ jamky, pridavat’ prekazky,

stromy, zvySovat’ alebo zniZzovat terén. Mdzete

tak spravit' napriklad aj prakticky nezdolatelnd jamku
niekde na vysokom kopci, alebo naopak jednoduchu
uprostred velkej priehlbiny. Moznosti su prakticky
neobmedzené. Autori pridali aj dekoracie, ako aj
moznost’ popridavat’ do prostredia rozmanité
zvierata. Jedina skoda, Ze nepridali divakov, lebo nech
sa na to pozrieme z hocijakého uhla, bez divakov to
posobi ako hra v pustine.

Co sa ale tyka intuitivnosti samotného editora, autori

na tom mohli viac zapracovat. Je to prilis
komplikované, vsetko poskryvané vo vedlajsom
menu, navyse ak chcete vidiet ponuku, musite vela
preklikavat'.

.

A celé to zavfsili nie prave intuitivnym ovladanim.
Sice sa vSetko da postupne dostat’ do ruky a prist na
to, kde Co vlastne je, ale podobné editacie prostredi
sme uz videli spracované ovela lepsie.

Vizualne sa vSak s hrou autori pohrali. Titul ma
momentalne 5 rozmanitych prostredi, v ktorych budu
generované terény a to od puste, cez jesenné
prostredie, niekolko zelenych prostredi, az po Alpy.
Je to velmi pekne umelecky navrhnuté a vyhlady na
alpské vrchy si urcite vychutnate, ale zial, vidiet' tu aj
to, ako Unity engine nestiha a hlavne pri velkom
pocte objektov sa poti a to aj na rychlych kartach.
Autori hovoria, Ze je to pre velky pocet stromov a
rozsiahle prostredie, ale videli sme uz aj vacsie a
menej narocné lokality a k tomu su eSte samotné
detaily stromov a vegetacie poslabsie.




Urcite by iny engine alebo lepsia optimalizacia neboli
na skodu. Ak by vam vsak hra isla pomaly, nizke
nastavenia to istia.

Golf Club je kvalitna golfova simulacia, ktord vsak

stahuje dolu Uzke zameranie. Hra ma sice + dobre navrhnuté ovladanie
+ detailny editor umoznuje neob-

medzenu ponuku ihrisk
+ socialne prepojenie s ostantymi
neprehladnu ponuku, chyba kariéra, ako aj vedlajsie hraé¢mi

neobmedzené pocty ihrisk, kde si najdete optimalne
plochy alebo si ich sami vytvorite, ale celkovo ma

moznosti mimo zakladného sortimentu. Ak ste len

vlazny golfovy hrac, Golf Club vas zrejme dlho neudrzi - narocny engine so slabsim vi-

. , . ) v , zualom
a mozno vam bude za 30 € pripadat zbytocne drahy. - chyba kariéra alebo dalsie médy
Ale ak ste golfovy fanusik, ktory si uz ziada nieco iné hry
ako PGA Tour od EA, toto si moZete skuto¢ne uZit. - nie su Al protivnici

Peter Dragula

HEAVY ROUGH ¥ ADD TO HEAVY
ER WIDTH SCULPT LAND ROUGH

HEAVY ROUGH

TO GREEN: 222 YARDS
TO TEE: 310 YARDS

&

SHOW MENU
SEEECT

PLAY MENU
UNDO
R2 ZOOM CAMERA

&. Torgo
.,_.,‘,7,\\[ G.Rating:95.12  Avg. Score:E ) NEW ROUND Zheurt R) NEW ROUND 2heurts

X 40 AVERAGEJEAUX has completed a AVERAGEJEAUX has completed a
aa round on Fantasy 3's @ Lake round on Ascona National,
Paradise and scored +18! See If you... Switzerland and scored +16! See If...

a

A A7nm N1/N09/14



RECENZIA

DESTINY

Bungie

Bol to zlaty vek pre ludstvo. Rozsirovalo sa po
slneCnej sustave a kolonizovalo okolité planéty.
Obchod prekvital a vojny a hlad uz [udia poznali len
z knih. Za toto vSetko mohli dakovat Cestovatelovi.
Neznama entita podobna malej planéte prepozicala
mystické vlastnosti vybranym lud'om, ktori sa zacali
volat’ Strazcovia. Nic vSak netrva vecne

a Cestovatela v sustave objavil jeho odveky
nepriatel, Temnota. Ta pohltila vSetko naokolo

a strazcovia drzia uz len posledné mesto, odkial sa
pokusia v poslednom boji Temnotu odvratit.

Po velkej znacke Marathon na Macoch a eSte vacsej
Halo na Xboxoch nebolo studio Bungie pre
Activision stavkou do lotérie. Bungie je presne ta
firma, ktora ma potencial robit velké hry a znacky.
A ked' uz sa im objedlo Halo a povedali zbohom
Microsoftu, nebolo prekvapenim, Ze po nich skocil
prave Activision. Bol to ale ten spravny tah?

Akcna

Xbox360, PS3, PS4, Xbox One

Po dokonale renderovanom intre mate na vyber

z troch tried strazcov. Warlock je zamerany viac na
magiu, ktord odpozeral od Cestovatela, Hunter je
mrstny a smrtiaci s nozom a Titan zasa stoji ako
stena pri obrane spolubojovnikov. Vsetci vSak
ovladaju tri zékladné druhy palnych zbrani. Uto¢né
pusky alebo kolty, ostrelovacky ¢i brokovnice a do
tazkych patria raketomety a gulomety. Kazda s inou
kadenciou, prieraznostou, dosahom, stabilitou

a rychlostou nabijania. Ponuka sa moznost, Ze sa
autori nechali inspirovat’ titulom Borderlands, kde
ako aj tu, ste si mohli najst’ zbran presne na mieru.
Pri ich pouzivani dokonca leveluju s vami a mdzete
im tak otvorit’ upgrady ako lepsSie mierenie alebo
prieraznost. Pocit zo strelby vsak tazko slovami
popisat, no je jednym slovom skvely a vsetky maju
pohlad cez kolimator. Nie je to samozrejme nic
objavné, no prevedenie je vyborné a navyse sa
zbrane dobre ovladaju na gamepade.



Z niekolkych druhov nepriatelov vypadavaju aj kusky
brnenia ako helmy, rukavice, topanky alebo brnenie
hrude, ktoré sa vyskytuju v beznom, vzacnom, i
dokonca legendarnom prevedeni a tie lepSie dokazu
naviac vylepsit’ primarne vlastnosti strazcu a ten tak
dobija svoje granaty alebo pustoSiace pasti rychlejsie.
Tieto primarne vlastnosti sa odomykaju spolu s novymi
uroviami postavy a dokazu zvysit odolnost ale tiez
pomocou nich mozete pouzit' napriklad dvojity skok
s jetpackom, ktory vam pomoze skratit’ prevysenia
drovni.

Hra nie je ani tak nadizajnovana po urovniach ako po
trocha vacsich mapach, z ktorych vam pri pribehovych
misiach vzdy ukaze kdsok, no takmer vzdy zacnete na
jej zaciatku a musite sa prehryzt’ castami, v ktorych ste
boli minule, len vzdy o nieco dalej, Co zacne byt casom
otravné. Jednotlivé vzdialenosti si mozete skratit’
prirucnym vznasadlom, ktoré ako keby zo Star Warsov
vypadlo a rovnako ako zbrane sa skvelo ovlada. Skoda

.....

v niektorom mutiplayer méde ako zavody.

Celkovo sa poprehanate na styroch r6znorodych
prostrediach pocnuc kozmodromom v Rusku, cez sivl

Mesacnu zakladnu, bujnu fléru Venuse a zrdcaninami
na Marse konciac. A verte, Ze na kazdu jednu je
neskutocny pohlad. V com totizto Destiny exceluje
najviac, je grafika. Nechybaju jej sinecné a svetelné
efekty kazdého druhu a obligatny prach na sSoSovke, no
toto vsetko zvlada bez seba mensieho trhnutia alebo
zavahania, dokonca aj ked sa na mapu vysype tridsat’
nepriatelov. Kazda planéta ma svojich Specifickych
obyvatelov (teda nepriatelov), no spoloc¢nym
menovatelom je vzdy roboticka rasa Vex, ktora pomaha
Temnote. Nezriedka tak narazite na potycky medzi
dvomi rasami a vitaza tak mézete odmenit’ zasluzenou
smrtou. Ich Umela inteligencia sa ale nesprava vobec
zle. Niektori sa vedia skovat a pockat’ si, ini nabiehaju
priamo aby ste si vycvicili musku. Neexistuje tu Ziadna
moznost” ako sa prilepit ku stene a vykukat, takze
musite oldschoolovo zabiehat' za prekazky. Zdravie sa
dopiria automaticky v urcitych intervaloch a je
rozdelené na segmenty zdravia a Stitov.



Problémom ale je, ked  pride na samotné pribehové

misie. Tie sU zufalo nenapadité a vacsinou pozostavaju
z toho, aby ste niekam prestrielali a pripojili k urCitému
zariadeniu vasho robotického spolocnika Ghosta, ¢i ho
naopak obranili proti Gtokom ked  sa niekam pripaja.
ESte horsie su na tom patrolovacie misie, kde mate
volny pohyb po celej mape a z blikajucich boji
zoberiete misiu typu zabi X nepriatelov a nazbieraj

z nich Y takovych, ¢i makovych predmetov a to stale
dokola. Pribehovych misii je vsak celkom malo a kazda
je urcena Specificky pre urcitd Uroven postavy. Ak ju
nedosahujete, stale ju mozete hrat, no niekedy to ide
dost  tazko. Preto je lepsie ist’ grindovat’ do patrol
misie, Co je vcelku nuda, alebo sledovat ponuky
predavaca odmien, ktory propaguje pekné XP za veci
ktoré tak ¢i tak robite (zabi 100 Vexov, umlat 30
nepriatelov, dosiahni 9000XP bez smrti a pod.).

Na mapach stretavate aj inych bojovnikov pokusajucich
sa nagrindovat predmety ci skdsenosti, no
o masivnosti zatial nemdze byt ani reci (kedze Bungie

hru prezentuje ako MMO). Do poslednych instancii
misie (ak spolu nie ste v teame) vSak vstupujete sami
a finale s bosom sa odohrava vacsinou v tzv. Darkness
zonach, o znamena, ze pri smrti si to zopakujete
znova. S tym suvisi jedna neprijemna vlastnost. KedZe
musite byt stale online, tak sa hra neda nikde
zapauzovat' a vystrielani nepriatelia sa velmi skoro
respawnuju. Pred hranim dalSej misie si tak radsej
pripravte kybel pod stdl, pretoze hru nezaujima ten
burciak, co ste pili vCera. Ak nahodou plnite aj Bounty
misiu pri ktorej nemoézete zomriet, su tlaky este

o poznanie silnejSie. Druhym problémom je strata
konektivity. Ak hra deteguje stratu spojenia,
automaticky vas odpaja a je jej jedno, Ze ten boss uz
mal len milimeter Zivota. Dovidenia a skus Stastie
znova.

