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O ZAKLINAC 3

Ku svojmu 20. vyrociu pripravil pre vas Br-
loh sutaz o Zaklinac 3: Divoky hon.

Zadanie je jednoduché hladajte ¢isla 20 v

magazine. Spocitajte ich a zapiste do nasej
sUtaze ak bude vase Cislo spravne dosta-
vate sa do zrebovania o dve konzolové
Witcher 3 hry jednu Xbox One a jednu PS4
(pocitajte len 20, nie 200 ani 2015 a po-
dobné).

Vysledok zapiste na www.sector.sk/sutaz20
Sutaz potrva do konca juna.

Ulietame uz

SUTAZ S BRLOHOM




PREVIEW

T AW







> o
— —
-

-

- \‘

MGS V PM

VYVOJ: KONAMI

~ STYL: AKCNA ADVENTURA

VYDANIE: 1. SEPTEMBER 2015

PREDSTAVENIE

Metal Gear Solid V: The Phantom Pain je obrovska, do
detailov prepracovana a mimoriadne ambiciézna hra,
ktora v sebe elegantne spaja prvky zo vsetkych
predoslych dielov série. Aspon tak by sa dali zhrnat’
hlavné dojmy, s ktorymi sme po siedmich hodinach
stravenych s hrou odchadzali z kancelarie Konami vo
Frankfurte.

Uvod hry je fantasticky, rozbieha pribeh a svojou stavbou
velmi pripomina starsie diely série. Postup uzavretym
prostredim s jedinou cestou vpred, priebezne striedany
dlhymi, filmovo spracovanymi cutscénami, ma velmi
blizko predovsetkym k tretiemu a Stvrtému dielu. Po
Uvodnej Casti sa vsak Styl a Struktdra hry vyrazne zmeni
a ovela viac pripomina MGS: Peace Walker. Snake (Big
Boss) buduje opat vojensku zakladnu (Mother Base)

v medzinarodnych vodach, nezavisle od svetovych
mocnosti a oslobodenu od ideoldgii, ktoré rozdeluju
zvysok sveta pocas prebiehajlcej studenej vojny.

Mother Base je samostatna lokalita, po ktorej je mozné
volne sa pohybovat, rovnako ako na bojisku. Zakladna
Zije vlastnym Zivotom a je mozné tam stretnut” ako

o

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4, PS3, XBG
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vyznamnych clenov, ktori zohravaju nejaku dlohu
v pribehu, tak i obycajnych vojakov, z ktorych kazdy ma
vlastnu identitu a rozlicné schopnosti. Vojaci sa venuju
roznym pracam na zakladni, vedu konverzacie na rézne
témy - napriklad komentuju posledné udalosti - a ked' sa
v blizkosti objavi Snake, salutuju. S vlastnymi vojakmi je
mozné i trénovat a zvysovat tym celkovd moralku. Zatial
vsak nie je zname, ktoré Casti hry moralka ovplyviuje.

Na Mother Base je k dispozicii helikoptéra, ktora sluzi
primarne na presun do velkych regidénov v réznych
Castiach sveta, v ktorych sa odohravaju jednotlivé misie.
V ramci prvych hodin hry sme sa pozreli do hornatého
Afganistanu v ¢ase sovietskej invazie. Uzemie, po ktorom
je v tejto lokalite mozné sa volne pohybovat, je znacne
rozsiahle. Presna rozloha nie je znama, nie je vSak
problém precestovat’ 3-4 kilometre tym istym smerom.
Na kopcovitom Uzemi sa nachadza niekol'ko vacsich Ci
mensich dedin spojenych cestnou siet'ou, ako i viaceré
hory, udolia i pust.

Hlavné, pribehové misie, sa vSak odohravaju v mensich,
vopred vyznacenych oblastiach, ktoré nie je mozné pocas



operacie opustit. Vedlajsie misie su roztrisené po
celej lokalite a daju sa prejst’ nielen mimo hlavnych
misii, ale aj pocas nich. Cestou k cielu hlavnej misie
nie je problém odskocit’ do susednej dediny (za
predpokladu, ze spada do oblasti, v ktorej sa dana
hlavna misia kona) a splnit ciel vedlajsej ulohy.

V ramci planovania misie je mozné zvolit' si nielen
vybavu a kamuflaz, (podobne ako v MGS: PW) ale ¢o
potesi, vo vacsine pripadov aj niektoré z viacerych
moznych miest vysadku. Vyznamnou novinkou je
,ouddy” systém — na kazdu misiu je mozné zobrat so
sebou ako spojenca niektord NPC postavu alebo
zviera, ktoré mozete ziskat v priebehu hry. Prvy
Louddy” je prave kon, ktory umozni Snakeovi ovela
rychlejsi presun po Afganistane.

Akcie, ktoré v teréne vykonate, su permanentné

a ovplyvnuju dalsi priebeh hry. Znicenie
nepriatelského radaru umozni v nasledujucich misiach
vysadok z helikoptéry na miestach, ktoré boli predtym
nedostupné. Za pomoci Fulton systému je mozné

uniest nepriatel'skych vojakov a najimat ich do
vlastnych radov - uneseny rusky vojak, ktory rozumie
anglicky, tak posluzi ako timocnik. V teréne je mozné
zbierat aj tazké zbrane, lieCivé rastliny a rézne iné
predmety a materialy, ktoré budu transportované na
Mother Base a pomozu pri jej dalSom rozsirovani.
Gulomet, ktory tak ukradnete za pomoci Fulton
systému, sa uz na mape neobjavi — pribudne vsak na
Mother Base.

Ovladanie a herné mechaniky funguju takmer
rovnako ako v Ground Zeroes. Vsetko, Co ste sa
naucili v GZ, budete moct vyuzit aj v The Phantom
Pain. Zmena prostredia vsak spravi vela a adaptovat’
sa na nové prostredie nie je l[ahké. Camp Omega

v Ground Zeroes bol az na niektoré Casti prevazne
rovinaty, vacsi pocet budov poskytol rozumné krytie.
Vdaka pocasiu, ktoré sa v ramci misie nemenilo, sa
dalo po istej dobe vcelku rozumne odhadnut, ¢o si
esSte Snake moze dovolit’ spravit bez toho, aby bola
jeho pritomnost odhalena. Ostat’ v utajeni pocas
pohybu v prirode je vSak o nieco zlozitejsie.
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Hornaty terén Afganistanu sice poskytne krytie, v inych
situaciach vsak sposobuje komplikacie, obzvlast

v kombinacii s dynamickym pocasim. Je dOlezité
mysliet’ viac dopredu a naplanovat’si postup tak, aby
vas v nespravnej chvili neodhalilo napriklad
prichadzajuce svitanie.

Umela inteligencia je na velmi vysokej Urovni a na
podnety z okolia reaguje roznymi sposobmi. Ked'
nepriatelsky vojak zaregistruje neocakavany pohyb
alebo zvuk, spozornie a chvilu sa rozhoduje ako dale;j.
Vacsinou sa rozhodne ist’ dané miesto preskimat’
blizsie, inokedy to necha tak. Niekedy (hlavne v noci)
zavola este kolegu a situaciu preskimaju spolocne, ¢o
moze dalsi postup znacne skomplikovat - hlavne

v pripade, ak sa rozhodnu ist kazdy z iného smeru.
Rovnako tak pokus o odlakanie (napriklad hodenim
prazdneho zasobniku na iné miesto) moze, ale aj
nemusi vyjst