Ak ste premyslali, Ci je potrebné si kupit” a Ci nekdpit’
kvoli Destiny aj PSN+, tak kratka odpoved' znie, Ze
netreba.



Teda v pripade, Ze vam stadi si zahrat’
pribehovi kampan s ostatnymi
neznamymi hra¢mi na mape. PSN+
potrebujete v pripade, ak sa chcete
pripojit” ku kamaratovi do teamu alebo
opacne, ak si chcete skusit' bocné
misie (zvycajne jedna, max. dve na
mape), alebo, samozrejme, ak chcete
hrat PvP.

PvP (menom Crucible) ponuka
Skirmish TDM 3vs3, Rumble (kazdy
proti kazdému), Clash 6v6 a Control
6v6 (CTF). Teda ni¢ objavné ani
Specialne a hratelnostou su na jedno
kopyto. Trocha sviezeho vetra mohol
priniest mod Vanguard, kedy teamovo
musite zdolat  obzvlast silného bossa,
no to mozete robit’ aj zvlast na
jednotlivych mapach. V oboch za
progres ziskavate iny druh meny, ktory
mozete vymenit u obchodnikov napr.
za legendarny obsah, no potom sa
pripravte, Ze v PvP stravite dlhy cas,

kedZe ceny su astronomické a odmeny

smiesne. Skoda, Ze autori
nezapracovali napr. na pretekoch
vznasadiel, pretoze obsah na to uz
v hre maju.

Activision natlacil do projektu Destiny
500 miliénov dolarov a tak je

v podstate jedno aké verdikty budu
vynasané médiami. Takato suma do
reklamy a vyvoja zarucuje v podstate
instantny hype a ludia ju budu
kupovat bez ohladu na hodnotenia.
Na jednej strane su [udia nespokojni,
pretoze pravdepodobne cakali
minimalne druhy prichod krista

a cokolvek iné je nesplnenie ich
poziadaviek. V druhom tabore zasa
nedaju dopustit’ aka je hra skvela.
Pravda je samozrejme niekde
uprostred, pretoze Bungie sa podarilo
urobit” dobru hru. Nie prelomovu

a revolu¢nu, no ani nie odpad. V ramci
dnesnych standardov je proste OK.

Vladimir Pribila

+ Vizualne strhujuce

+ Bohaty arzenal

+ Pocit zo strelby

- Stale Online

- Nenapadité PvP mody

- Repetetivny a slaby obsah misii

- Patrol misie

- Obcas nutny grind

<
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THE SIMS
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S novymi hrami od Maxisu je to skutoCne narocné.
Prakticky uz dali zbohom dalSim svojim ,Sim”
znackam a zostali na svete len s dvoma — SimCity

a The Sims. Obe su neoveritelne popularne, maju
miliony starych fanusikov, no ako sa herny svet vyvija,
tak potrebuju aj novych. Maxis je tak medzi dvoma
mlynskymi kamenmi. Snazia sa najst kompromis
medzi potesenim starych fanusikov a prilakanim
novych, pricom bokom nemozu nechat’ ani inovacie
v novych castiach. Aj preto nebolo rozporuplné
prijatie posledného SimCity prekvapenim. A to isté
sme cakali aj v pripade The Sims 4.

Séria The Sims je pre EA zlatou banou a je to badat’
prakticky v kazdej Casti od tej druhej. Snazia sa
priniest’ vsehochut, ktora ponukne nieco kazdému, no
zaroven v hrach citime aj istl opatrnost, kedy sa
Maxis boji prilis zasahovat do konceptu, ktory sa
kedysi rozsiril rychlejSie ako nakaza.

SIMULACIA

!.
,a
w

NAVRAT SIMSOV

| |

K hraniu priviedol ludi, ktori by on bezne nezavadili

a naopak ostrielanych hracov raz za cas prinutil
spomalit’ a vyskusat' si nieCo, kde naboje neminaju po
paletach a nepriatelia nepadaju po stovkach. A takyto
strach je snad’ najviac zo vsetkych badat’ prave na
novinke The Sims 4.

Mozno vam unika, v ¢om je caro Simsov. Mozno ste
jednym z tych skutocne malo pripadov na tomto svete
a v prilahlych galaxiach, ktori nevedia, o ¢o v nich
vlastne ide. A pritom je to jednoduché. Len na par
chvil alebo pokojne aj niekolko hodin zahodite za
hlavu starosti a strasti vlastného zivota a preberiete
Zivot virtualny. Nie svoj. Akykolvek. Mladého umelca,
anarchistického dochodcu, ¢i celej rodiny holdujucej
gotike. Je to len na vas, svoje Zivoty vkladaju do vasich
ruk a vy sa starate o to, ¢i sa nimi budu pretikat

s usmevom na tvarach, alebo ich nechate zomriet bez
jedinej naplnenej ambicie.



Ste bohom. Milostivym aj Skodoradostnym, takze si za
kazdych okolnosti mozete hrat tak, aby ste sa zabavali.

The Sims by mohli byt skutocne rézni, no vzdy musia
spifat’ tu najzakladnejsiu vlastnost — okamzitu
pristupnost. Mnohi z ich hracov nechcu a nepotrebuju
rozsiahle tutorialy na to, aby sa im ich Simik nezabil po
prvej ceste na toaletu. Potrebuju zapnut hru a hned'sa
v nej vyznat. A to $tvorka spifia na jednotku. Je
intuitivna, jednoducha a prehladna. Ak toto bude vasa
prva hra zo série, nestratite sa. Vsetko vam bude hned’
zrejmé, v hre sa zorientujete okamzite a ak by ste aj
niektorym veciam nahodou nerozumeli, vzdy je poruke
pomdcka. Od stavania az po potreby Simikov, vSetko
je tu stavané tak, aby ste na pochopenie potrebovali
maximalne jeden ideogram.

Mozno to bude zniet trochu divne, no stvorku

dokazete do série pribehovo umiestnit’. Podla
konkrétnych rodin (Gothovci, Calientovci,
Landgraabovci) zhruba viete s kym a v akom stave
prichadzate do styku. Oficialne je vSak Stvorka
povazovana za akysi alternativny vesmir k zvysku série
a aj preto v nej narazite na niekolko odlisnosti, ¢i uz
vekovych, alebo v drobnych detailoch (honosné sidlo
Gothovcov nema cintorin). Zato sa v hre odrazaju
dnesné trendy — najdete tu obrovské zastupenie
tabletov, Simici si robia selfie a podobne.

The Sims 4 vas privita cez Create-a-Sim. MOzete hrat’
za niektoru zo znamych rodin, v tom vam nikto branit’
nebude, avsak pri tvorbe vlastného Simika si mozete
poriadne popustit” uzdu svojej fantazii. Ich tvorba bola
v Stvorke vyrazne prepracovana a na t, ako je
jednoducha a intuitivna, je az na pocudovanie hlboka.



Skutocne si teraz mozete vytvorit’ postavicky podla

svojho gusta a to najma o sa ich vyzoru tyka. K tomu

ich obleciete, vyberiete kopu oblecCenia na rozne
prilezitosti a mozete ist” hrat’.

V jednej veci vSak budu Simici vzdy tak trochu
nevyspytatelni. Ich povaha je charakterizovana
niekolkymi emaociami, ktoré si v pripade tvorby volite
sami (v pripade dospievania Simika sa ,odomykajud”
postupne) a prave tie maju nakoniec na hratelnost’
vel'mi velky dopad. Simikom urcujete aspiracie — ¢im
sa v zivote chcu stat. A aj napriek tomu, ze k tomuto
cielu pomaly smeruju, mdézu sa nakoniec Casto citit’
deprimovane, dokonca nahnevane a podobne. Emdcie

dost’ zamavaju aj so vztahmi a celkovou spokojnostou
Simika so svojim zivotom. Emocie prakticky pridavaju
novu vrstvu stratégie, kedy s nimi mozete Sikovne
manipulovat, aby ste dosiahli ciel.

Vase postavy samozrejme potrebuju aj domov. Na to
v hre sluzi Build Mode, ktory si moZzete kedykolvek
vyvolat. V nom staviate, prerabate a vybavujete svoje
sidlo. Ak zacinate s relativne chudobnou postavickou,
nebude to ziaden zamok. No postupne ako bude
zarabat, mozete si dopriat’ viac luxusu a hlavne
vybavenia, ktoré bude vyhovovat'emdciam

a aspiraciam Simikov.




Aj tento rezim je jednoducho pristupny a prehladny
a orientovat’ sa v hom budete okamZite, aj ked’
niektoré drobnosti vas mozu zmiast' (vonkajsie

a vnutorné dvere). Pridanych je mnozstvo moznosti,
izby mozete kupovat’ aj uz hotové a veci dokazete
upravovat’ jednoduchym tahanim ako pri tvorbe
Simsov.

Ked' sa to tak vezme, hry v sérii The Sims prakticky
nemaju ciel. Ich hratelnost je nelinearna a nekonecna.
Celé je to o aspiraciach, ktoré ste si vymysleli sami

a chcete ich dosiahnut’. Je to jednoducha simulacia
zZivota, kde vas kazdy den stretava mnozstvo situacii,
na ktoré musite alebo mozete reagovat. Hratelnost' je

tak stale velmi variabilna. Ulohy Simikom mozete
posuvat do poradovnika a budu ich plnit tak, ako ste
im ich nastavili. Ale len ak do toho nepride nejaka
akutna potreba (absencia oddychu pri dlhom cviceni
moze mat fatalne nasledky). Takto dokazete relativne
pohodlne spravovat’ aj celé rodiny.

Ale vy sa predsa neuspokojite s kazdodennou rutinou
vstavania, jedenia, cesty do prace a z prace, jedenia

a spania. Toho mate okolo seba dost’ v realnom zivote.
Chcete skusat nové veci, experimentovat  a podobne.
A zrazu zistite, Ze The Sims 4 je len zakladnou
platformou. Mnoho obsahu tu chyba a ak sériu
poznate, dovod vam je jasny.

|
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Nenajdete tu auta, bazény a ani malé deti, ¢i dalSie Podobné momenty sa neopozeraju a obcas vedia aj

veci. Mozno pridu neskér, mozno vbbec, no v hre prekvapit’.

chybaju uz teraz. A ako budete hrat, postupne najdete

Graficky je skok stvorky viditelny, no grafika nikd

viac podobnych veci. Uz hned' pri vydani ma hra 3 DLC yJ, ) y vy g o y
» . . Y . nebola tym, Co v The Sims zavazilo. Ovela viac to bol
balicky, avsak tie hru nijak zvlast' nerozsiruju. o ) _ ) i o )
jej pomer s narokmi a ten je opat’ velmi dobry. Hru

Nastastie vas stale bavi a zabava. Prave roznoroda
paleta zabavnych momentov je tym, ¢o vas tu dlho
bude drzat" Simici sa po niektorych dialogoch vedia

dostat’ do rozpakov, hanbit sa a ak sa to vystupnuje,

tak aj od hanby celi Cerveni utiect’ Alebo sa len tak

zasmeju zo sna a nieco si vo svojom jazyku zasomru.

mozete Siroko skalovat na skutocne velké mnozstvo
roznych zostav a aj na starsich notebookoch stale
pobezi velmi dobre, takze si ju uziju aj ti prilezitostni
hraci. A zvuk je na EA Standardne dobry, kedZe na
produkcnej stranke si davaju vzdy zalezat.




Samozrejmostou je tak kvalitny dabing, prijemny

soundtrack a podobne. Potesi aj kvalitny cesky preklad.

The Sims 4 je kvalitnou hrou. Avsak kvalitnou zakladnou
hrou, ktorej niekolko veci chyba a neskér sa stane urdite + tvorenie Simikov
rajom pre desiatky DLC. Aj bez nich vSak teraz ponukne + stavba domov

velmi dobru porciu zabavy na mnoho hodin, prekopané

. . Ve . ’ . . .. 7 7 s 4 + eméCie
tvorenie Simikov a ich sidiel a najma systém emocii, ktory
ozivuje hratelnost. Stale tu véak bude nejaké ale. Chcelo + stale zabavi
by to menej kompromisov a ochotu risknut to - stavka na istotu
s novinkami, ktoré by sérii dodali druhy dych. Takto uz :
- loadingy

dopredu viete, Co vas caka.
- menej obsahu
Matus Strba _ )
- menej lokalit vo svete










PREDSTAVENIE

NOVY ALIENWARE AREA 51

Dell predstavil Alienware Area 51, novu verziu svojho Nechyba 802.11ac Wi-Fi a Killer Gigabit Ethernet.

herného PC a tentoraz bude iny. PresnejSie bude ) ) . _
Realne v plne vybave mézete z PC hrat 4K hry aj s

aktualnymi kartami, kde napriklad tri NVIDIA GeForce GTX
780 rozbehli Assassin's Creed 1V: Black Flag na 45fps, s
novou 800 sériou kariet vychadzajucich tdto jesen to zrejme

trojuholnikovy, alebo ak ratame aj mensie hrany, tak
Sestuholnik. Autori tvar nazyvaju Triad. MoZno nam ukazuje
buducnost hernych PC, krok vpred od obycajnych krabic.

Buducnost’ ukazuje aj svojimi vnatornostami. R
pdjde aj na Cistych 60 fps.

Vo svojom vnutri bude skyvat' Sestjadron alebo osemjadro Jatial véak Dell nedodal e més Kat oA tisi

Core i7 Haswell-E s frekvenciami 3.3 Ghz alebo 3.9ghz, at|,a vea ,e ne .o ,a ‘cenu, ale mozeme .ca at parl tls.lc
, " . , . dolarov podla konfiuracie. Nova Area 51 vyjde v oktobri v
vSetko pretaktovatelné s vodnym chladenim a rovno aj US a do Vi I
s podporou novych DDR4 pamati na Intel X99 doske. K ado Vianoc na celom svete.

tomu ma PC tri sloty na karty, podporu piatich diskov a Sest’
samostatnych zén na rozsvietenie s 20-timi farbami.
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iPhone 5(S) iIPhone 6 iIPhone 6 Plus
IPHONE 6, 6 PLUS A APPLE WATCH

Apple na septembrovej press konferencii predstavil svoje Mobil vyjde 19. septembra v prvych krajinach, v 119 krajinach
nové mobily a to iPhone 6 a iPhone 6 plus.. bude do konca roka. iOS 8 bude k stiahnutiu 17. septembra.

iPhone 6 bude mat prekvapivo nizke rozlisenie 1,334 x 750 K tomu Apple predstavilo svoje Apple Watch hodinky, ktoré
na Retina HD displeji, mobil bude mat” hribku 6.9 milimetra. su Stvorcové a ponuknu rézne naramky. Maju aj haptics
iPhone 6 Plus oproti tomu bude mat plné 1080p rozlisenie feedback, budu cez iPhone ponukat sebe aplikacie, volania,
a velky 5.5 palcovy displej. siri, mapy, fotky. Budu mat" aj NFC na platenie. Budu vsak

kompatibilné len s iPhone 5 a vyssimi verziami. Stat budu
Mobily budi mat' 8MPx kameru s bleskom a /2.2 clonou,

umoznia zachytit’ 1080p video, maju gyroskop, barometer,
odhadovac vzdialenosti, novy A8 Cip ktory je 0 25% rychlejsi  Ceny bez viazanosti v EU budu:

349 dolarov a vyjdu zaciatkom roka 2015.

ako A7 a ma aj znizenu spotrebu batérie. Dostavaju aj NFC
iPhone 6 -16 GB - 699 €, 64 GB - 799 €, 128 GB - 899 €

Cip, ktorym sa bude dat pomocou Pay aplikacie platit'v
iPhone 6 Plus -16 GB - 799 €, 64 GB - 899 €, 128 GB - 999 €

podporovanych obchodoch.






Microsoft oficialne pred IFA vystavou predstavil dalSie
mobily do aktualnej série a je to Lumia 830 a Lumia 730.

Lumia 830 Pureview

Lumia 830 je oznacena ako lacny flagship mobil. Stoji 330
eur, za tuto cenu dostanete 5 palcovy displej, 10Mpx
pureview fotak so Zeiss objektivom. Doplni to Stvorjadrovy
Snapdragon 400 1.2ghz procesor, 720p rozlisenie

displeja a 2200mAh batéria. Bude mat’ 1GB RAM, 16GB
flashu a maximalne 128GB miesta na SD karte.

Lumia 730 "Selfie"

Lumia 730 a 735 su o kategdriu nizSie ale mozno
zaujimavejsie. 730 bude dostupna za 199 eur a bude

mat dual sim a 735 s LTE bude za 219. Obe budu mat’
6.5mpx zadnu kameru, ale predna bude 5mpx s 25mm
Sosovkou a rozlisenim 2596x1948 a teda je ako stvorena na

Stvorjadrovy Snapdragon 400 1.2ghz procesor ako 830, len
maju menej flashu a to 8GB ale to si lahko nahradite 128MB
SD kartou. Mobily majd 2200 mAh vymenitelnd batériu.

Lumia 730 a 735 sa zaCnu predavat uz tento mesiac. A ako
830, tak aj 730 budu v oranzovej, bielej, Ciernej a zelenej
farbe.

Screen Sharing HD-10

K tomu Microsoft predstavil zariadenie na presun obrazu z
mobilu na TV cez Screen Sharing. Bude to prakticky hdmi
zasuvka do TV s odnimatelnou NFC plochou, ktora po
prilozeni k mobilu sparuje mobil s TV. Zariadenie bude
fungovat so vsetkymi Lumiami s mozZnostou projekcie. Na
obrazovku budete moct presunt 1080p videa, fotky,
aplikacie ako napriklad Office prezentacie, a samozrejme aj
hry.

Selfie fotky. Preto si uz mobily pred vydanim ziskali privlastok Screen Sharing vyjde tento mesiac a bude stat” €79.

Selfie. K tomu nebude chybat ani Lumia Selfie App. Co sa
tyka displeju budd mat 4.7 inch HD (720P), rovnaky



Wireless Charging Plate

Microsoft ponuku doplnil novymi wireless nabijackami
druhej generacie, ktoré svietia pri nabijani a

blikanim ukazuju premeskané hovory. Budu stat' 59 eur a
vyjdu buduci mesiac.

Lumia Denim firmware

Nakoniec Microsoft priblizil aj dalsi update nazvany
Denim, ten prida hlavne vylepsenia do fotiek a
videa. Konkrétne vylepSenia budu

- Rychlost’ - rychlost spustania kamery, rychlost’ fotenia,
snimanie niekolkych fotiek s rozdielom milisekund

- Vysoké rozlisenie - 4K nahravanie videa s 24 fps, kazdy
frejm ma 8.3 mpx a kazda snimka moze byt vybrana a
ulozena ako samostatny obrazok.

- Intiutivnost’ - ziskajte najlepsi zaber s Rich Capture
moznostou, ktora zjednodusi snimanie zaberov s auto HDR
a Dynamickym bleskom. Nemusite sa zaoberat’
nastaveniami pri foteni, tie si vyberiete a fotky upravite az
nasledne.

- Kvalita - snimanie vo vysokej kvalite pri slabom svetle s
najnovsimi algoritmami




POROVNANIE

NA KOLKO VAS VYJDE INTEL

OSEMJADRO, X99 DOSKA S DDR4
PAMATAMI? AKY VYKON PONUKNE?

Nova generacia PC hardvéru konecne prichadza a otvaraju
ju X99 dosky a Core i7-5960X Haswell-E procesor. Obe totiz
podporuju nové rychlejSie DDR4 pamate. Zatial ¢o pamate
samé o sebe vela nerobia, ak si k tomu pripocitate nové
pretaktovatelné 8 jadro od Intelu, mate najrychlejsie PC. Ale
oplati sa na hry a na kolko vas to vyjde?

Cena

Samotny osemjadrovy procesor Core i7-5960X stoji 1000
dolarov, 16GB DDR4 dostanete za 250 dolarov a rovnako
X99 dosky su priblizne za 230 dolarov a vyssie. Znamena to,
Ze reélna cena osemjadrového DDR4 PC je okolo tych 1700
dolarov, no ak chcete lepsiu grafickd kartu uz sa prehupete
cez 2000 dolarov.

Ak chcete ultimatny PC s tromi 780ti kartami, vyjde vas cez

Samozrejme nezabudnite k tomu pridat” aj 4K monitor za
2000 dolarov. Ak chcete cenovo prijatelnejSiu zostavu Intel
prinasa aj Haswell-E Sestjadra, ktoré zacinaju na 390
dolaroch za Core i7-5820K a teda prva velka uspora je tam.
S nim uz méate PC zlozené za 1000 dolarov, herné okolo
1500 dolarov. Navyse vyzer3, ze sa Core i7-5820K velmi
oplati, nahradza totiz 1000 dolarové i7-3960X.

Priklad zostavy spravil anandtech, je to sice v dolaroch, ale v
dnesnej dobe ratajte priblizne euro=dolar.

Vykon

Co sa tyka benchmarkov, nové Haswell-E procesory stapli
vykonom o 8% oproti predchazajicej sérii. Ale Core i7-
5960X je jednoznacne v multicore rychlosti kralom, kedZe 8
jadier je 8 jadier a k tomu je to 8 Intel jadier, ¢ize desktopov

5300 dolarov, ak k tomu pridate aj 4x SSD 512GB disky mate teraz nic rychlejSie nezozeniete. Samozrejme len ked' sa rata

to za 7000 dolarov.

multicore vykon, ak idete na singlecore tam je 3Ghz



Example Haswell-E Builds
An Average Introduction to Haswell-E

frekvencia a teda vyssie nataktované stvor, alebo

Sestjadra su pri vykone jedného jadra rychlejsie. Component Price US
(Newegq)

Na druhej strane Core. i7-5960X je pekne CPU irtel Core (7-5820K $389
pretaktovatelny a zatial ¢o v turbo mode dava 3.5Ghz,

, , L Motherboard MSI X99S SLI PLUS 230
ak mate dobré chladenie date ho na 4.4 Ghz alebo 4.6Ghz. i .
Ale ma to svoju cenu, a mozno az prilis velkd, totiz pri DRAM G.Skill 4x4GB DDR4-2133 C15 $260
maximalnom vykone moéze ist' zo Standardnych 241W az na  power Supply Corsair AX860 Platinum $150
Enaswnych 419W, pri ‘4.z‘1Ghz. Na druhej strane, v , e e $500
Standardnom maéde je jeho spotreba podobna ostatnym . .

procesorom, a to ako v idle méde, ak aj pod S Sebiiauiae i 2100
zatazou. Prakticky rovnaku spotrebu ma aj AMD FX-8350, CPU Cooler Cooler Master Nepton 140XL $100
samozrejme vykon je tu vyssi. Samotny procesor sice ma o  ssp Crucial MX100 512GB $220
10W vyssiu spotrebu ako predchadzajuca séria, samotné e e

DDR4 pamate vSak idu na 1.2V oproti DDR3 ktoré idu na

1.5V a teda sa to kompenzuje. Civilizacii, alebo v Total War, kde je vacéia zataz procesora,

Hry ale tam pre zmenu nema framerate velky zmysel ak mate
aspon nad 30 fps.

Na druhej strane mozno st DDR4 buducnost’ a Haswell-E je
rychly, ale nevyhnutne ich na hry nepotrebujete a ani s ich
28 PCle 3.0 lanes (tie mozno pomozu tak pri 4K v SLI). V PC
ide grafika primarne na grafickej karte, ktora ma vlastné
GDDR5 pamate a teda nie je zavisla od rychlosti DDR4 a ist do DDR4 a Haswellu-E?

rovnako drvivé percento hier nie a zrejme ani dalSich

rokoch nebude (kedZe konzoly maju notebookové 1.6ghz Ak by ste na jesen robili nové PC, ktoré chcete mat na
procesory) zavislé od rychlosti procesora. niekolko rokov, mdzete si pozriet zostavy, alebo skusit’
nieco vyskladat o kolko to bude drahsie ako standardna
zostava so starymi pamatami a procesorom. Nevyhnutne to
vSak neprinesie dostatok vyhod oproti lacnejsej DDR3
zostave. Uplne ideélne je viak pockat do budiceho roka
kym ceny klesnu, pride viac dosiek, viac DDR4 pamati,
niekedy by sa do toho malo zapojitaj AMD a ceny sa budu
dat’ lepSie porovnavat.

Zmeny v hrach su len minimalne, aby sa Cisto pre toto
oplatilo investovat’ do zmeny PC, radsej len vymenit’ grafiku
za lepsiu, tam to spravi vyssi rozdiel za ovela nizsiu cenu.

Zvysenie framerate v graficky narocnych hrach je skutocne
len minimalne, niekedy méze byt hra aj pomalsia. Tam
procesor zaberie len ak hra dobre vyuziva multithreading a
ak procesor pretaktujete, da max do 5 fps viac, vacsinou
vsak 1-2 fps, pri SLI moze aj 10 fps. Pri graficky
nenarocnych hrach (ako Crysis na low), kde hra ¢aka len na
procesor, tam moze dat aj +30 fps, ale pri tych 300 fps to
ani nema zmysel. Mozno vyraznejsi rozdiel bude v

A_ WInRAR 5.01, 2867 files, 1.52 GB Ai Battlefield 4 Single GPU, Average FPS

Time in Seconds (Lower is Better) 1080p Max, 1x GTX 770

Intel Core i7 5960X (140W) - | 34.25 Intel Core 17 4770K (84W)
Intel Core i7 4960 (130w) N 39.07 |

Intel Core i7 4790K (88W)
Intel Core i7 3960 (130w) - <2.55
Intel Core i7 4930k (130w) - .79
Intel Core i7 5930K (140W) - 4495 Intel Core i7 4820K (130W)
Intel Core i7 3930 (130w) - 45.99 Intel Core 7 4930K (130W)
Intel Core i7 5820K (140w) - 46.17
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LOGIfECH MULTI-DEVICE KEYBOARD

Pomocou Logitech Multi-Device Keyboard K480 sa MoZete sa medzi nimi prepinat’ otocenim prepinaca

mozete pripojit' na PC, mobil alebo tablet, podla vasej  Easy-Switch, a napriklad tak popri pisani na PC tak

preferencie. K tomu ma aj maly dock na mobil alebo odpovedat na SMS. Prepojenie funguje pomocou

tablet, alebo aj oba naraz. Dostanete to uz v septembri Bluetooth a naraz sa pripoji k trom zariadeniam.

za 50 eur. Samotna klavesnica je mensia, ma 30 cm a bude
dostupna v bielej a Ciernej farbe.
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Podobnu klavesnicu ako Logitech predstavil aj
Microsoft. Klavesnica od Microsoftu bude fungovat pre
vSetky tri systémy - Windows, Android a iPhone a iPad.
Staci len otvorit vsunut vas mobil, alebo tablet a
mozete pisat a pracovat. Jediné obmedzenie je to, ze
vas tablet mdze byt najviac 10mm Siroky.

Klavesnica vyjde v oktobri za 79 dolarov a doplinat' ju
bude aj nova verzia Arc Touch Bluetooth mysi za 69
dolarowv.

Microsoft to doplni aj PC verziu Xbox One ovladaca,
ktory bude mat v baleni USB kabel. Ten bude za 60
dolarov.










RECENZIA

WALKING DEAD POROVNANIE SERI|

Telltale Games

26. augusta uzrela svetlo sveta piata a zaroven
zaverecna epizdda druhej série oblUbeného
adventurneho titulu z dielne kalifornského studia
Telltale Games, The Walking Dead. Niet preto lepSieho
okamihu na celkové sumarizovanie, v ramci ktorého
som si dovolil spracovat’ rozsiahle porovnanie oboch
sérii hry, ktora svojimi kvalitami dokazala na seba
strhndt’ pozornost” hernej verejnosti v takom rozsahu,
ako sa to uz davno inej hre tohto Zanru nepodarilo.
Celé hodnotenie som rozdelil do desiatich r6znych
kategorii, v ktorych mohla kazda séria ziskat” bodové
ohodnotenie od 0 (najhorsi) az po 10 (najlepsi) a tym
padom v zaverecnom sucte nazbierat celkovy pocet
100 bodov. Pozrime sa teda spolocne na to, ako si obe
série v hodnoteni a zaroven vzajomnom porovnavani
pocinali.

Pribeh

1. séria: Kolkokrat ste uz boli svedkami toho, ako
nielen hraci, ale dokonca recenzenti vo svojich
clankoch vynasali pribeh hry priam do nebies? Mnohé

Adventura

PC, Xbox360, PS3

z podobnych hodnoteni pritom vychadzali len z
porovnavania s dejovymi liniami inych hier, pricom
Casto ignorovali fakt, ze vo filmovom priemysle,
ktorému herny zo vSeobecného hladiska v tomto
smere stale len zavistlivo hladi na chrbat, by nieco
podobné patrilo maximalne k lahko nadpriemerného
ozvlastneniu zanru. To vSak v tomto pripade rozhodne
neplati. Tvorcovia totiz hracom v pribehu zasadenom
do nelprosného sveta ovladaného zombie nakazou
ponukli mnohé nezabudnutelné momenty, dych
vyrazajuce zvraty a scény, ktoré by vyvolali emocie
dokonca aj u Kristen Stewart. Z tempa, akym celé
rozpravanie plynie, a tiez nekompromisne
spracovaného scenara, by si nejeden podobny produkt
mohol zobrat’ priklad, rovhomenny serial inSpirovany
komixovou predlohou nevynimajuc. (10 bodov)

2. séria: Scenaristi si aj vtomto pripade dokazali
poradit skvele a aj po druhykrat priniesli na nase
monitory a obrazovky televizorov pribeh, ktory by
smelo dokazal konkurovat nejednému velkolepému
filmovému zazitku. Priniest’ "len" perfektny pribeh vsak



nebolo tou najddlezitejSou ulohou. Podstatné bolo
vyhoviet poziadavkam hracov a ti boli hladni po
dalSom podobnom zazitku, ako v pripade prvej série, a
to so vsetkym, Co k tomu patri. AvSak tu nastava mensi
problém. Z radov spotrebitelov sa v priebehu
vydavania jednotlivych epizod totiz zacali ozyvat’
obcasné nespokojné vykriky. Nie vsak Uplne
zapricinené samotnou kvalitou pribehu, ale skor
vysokymi oCakavaniami a predovsetkym dalSimi
aspektmi hry, ktoré nan mali priamy dopad. Celkovy
dojem pritom znacne vylepsuje jeho rozvetveny zaver,
ktorym autori bravirne dokazali pripravit' podu pre
hned’ niekolko dejovych linii oplyvajucich obrovskym
potencialom. (8 bodov)

Hratelnost’

1. séria: Ako nazvat spotrebitela tohto produktu? Je to
skutocCne hrac alebo len divak? Ohlasy podobného
charakteru sa niesli pri diskusiach o celej sérii takmer
neustale. Myslené v pozitivnom, ale taktiez aj
negativnom zmysle slova. Faktom zostava, ze Telltale
Games postavili ich produkt predovsetkym na pribehu,
rozhovoroch, hrac¢ovych volbach a samotna hratelnost’
ruka v ruke s vysSou narocnostou tak boli odsunuté na
vedlajsiu kolaj. Pre niekoho rozhodne dobré riesenie
vzhladom na rozsirené dejové moznosti. Pre tych, ktori
ocakavali plnohodnotnu hru, prinajmensom mierne
sklamanie. Rozhodne vsak netreba zabudat na
momenty, pri ktorych nam hra dala plnd moc nad
hlavhym hrdinom a my sme tak museli vyriesit' zdanlivo
bezvychodiskovu situaciu v lekarni, hladat’ stopy pri
motoreste, alebo dokonca najst sposob, ako dat” do
pohybu vlak. Nebolo ich vela, no vSetky podobné
pasaze vynikajuco zapadli do diania a nepochybne
ozvlastnili jeho priebeh. (7 bodov)

2. séria: Zmienky o interaktivnom filme padali uz pri
prvej sérii, avsak skutocne realne kontury nabrali az v
tomto pripade. Tvorcovia si museli vybrat a rozhodli sa
eSte viac obmedzit” hratelnost v prospech tempa
postupu hrou a pribehovej stranky. K ovladaniu
pohybov malej Clementine sme sa tak dostavali
skutocne len sporadicky a aj to len vacsinou v Uplne
bezvyznamnych pripadoch, ktoré posluzili ako nutna
vata medzi dialogmi a chodom deja. Na druhej strane

sa vSak mierneho zdokonalenia dockali quick time
eventy, ktoré su obycajne oblUbenym tercom kritiky a
posmechu. Ibaze aj ich najvacsi odporcovia museli
uznat, ze hram tohto typu sedia ako uliate, pokial ich
samotna hra dokaze davkovat v spravnom mnozstve a
urobit’ z nich patavé ozvlastnenie, nie frustrujuci a
stereotypny prvok. (5 bodov)

Hlavna postava

1. séria: Lee Everett. Byvaly profesor dejepisu, ktory si aj
napriek postupnému odhalovaniu jeho minulosti a
hlavne nedavnych cinov, velmi rychlo ziska vase
sympatie. To vdaka jeho inteligencii, rozvahe a
prirodzenej autorite, ktora z neho sala a pod ktorej
vplyvom si ostatni okolo neho jeho nazor vazia aj bez
toho, aby sa ho snazil nasilne presadzovat.
Predovsetkym si ho vSak oblUbite vdaka jeho vztahu s
malou Clementine. Vplyvom udalosti a zvratov sa
medzi nimi vytvara neuveritelne silné puto, vdaka
ktorému nemame na konci pred ocami malé dievcatko
a napomocného cudzinca, ale dcéru a otca, ktory je pre
jej ochranu ochotny odsunut nabok aj vlastné zaujmy a
dokonca polozit' za fiu vlastny Zivot. Viete si predstavit
lepsi prototyp charakteru schopného ziskat v
podobnom pribehu vacsiu zakladnu fanusikov, ktori by
pritom neboli upati len ku konkrétnej povahovej cCrte Ci
vlastnosti danej postavy (flegmatik, agresivny nicitel
chodcov, Zena s bujnym poprsim)? (10 bodov)

EPISODE 5: NO TIME LEFT
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2. séria: VIna vasnivych diskusii neobisla ani oznamenie tomto pripade krok spat. Niezeby postavy, ktoré na

mena postavy, ktorej o¢ami sa mali hraci pozerat' na
apokalypticky svet v pokracovani Uspesnej prvej série.
To, Zze samotné vykreslenie a postupny rast postavy
Clementine zvladli scenaristi vyborne, bolo kazdému
jasné, avSak i napriek tomu sa pomerne casto
objavovali slova plné neistoty, ktoré sa tykali najma
veku hlavnej hrdinky. Nakoniec sa to vSak ukazala ako
dobra volba. Zobrazenie Clementine ako postavy so
silnejsimi, nez mala vacsina dospelych prezivsich, sa
spoloc¢ne s jej dalSim vyvojom stali skvelymi tahdnmi
dalSieho diania. Mensiu kritiku si vSak zaslUzi snaha
vymodelovat' z nej druhého Leeho. Na jednej strane sa
nedalo inak, v opa¢nom pripade by sa dolezitost’
dialégov a z nich vyplyvajucich rozhodnuti znacne
okresala, no i napriek tomu momenty, v ktorych sa
vacsina postav obracia pre radu ¢i dokonca kvoli
vaznemu rozhodnutiu na 11-roc¢né dievca,
vyznievaju trochu neprirodzene. (9 bodov)
Vedlajsie postavy

1. séria: Prepracovanym hlavnym hrdinom
snaha autorov rozhodne nepolavila. Len o
minime vedlajSich postav sa da v ramci
vsetkych piatich epizéd povedat, ze by
boli vyslovene krovim, ktoré je urcené len
ako rychle obcerstvenie pre nemftvych
spolocnikov. Bez ohladu na to, aky
priestor v priebehu hry jednotlivé
vedlajsie postavy dostali, takmer kazda z
nich zohrala Ulohu podstatnu pre vyvoj,
prinajmensom, blizkej buddcnosti. Vacsine
z nich bolo navyse venované dostatocné
mnozstvo pozornosti na to, aby si hrac o
nich stihol urobit dostatocny nazor,
oblUbit’ si alebo znenavidiet ich. Ked’
napokon nadiSiel moment, v ktorom sa
vase cesty mali rozist, nech uz to bolo
akymkolvek spésobom, zanechalo to vo
vas emocie. Smutok, zlost, obcas dokonca
radost’. (9 bodov)

2. séria: Mate precitany odsek o vedlajsich
postavach, ktory sa tyka prvej série?
Dobre. V tom pripade si ho precitajte este
raz a predstavte si, Ze tvorcovia namiesto
kvalitativneho postupu dopredu spravili v

svojej puti Clementine stretne, neboli zaujimavo
vykreslené, to rozhodne nie. Oproti ich kolegom z
predchadzajucich potuliek "zombielandom" vsak
vacsina z nich nepdsobi takym skvelym dojmom, ich
charaktery nie su podobne vyrazné a obcas
pripominaju skor presne dané schémy, ktoré maju
vopred urCenu ulohu a nic sa na tom nezmeni.
Sklamanim je aj velmi malé vyuZitie postav z DLC s
nazvom 400 Days, ktoré az na jednu vynimku scenaristi
odbili jednou ¢i dvoma kratkymi scénami v priebehu
jedinej epizody. (7 bodov)

Atmosféra

1. séria: Tematika zivych mftvych je v poslednych
rokoch na vzostupe. Mnohé produkty z réznych
priemyselnych odvetvi sa ju a predovsetkym jej
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atmosféru pokusali predstavit  svetu v roznych
podobach. Jej vyvolanie je pritom narocnejSou ulohou,
nez sa moze zdat, kedze pri nej musi v spravnej
symbidze "nazivat™ hned niekolko réznych aspektov
daného vytvoru. A to sa vyvojarom v tomto pripade
podarilo skuto¢ne velmi dobre. Charakteristické
vyobrazenie sveta okolo, spravanie postav v patovych

pri sérii druhej. Tvorcov ani len nenapadlo vzdat' sa, Ci
akymkolvek nedopatrenim stratit’ atmosféru priznacnu
ich Uspesnému a oblUbenému projektu. To vsetko i
napriek tomu, Ze vystavit' malé dievca presne rovnakym
narocnym rozhodnutiam a vyzvam, akych sa dockal
dospely muz, by sa na prvy pohlad nezdalo byt fér. Ale
ako vieme, tento svet nie je vobec fér. Jeho beznadej,

situaciach, dynamika diania okolo vas, ¢i hudba a zvuky zuUfalstvo, strach, vsetko zostalo tak, ako sme si to

dotvarajuce urcité momenty, to vsetko sa podielalo na
tvorbe nezamenitelnej atmosféry tejto hry. Dolezitym
faktorom sa taktiez stalo aj to, Ze tvorcovia sa nestitili
vytiahnut na hracov neCakané zvraty a nebali sa kvoli
vierohodnejSiemu stvarneniu zombie sveta nechat’
postavy zomierat’ bez ohladu na to, aké predstavy o
ich budicnosti sme mohli mat’. (9 bodov)

2. séria: To, Co platilo pre atmosféru prvej série, by sa
dalo pokojne skopirovat’ aj k hodnoteniu tohto prvku

pamatali. K tomu sa zaroven pridala aj temnota tak
priznacna zimnému obdobiu, vdaka ktorej cela, uz
beztak gradujica atmosféra, dostala este vacsiu silu,
nez akou dovtedy oplyvala a aku si fanusikovia
dokazali vObec predstavit. (10 bodov)

Rozhodnutia

1. séria: Dialégy a predovsetkym rozhodnutia

ovplyviujuce samotny pribeh si hnacou silou celého

herného titulu, ktory nam tvorcovia ako na zlatom
podnose priniesli. Aspon tak to
prezentuju oni. Ako sme sa vsak
napokon dozvedeli, realita je trochu ina.
Ano, vacsina hlavnych volieb mé na
dalsie dianie urcity vplyv. Niektoré z
nich dokonca pomerne vyrazny a
neodvolatelny. Avsak ak nie hned na
zaciatku, tak pri opakovanom hrani si
uvedomite, ze mnohé rozhodnutia,
ktoré boli prezentované ako dolezite,
nemaju na buducnost’ postav takmer
Ziadny vplyv a ich pésobenie je tak viac-
menej len umelo vytvorenou iluziou.
Mnohym to vadit' nemusi, ved uz len
predstava, Ze osud hlavného hrdinu i
jeho spolocnikov mate vo svojich
rukach, je znacne pbsobiva a v
podobnom rozsahu navyse v ramci hier
doteraz nepoznana. Nepochybne sa
vsak najdu aj taki, ktori si ubezpecenie
pred kazdou epizédou, Ze hra sa riadi
podla volieb hraca, predstavovali predsa
len trochu inak. (7 bodov)

2. séria: Na to, ze nie kazda volba musi
mat’ viditelny dopad na dalsi sled
udalosti, sme si uz stihli zvyknut. Aj
napriek tomu vsak to, s ¢im Telltale
Games prisli tentoraz, bolo velmi



nemilym prekvapenim. Pokial boli v prvej sérii niektoré
rozhodnutia vyslovene kozmetické, tak tu si takéto
oznacenie zasluzi vacsina z nich. Urcite sa neda tvrdit,
Ze by ste neboli opat' nekompromisne vhadzovany do
situacii, z ktorych tuhne krv v zilach a vas vyber
rozhoduje dokonca o zivotoch jedincov. Takmer vzdy
sa vsak jedna o moment plny vzrusenia, ktoré vsak
vyprcha tak rychlo, ako sa dostavilo. Zachranite
niekomu Zivot? V tom pripade dana postava od tohto
momentu ledva prehovori (urcite to vsak nie je Sokom
z toho, Ze jej zivot visel na vlasku) a tym, Ze ¢oskoro sa
aj tak pripoji k nemrtvym krvilatnym hordam, si
mozete byt isty. Stojite pred dvoma narocnymi
moznostami? Zavrite oCi a vyberte si nahodne jednu z
nich, aj tak sa cela situacia napokon vyvinie rovnako.
To, na ¢com mala hra stavat, sa obcas javi ako jej
najvacsou slabinou a nebyt samotného zaveru piatej
epizddy a rozhodnuti, ktoré otvaraju brany hned k
niekolkym moznym vyvrcholeniam pribehu, volby ako
celok by v ramci celej série zostali obrovskym
sklamanim. (5 bodov)

Ovladanie

1. séria: Hlavnou a aj tou najpodstatnejSou vlastnost'ou
ovladania je jeho jednoduchost’ a intuitivnost’. Zaroven
je dolezitym faktorom v pripade pristupnosti aj pre
ludi, ktori maju s hrami len minimalne alebo dokonca
Ziadne skusenosti. Na druhej strane vsak jeho
prispdsobenie pre klavesnicu a mys zastalo napokon
stat’ niekde na polceste. Pohyb hlavnej postavy v
priestore je v okamihoch, kedy nad nou dostanete pInu
moc, nemotorny a zasekavanie o rézne predmety na
zemi ¢i neviditelné steny iritujuce. Casom si hrac na
tieto nedostatky zvykne a s prichodom tychto
problémov reaguje v neskorsich fazach hry uz
automaticky a instinktivne, avSak pocit nespokojnosti
pretrva aj nadalej. LepSie mohol byt rieseny aj vyber
odpovedi v dialégoch, ktory obcas posobi pomerne
neprehladne. (6 bodov)

2. séria: Ovladanie sa s prichodom novej série bohuzial
nedockalo ziadnych vyraznejsich inovacii. Obmedzil sa

pocet situacii, v ktorych ste mohli ovladat” kroky svojej

postavy, no i napriek tomu sa takmer urcite stretnete



obcasnym problémom v podobe jej zbytocného
zasekavania. Tomu pritom nenapomaha ani casto nie
prave najlepsie zvoleny uhol kamery. Pribudlo vsak
zopar noviniek, predovsetkym co sa tyka quick time
eventov, ktoré su nepochybne zaujimavym
ozvlastnenim celého diania a umocnenim uz beztak
skvelej atmosféry, no radikalne zmenit dojem z
ovladania ako celku nedokazu. Pri ovladani klavesnicou
a mysou vsak urcite potesila Uprava systému reakcii pri
rozhovoroch, ktory je tento krat uz znacne prehladnejsi
a da sa povedat, ze v tomto smere dokonca
prepracovanejsi, nez pri ovladani hry za pomoci
gamepadu. (7 bodov)

Kvantita

1. séria: Jednoznacne najvacsej kritiky zo strany hracov
sa celému hernému titulu dostalo za sp6sob, akym sa
ho tvorcovia rozhodli spristupnit verejnosti. Jedna
priblizne dvojhodinova epizéda kazdé dva mesiace, to
rozhodne nie je najstastnejsim rozhodnutim, najma
ked' si uvedomite, Ze takéto dlhé ¢akanie neprospieva
celkovym dojmom a vyslednému zazitku. Pritom len
tazko najdete lepsi priklad hry, ktora zaklady svojho
obrovského Uspechu stavia prave na zazitku a pocite z
udalosti, ktoré vam ponukne. Urcite nejednému hracovi
ziSlo aspon raz na um, Ze by si radsej cely rok pockal
na jednu obrovsku a najma ni¢im nerusenu
dobrodruznu jazdu v podobe desat” hodin trvajuceho
titulu. Samozrejme, kazdy moze vydrzat, kym vyjde
vsetkych pat epizéd, no je velmi tazké pockat si na
chutny hlavny chod, ked uz samotné prisady vyzeraju
tak neodolatelne. (5 bodov)

2. séria: Nech uz boli vyhrady voci prvej sérii v tomto
smere akokolvek drvivé, hraci mali aspon jednu istotu a
to datum, kedy sa dalSieho pokracovania priblizne
dockaju. Tentoraz si vSak vyvojari zobrali na plecia aj
tvorbu iného titulu (The Wolf Among Us) a zaroven
pociatocné pripravy dalSich (Tales from the
Borderlands, The Game of Thrones). Vysledok? Na
druhu epizddu sme museli cakat takmer tri mesiace a
aj ked' sa autori s vydavanim dalSich poponahlali,
dovera zakaznikov bola uz nastrbena a ich
nespokojnost’ tak pochopitelne rastla. K tomu sa pridal
aj dalsi nedostatok v podobe kratkosti jednotlivych
¢asti. Je sice pravda, Ze v pripade prvej série ich dizku
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navysili hratelné pasaze, ktoré v tomto pripade zvacsa
absentovali, no ani to nie je ospravedInenim, ked’
epizdda, na ktorud Clovek netrpezlivo tyzdne caka,
nedokaze presiahnut” hernd dobu devatdesiatich
minut. (3 body)

Vizualna stranka

1. séria: Samotna technicka stranka grafického
spracovania hry urcite nedokaze konkurovat tym
najkrajsim vybrasenym diamantom, po ktorych mame
moznost’ v sucasnosti v ramci herného priemyslu
siahnut’ Je vSak potrebné si uvedomit  jednu ddlezitu
vec. Je bravirne prepracovana grafika bez akychkolvek
nedostatkov v podobe zastaranych textur Ci
nedokonalych obrysov postav a objektov skutocne
tym, Co tato hra potrebuje? Nezabudnutelny vytvarny
Styl ladeny do komixového Satu totiz priam dokonale
umocnuje atmosféru a dotvara cely dojem z hry.
Vycitky spomenuté vyssie si samozrejme na mieste,
avsak len malokto by vymenil umelecké spracovanie
tejto hry za perfektnu grafiku, ktorej by vsak chybala
originalita a posobivost’ charakteristicka pre tato hernd
sériu. (8 bodov)

2. séria: Pokial to funguje, naco to menit? Toto nie je
len neoficialnym mottom Activisionu, ale i heslom,
ktorym sa zjavne riadili aj tvorcovia tohto
adventurneho titulu. Vizualna stranka sa totiz s
prichodom druhej série nedockala Ziadnych vyraznych
zmien a inovacii, ktoré by mozno aj potesili oko
nejedného fanusika. Stale tie isté technické nedostatky,
avSak zaroven aj rovnako nezabudnutelna vytvarna
forma, ktora uz v minulosti dokazala hracov presvedcit’



o tom, ze pod kvalitnou grafikou hry sa nemusia nutne
mysliet’ len realisticky posobiace scenérie a textdry
vSetkého navdkol. Niekedy bohato postadi aj vizualna
stranka bravirne dopifajlice mnohé iné aspekty,
ktorymi produkt ako taky oplyva. (8 bodov)

Zvukova stranka

1. séria: Casto nespravodlivo prehliadana, neraz Gplne
ignorovana, no aj tak velmi ddlezita. Takou je pri hrach
zvukova stranka a v pripade tejto to plati rovno
dvojnasobne. Bavit sa o technickych atribatoch
jednotlivych zvukov je azda zbytocné, kedze kvalita je
v tomto ohlade a pri takychto titulov dnes uz prakticky
ocakavanym standardom. Podobne struc¢ne sa da
opisat’ aj dabingu, z ktorého je uz po par minutach
zretelné, Ze ti, ktori na nom spolupracovali, k nemu
nepristupovali len ako k dalSej prostej praci, za ktoru
dostanu nejaké peniaze a rychlo na nu zabudnu.
Soundtrack hry, i ked" nie mozno najdlhsi, povysuje uz
aj bez toho Uzasny pocit z pribehu na nieco len tazko
opisatelné slovami. Nieco, ¢o vas nekompromisne
vtiahne do celého diania a vdaka comu sa v
spomienkach budete k zazitkom z hry vracat’ aj dlhy

Cas po absolvovani nezabudnutelnej cesty skupinky
prezivsich na Cele s Leem a malou Clementine. (10
bodov)

2. séria: V nejednom hladisku druha séria zaostala za
svojim masovo Uspesnym predchodcom, avsak
zvukova stranka medzi tieto pripady rozhodne nepatri.
Autori si opat’ dali zalezat na tom, aby vybrali hlasy,
ktoré sadnu novym postavam nielen z pohladu veku,
ale zéroven aj ich povahy a vlastnosti. Najvyraznejsim v
tomto smere sa vSak paradoxne nestal vykon jedného
z "novacikov" (urcité hlasy sa vam totiz mohli zdat’
zname vdaka tomu, Ze herci predtym nadabovali aj
niektoré vedlajSie postavy prvej série), ale ten v podani
Melissy Hutchison, vdaka ktorej sa z Clementine
nestala omnoho skdsenejsia a vyspelejSia postava len
vyzorom a ¢inmi, ale aj jej hlasovym prejavom a
vsetkym, ¢o k nemu patri. Opat rozhodne potesi aj
posobivy soundtrack a piesne znejuce pocas
zaverecnych titulkov jednotlivych epizdd, ktoré dokazu
vybiCovat' emdcie hraca az na Uplné maximum. (10
bodov)

Zaverecné hodnotenie

1. séria: Telltale Games priniesli v roku 2012 produkt,



ktory dokazal svojimi nespornymi kvalitami a
originalnym ponatim zanru zachvatit cely herny svet.
Hra, o ktorej mnohi snivali, ktoru si v skreslenej podobe
urcite mnohokrat predstavovali, odrazu lezala pred
nimi a to vo forme, ktora bola schopna strhnut ako
skusenych hracov, tak aj nejedného z radov tych, ktori
tomuto druhu zabavy dovtedy nedokazali prist' na
chut. Samozrejme, aj tu sa najde par much a
nedokonalosti, ktoré by si zasluzili podstatne
vyraznejsiu pozornost vyvojarov (najma co sa tyka
kvalitnejsSieho vyladenia ovladania a vacsej vyzvy, ktora
by na hracov cakala), no v porovnani s nespornymi
rozpravacskymi kvalitami, prepracovanymi postavami a
hutnou atmosférou, sa akékolvek vycitky vyparia ako
povestna para nad hrncom. (Sucet bodov: 81/100)

2. séria: Nadviazat na obrovsky Uspech je vacsinou
omnoho tazsie, nez ho dosiahnut’ prvykrat, a tato
skutocnost’ si urcite velmi dobre uvedomovali aj
samotni autori. Druha séria neprekonava svojho
velkolepého predchodcu, v niektorych smeroch
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bohuzial ani nedokaze zdolat' latku, ktora bola v
minulosti stanovena a radsej ju rovno podlieza. |
napriek viacerym vyhradam kritikov a aj samotnych
hracov vsak pokracovanie oblUbeného putovania
zemskou kataklizmou prinieslo vo velkej miere opat to,
co hraci milovali a coho sa dozadovali - pribehu, ktory
by ich svojim spracovanim a salajucou atmosférou
dokazal uz v prvom momente opat’ pevne vtiahnut do
svojej naruce, a taktiez (i ked nanestastie Casto
klamlivého) pocitu, zZe su to prave oni, kto rozhoduje o
osudoch starych aj novych hrdinov. Navyse nech uz
bola nespokojnost’ verejnosti akakolvek vyrazna,
fantastické vyvrcholenie pribehu zarucuje, ze
nasledujlca séria bude oCakavana minimalna tak
dychtivo, ako bola tato. (Sucet bodov: 72/100)

Dado 513




RECENZIA

PERSONA 4: THE GOLDEN

Tall Trees

Dlho som rozmyslal nad tym ako napisat’ tuto recenziu
lebo polovica z vas povie Ze Personu 4 uz hrala na
playstation 2 a bude so mnou suhlasit’ Ze je to super hra.
Druha polovica povie ze predsa nebude hrat’ Ziadnu
farebnd skomoleninu od vyrobcov chobotnicového
porna, tiez znamych ako Japonsky narod. Tretia
polovica ;) povie ze sice miluje JRPG a chobotnicové
Porno im vobec nie je proti srsti ale hra v ktorej hrac
chodi na rande a predstiera ze ma socialny zivot je im
vzdialena asi ako Super Mariovi epicky a premysleny
pribeh plny zvratov.

Ja osobne vzdy rad vo svojich recenziach na dobré hry
najprv zhodim vsetko co je v hre zIé a potom sa venujem

uz len tomu dobrému aby citatel mal na konci ¢itania
recenzie v hlave len to dobré a ja ho tak presvedcil o tom
Ze hra je podarena. No, ale co mam napisat o Persone 4?
Napriek tomu Ze je to JRPG a tym padom mne nie velmi
blizsky Zaner ma Persona 4 dohromady velmi malo chyb.
Teda aspon velmi malo veci, ktoré ja povazujem za
chybu. Asi prva vec ktora niekomu udrie do oci a potom
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do nich este strci vydlicku je to ze dungeony su nahodne
generované do nekonecna sa opakujuce tie isté
miestnosti. Co v podstate znamena, Ze ak ste jeden z
tych, ¢o do nekonecna omielaju aké su copy paste
dunegony v Skyrime strasny precin voci ludskosti,
budete mat' Dungeony Persone 4 v zuboch jak nikdy ni¢
pred tym.

Trochu polahcujuca je okolnost, ze kazdy dungeon je ina
do nekonecna sa opakujuca miestnost”a mohol by som
ich obhajovat’ aj tym, ze tematicky takyto pristup pasuje
do hry. Pretoze dungeony su v podstate taka nikdy
nekonciaca opakujlca sa nocna mora a ze pre to sa
opakuje ta ista miestnost blablabla. Ale pravda je skor
taka Ze Persona je len z polovici RPG a z druhej Polovici
Visualna novela. Co znamena Ze niekde sa museli robit
kompromisi. A ked vam hromada cutscén a
nahovoreného dialdgu nahodne generované dungeony
nevykompenzuje, mozno by ste sa mali obzriet po
dacom inom.




Persona je hlavne o postavach a ich zivotoch. Dokonca
do takého detailu, ze vidite kazdodenny zivot vasej
havnej postavy. Rano vstanete a idete do Skoly. Tam vas
obcas poskusaju potom mate volno a mozete ist’
bojovat' do dungeonu alebo jest do restiky alebo do
kniznice alebo do kina s kamaratmi alebo, alebo, alebo.
Tieto Cinnosti vam vylepsuju skilly ale zaroven sa v
cutscénach dozvedate nové veci o ludoch okolo vas.
Obcas si vyberate aj odpovede v dialégoch ale nerobte si
Ziadne iltzie. Orem konca viete ovplyvnit pramélo. Co
mna vzdy drzalo zaujatého su postavy, ktoré maju pekne
vyrozpravané zaujimavé zivoty ale hlavne genialne
nahovorené dialogy. Si piste ze na daktoré hlasky od
Chie, Nanako a Yosukeho len tak nezabudnete.

Polovicu Casu v hre sa venujete realnym problémom
Zivotov okolitych ludi a aspon tolko Casu sa venujete
boju s nepriatelmi v mysterioznom a farebnom svete
televizie. Niekto, komu bola dana rovnaka schopnost’
ako vam, totiz schopnost prechadzat’ z toho nasho sveta
do sveta televizie tam hadze [udi, ktorych ked odtial do
prichodu hmly nevyslobodite, tak sa najdu ich mrtvoly
zavesené na telefénnych stipoch. Mne sa hlavna zapletka
velmi pacila a najviac sa mi pacila kym si ju clovek musel

domyslat. To je podla mna na

takychto bizardnych pribehoch vzdy to najlepsie, no
potom musi hra na konci ist’ na istotu a vSetko po lopate
vysvetlit. Ale neva.

Dalsia vec ktor4 je dost od veci, je to jak sa véetko ku
koncu natahuje. Mate vsetko vyriesené. Dokonca aj
osobné problémy vasich kamaratoch su vyriesené ale hra
nie a neskoncit. Niekedy si myslim Ze ohladom JRPG
maju Japonci vo svojej Ustave niekolko klauzul navyse.
Ako napriklad povinny grind a nekonecné odkladanie
findlneho suboja a este dalSie odkladanie samotného
finale s titulkami. Ale o uz. Vacsina si uz isto zvykla, len
ja tu nariekam. Ale ¢i uz absolvujete natahovany koniec
alebo po finalnom boji hru proste vypnete, vytiahnete z
nej minimalne 70 hodin Cistého Casu a to uz je vykon nie
maly. Ovela vacsi vykon je ale udrzat’ mna zaujatého
dlhsie ako nejakych tych 5 minat. Aha veverickal!

Ked som uz pri hladani vlasu v polievke tak spomeniem
aj medzimisie, v ktorych zbierate informacie o
nasledujlcej obeti. V podstate to znamena, Ze jak taky
pako pobehujete po meste a pytate sa cudzich ludi na

vSetko. Cudzi ludia, celkom ako v redlnom, zivote vam
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”This doesn’t involve me.”
”l”m worried about Chie.”

obvykle nemaju ni¢ zaujimavé ¢o povedat ale niekedy
sa proste nejaka malickost vo svete po dialogu zmeni
a potom mozete pytat’ dalsie otazky tych istych ludi,
o ste sa uz pytali a oni vam zase budu rozpravat’ daco
nudné az kym neddjdete konecne k nejakej uzitoCnej
informacii a potom mozete zacat’ dalsi dungeon. Ten
o tieto medzimisie dal do hry by si zasluzil par po za
usi lebo také zbytocné hrudegradujice pasaze som uz
dlho nevidel.

Porovnajme si teraz samotny gameplay najlepsie s
nejakym inym JRPG ale kedZe posledné nie-MMO a
nie-remastered diely série Final fantasy nestoja ani za
cenu mlakou unesenych vykalov hnackujuceho psa,
porovnajme si hru s Bravely Default, ktora zvladla moju
pozornost udrzat  aspon na nejakud tu chvilku. Rovnako
ako Bravely default mate skupinku pozostavajicu zo
Styroch bojovnikov a v tahovom rezime si s
nepriatelmi navzajom hadzete kulzla a fizikalne Utoky.
Ovsem genialne prebiehanie tahov z Bravely default
este v dobach persony nebolo vymyslené a tak sa ta
musi uspokojit’s inymi fintami. Pocas kazdého boja

potrebujete uhadnut slabinu nepriatela, takze skusate
rozne elementalne Utoky a sledujete ¢o funguje na
ktorého nepriatela najlepsie. Samozrejme na vas Utocia
vzdy viac ako len jeden typ nepriatela, takze si
stratégiu musite rozmysliet’. Ked' trafite nepriatelovu
slabinu ten si na chvilku lahne aby si dal Slofika. Ked'
vsetci nepriatelia leZia mdze vasa skupina podniknut’
spolocny Utok, co je vlastne zabavne vyzerajlca
hromadna bitka jak s Toma a Jerryho, kde nic riadne
od prachu nevidite a leti, leti, vSetko leti. Toto je tak
nejak hlavny princip hry ale nie vzdy je to az také
jednoduché. Hra od vas bude vyzadovat trochu
kreativnosti a neumoznuje do nekonecna grindovat a
levelovat, lebo jak som vravel, ze ked nezachranite
obet nez padne hmla tak ste skoncili.

Kazlit vam umoznuju tzv. persony, o ktorych nechcem
spoilovat Co su ale pasuju do pribehu jak kladivo na
Justina Biebera. Gameplayovo vzdialene pripominaju
pokemonov ale vela veci okolo nich je inych. V
podstate rozne persdny vam umoznuju robit rézne
kdzla a pekne si ich musite trénovat ak chcete mat’



Sancu proti bossom. Ja musim povedat, Ze suboje, aj _)

ked' nie st velmi naro¢né maju dostatocnt hibku a su
celkovo uspokojivé. Aby ste vkuse nebojovali hra
pouziva fintu manovej kotvy rovnako ako iné
podobné hry a to znamena Ze ked vam dojde mana
tak sa vratite do mesta aby ste sa vyspali. Kym v 2
Bravely default to bolo len o natahovani hracej doby.

cez hordy nezaujimavych priser s nizskym levelom
alebo ste vypli ndhodné stretnutia ale stale ste museli
pesovat, pricom v meste ste okrem spanku aj tak
nemali ¢o robit. V Persone 4 sa mézete z Dungeonu
proste rovno teleportovat spat’do mesta a tam
pokracovat vo svojom virtualnom socialnom zivote,
bez toho aby ste nejak priliz stracali cas.

Graficky persona velmi podarena aj ked'je to v
podstate remake hry z PS2. Sice to neni ziadny Killzone
mercenary ale hra je velmi Stylova a Uspesne balancuje
na tenkej hranici medzi “prijemne farebnou” a
“jednorozec vracia duhu”-ovou. V kazdom pripade ak
poznate grafiku JRPG len z Final fantasy kde sa kazdy
oblieka akoby im vyrabal Saty zvaz schizofrenickych
farboslepych Siciek nemusite sa Persony vobec obavat'.
Graficky je velmi prijemna.

Co je naj naj najlepsie na Persone 4 je jak uz vravel
nahovorenie. Je proste fenomenalne. Ked som dohral
hru mal som Uplne rovnaky pocit ako ked dopozeram
ani nie jednu ale vsetky série nejakého velmi
podareného anime. Jak som vravel hra ma cez 70
hodin hernej doby a nez skoncite budete sa s hlavnymi
postavami smiat, bojovat, plakat, kipat sa lyZzovat,
zachranite im rodinu atd atd’ Postavy su vykreslené
patri¢nou hibkou a ¢lovek si ich proste musi obltbit na
rozdiel nepochopitelnych fudské emocieimitujicich
automatov, ktoré sa tvaria ze su hlavnymi postavami v
poslednych dieloch Final fantasy.

Hudba je hrozna, by som velmi velmi chcel povedat’
ale nemdzem. Nevyznam sa v zanroch ale myslim si, ze
sa jedna o nejaky ten japonsky pop, na ¢o normalne
ked nahodou narazim na internete obvykle polejem
monitor benzinom. Zapalim ho a zavolam exorcistu ale

Z Dungeonu do Mesta a potom spat’ ste sa prebijali bee)
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hudba v Persone 4 aj s jej lamanou anglictinou sa mi
nevysvetlitelne pacila od zaciatku a neskér som sa
dokonca pristihol jak si ju piskam a to teraz vravim s

naozaj tazkym srdcom.

Som velmi velmi tvrdy chlap a preto nikdy nepriznam
ze som pri To the moon plakal ale teraz musim priznat’
Ze Persona 4 je jedna z najocarujucejsich a
najrozkosnesich hier aki som uz dlhd dobu hral a dala
mi ten pocit Ze som ozajstna princezna. Ehm. Co som
chcel povedat je, ze ju odpordc¢am kazdému ¢o bud’
pricuchol k Anime alebo JRPG. Subojovy systém je
hlboky, rovnako ako postavy a v podstate treba hladat’
chyby mikroskopom. Citim sa ako prvy eurdpan, ktory
objavil ohen a odvazil sa vstupit' v noci do lesa bez
toho aby sa bal Ze ho zneuzije divoky pokemon.

mathi4s
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Pri Sin City 2 vas zaujimaju odpovede na dve otazky: Ci
ma také spracovanie miesto aj po celej dekade a ako si
pocina v zanri komiksov po filmoch od Marvelu ci celej
novej Batman trilogii (!); tak dlho trvalo Rodriguezovi

a Millerovi uviest” do kin dvojku.

Stavba opat’ vyuziva epizddne rozpravanie: intro Just
Another Saturday nas pripravi na trojicu hlavnych
poviedok a necha vyniknut efektivne vycinanie Marva.
Titulna A Dame to Kill For tvori druhu tretinu, ma
niekolko vyraznych postav: Dwight McCarthey (Josh
Brolin) podlieha kdzlu byvalej milenky Ave (dalsia silna
rola pre Evu Green), ktora ho zrazu navstivi po rokoch
a narazi na tvrdé paste Soféra Manuta. No Ave spriada
hlbsi plan a Dwight sa zapleta do mozaiky. Je to asi
najlepsia, ucelena poviedka, z ktorej citit” skorsi datum
vzniku a Ave je jedna z najvyraznejsich postav v Sin City
filmoch.

Frank Miller do deja prilepuje aj dvojicu urcenu pre
tento film a je zrejmé preco: vyrazne odkazuju na dej
jednotky a najma jednotlivé osoby na cele so senatorom
Roarkom. The Long Bad Night je zas efektivne rozdelena
na dve Casti, prvej sa dockame hned, druha nasleduje

v poslednej tretine filmu a je vhodnou variaciou, kedze
obe casti zdielaju niektoré pasaze. Finale v podobe
Nancy's Last Dance je pomyselnou rozlickou s viacerymi
postavami dvoch filmov.

Delenie na poviedky ma vyhodu, Ze rozbija film na
niekolko casti a nemusi nas drzat' v jednej linii 100 minut
— a navyse sa osvedcilo po vzore jednotky a supluje
citanie niekolkych zoSitov komiksu. Osobne som
prekvapeny vykreslenim vsetkych charakterov — aj ked’
sa menili niektoré mena v obsadeni, postavu dokazete
rozpoznat. Stari znami posobia presne ako chceme,
najma Marv Ci Nancy, novacikovia dobre zapadnu, najma
charizmaticky Joseph Gordon-Lewitt, Josh Brolin

i spominana Eva Green.

m



Z pokracovania citit, ze ma solidny scenaristicky nasilia a par efektnych scén s odtatymi hlavami nie su
zaklad, ale postupom casu zistite, ze scény sa taki zvedavi. Co neznamena, 7e sa nedo¢kame par
podobaju a motivacie hrdinov tiez. Padnut do viru peknych akcii, prestreliek ¢i prienikov do barakov.
zloc¢inu, vymotat' sa, casto pomstit'— dva filmy po sebe Alebo aj vrtenie zadkom Jessicy Alba v znamom bare
rieSia to isté a je dobré, ze tento netrva dlhsie. za sprievodu dobrého soundtracku.

Spracovanie po dekade ma stale svoje Caro: poctivy

Ciernobiely komiks je obohateny o farby v jednotlivych Dvojka Sin City prinasa novu porciu toho istého. Uz
scenach tvoriace silny kontrast: vybuchy hyria farbami, nema taky silny kultirny dopad ako prvy diel, lebo

ale lepSie padne cervena stopa po krvi i vydatnom doba i komiksy sa rapidne zmenili. Neohuri postavami,
rdzi na perach Evy Green — a jej kombinacia so jednotlivymi scénami, brutalitou. Ale kazdy, kto si chce
zelenymi oc¢ami je takmer magicka. Miesto pre taky do mozaiky hrieSneho mesta doplnit par dalsich

film a eSte aj epizodny tu je. pribehov s dobre obsadenymi hercami, je vitany.

Viac bude do odi bit spracovanie v porovnani s inymi
komiksami poslednych rokov. Sin City je v tomto
smere old-school akcia, kde sa lamu kosti, rozbijaju
drzky a tecu potoky krvi. M6Ze to byt  aj dobra
nahrada za umiernené Expendables v tejto sezdne, ale
mladé publikum si asi povie, ze tento film je pre
starych a na tento typ vendetty s vynimkou tolkého

Michal Korec
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Zabudnite na animovanu verziu z roka 2007

(6/10, dobry kusok na tu dobu), teraz chytil sériu
Michael Bay, o znamena Uplne vypeckovanu forsaz na
maximum. Ak¢éné scény su obrovské, strih bleskovy,
soundtrack dunivy, scenar instantny. Trva akurat 101
minuUt a uziju si ho fanusikovia i novacikovia.

V New Yorku hlada reportérka April Fox namet na
s6lokapra, zahadny Foot klan chce so Shredderom
ovladnut mesto a Eric Sachs sa teraz dohodol

s mestom, ze jeho firma bude bojovat’ proti zlu, aby
zabezpecila pokoj obcanov. April videla v pristave
maskovaného ochrancu, nakoniec su az Styria, no ich
majster nechce, aby sa promenadovali v uliciach... Ma
na to dovod, no Foot klan stupnuje napatie.

Ninja korytnacky maju za sebou mnozstvo verzii, no tri
filmy z 90. rokov su so serialom (tiez starym) niecim
Specialnym pre generaciu dnesnych tridsiatnikov.
Akcie ninja kvarteta sme hltali snad’ viac ako (vtedy
este nie prilis znamu) pizzu. Do pamati sa nam vryli ich
mena (bum, kto ich vymenuje za pat sekdnd?), ich

majster, nemesis Ci bojovy pokrik. To vsetko
ocakavame a Hollywood tejto dekady a Michael Bay
ich serviruju inak.

Po Stylovych titulkoch pride hra s divakom — a prvych
20 minut vidime Stvoricu iba v naznakoch, gro casu
patri Megan Fox (solidny vykon) a nelinavnej snahe
dobyt vecerné spravy (J.K. Simmons dostal zdatnu
konkurenciu v podobe $éfredaktorky Whoopi
Goldberg). Sotva mindtové scény, prelety kamerou
nad mestom a citite, Ze vas rezisér (inak rutinny J.
Liebesmann) dostava do nalady. Neskor nas predstavi
Mikeymu, Donniemu, Raphovi i Leovi; zistite, Ze ninja
korytnacky 2014 su iné: dravsie, uletenejsie, menej
rozvazne a najviac zosobnili povahu tinendzerov. Co je
plus k veku.

Chvilu trva, kym zistime, kto ma akd povahu, zbran i
Styl, neskor nabera scenar riadne tempo. Najprv musi
prist’ povinna porcia prvého dielu, kde

objavime pévom hrdinov, potom boj so zloduchom.
Kvarteto je poblaznené, rozdiely v charakteroch
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markantné a majster Splinter skutocny sensei.
Ano, celé v 3D CGI; ak chceme kracat s dobou,
180 cm korytnacky nemdzu vyzerat inak.

Druha polovica uz prestava byt tajomna, meni
sa na totalne bayovsku akciu. Zatial co Uvod

v pristave pripomina Skalu, neskorsie maju
blizSie k Transformerom. Minimalne tri velké
scény stoja za to: vpad komanda, nahanacka

s nakladiakom na snehu i finale. Zjazd tirakom
je jedna z najzabavnejsich akcii celého leta,

uletena, komiksova, nerealna, pomyselny vrchol Michal Korec

filmu. Finale je silné, ale scasti odkaze na
Amazing Spider-Mana 1 (pochopite zo
zapletky, i ked kto vie, kde vznikla pévodna
insSpiracia). Celé Ninja korytnacky vSak pdsobia
lepsie ako niektoré vyCerpané pokracovania
tohto leta.

Teenage Mutant Ninja Turtles nie su
originalnou akciou a obe polovice su zbrklé. Je
tu tolko priestoru pre dlhsie scény:
vysvetlovanie Ci lepSie predstavenie postav, no

film na ne kasle. Nenudi ani chvilu, niekedy iba
naznaci a po minute striha; vieme, aka scéna
bude nasledovat. V tomto smere je iny ako
napriklad Transformers 3, ktori sa v dizke

a Bayovej megalomanskej snahe zbytocne
natiahli. VSetko je svizné, budete chciet’ zazit’

Vv juni 2016 este viac. Vtedy sa dockame hadam
dlhsieho filmu. Zaklad je slusny, priestoru na
zlepsSenie ostava dost. Toto je rychle intro do
série a la G.I. Joe v roku 2009.




FILM

POD ZEMOU

Horor

Kazda velka metropola spravidla skryva pod svojimi
Utrobami splet katakomb, v ktorych cakaju
neprebadané chodby. Scenaristi Pod zemou dostali
dobry napad poslat tam skupinu badatelov, nechat’
ich prezit rozlicné hrozy a nenechat’ prave vsetkych
dostat’ sa von na povrch.

Ze Pariz skryva mnohé tajomstva nam ukazal napriklad
uz Da Vinciho kéd. A katakomby pod mestom maju
navyse ukryvat aj zahadnu miestnost’ lakajucu
vSetkych dobrodruhov. Vstup je jednoduchy, no
vychod sa hlada tazko. Scarlett je dobrodruzna deva,
ktora sa podla starych map rozhodne priestor
preskimat, no so svojou partiou expertov

i dobrodruhov rychlo zistia, ze objavuju cosi
nadprirodzené. Mozno riSu mftvych, vlastny strach,
pach po mrtvolach a nekonecnu splet tunelov,
zatarasené cesty a nastupujucu beznadej. Cesta von
vedie klasicky cez postupnu cestu vpred, ale kto ju
prezije?

Koniec filmového leta spravidla prinasa aj mensi horor,
kde sa tvorcovia snazia varirovat mysteriézne témy.
Pod zemou ma dobry namet a prostredie, ktoré
scenaristi spociatku vedia vyuzit, no podobne ako

v inych hororoch s expediciou plati: ¢im nizsSie sa
dostavame, tym viac obeti hrozi a vo findle nas mozno
dorazi bizarna pointa a vSetka snaha vyjde navnivoc.
Celime dalsiemu pripadu v rade.

Pod zemou mozno rozdelit na zazitok troch tretin.
Prva je relativne natahovana a zakladny namet este
nevie vyuzit. Predstavi nam par hrdinov (i obeti), ale
dobrych 40 minut sa niC nedeje, nekona sa ani napatie,
je to len otukavacka, odhalovanie nazvov typu vstup
do riSe mrftvych. Druha tretina naberie grady a zaCne
vyuzivat pekné elementy: katakomby su konecne
vyuzité a dokonca aj tolko omlety koncept found
footage vyzera dobre: prechod niektorymi tunelmi
pripomina legendarne dungeony PC hier 90. Rokov,
akurat sa odohravaju na platne kina a cakate, Ci na vas
nieco nevybafne.



A ano, pride zopar strasidelnych momentov,
lakaciek do kamery Ci brodenie sa kopou kosti pre
fajnsSmejkrov.

No pri hororoch sa treba mat na pozore pri
finalnej tretine: a Pod zemou je dalsi horor, ktory
doplati na zvlastne vyustenie, ktoré niektorym
divakom vycari Usmev na perach a inych
znepokoji, o com to vlastne bolo. Necakajte
ultrabrutalny zaver, ale skor chaotické vyustenie
toho, o sme prezili dovtedy. Je to scasti Skoda,
lebo finale ubera celku klicovy bod pri hranici
priemeru.

Decentné obsadenie hercov a solidne tempo
druhej polovice sice ozivi par strasidelnych
momentov, ale je to malo. Miesaju sa tu viaceré
pointy naraz (tajomstva minulosti, oziveny strach
atd’), neviete si ani sami vybrat, o by bol najlepsi
koniec. Pride aj par neprijemnych klisé, found
footage koncept sa zunuje a zrazu je koniec.

A mimochodom, filmu by bodla aj vyraznejsia
hudba.

Rozdrobenie na tretiny si ziada ich samostatné
hodnotenie. Pri sucte a deleni cifier 5, 7, 5
dostavame sice priemer 5,67, ale nie prilis
uspokojiveé finale stahuje film, kde patri: presne na
hranicu priemeru.

Michal Korec







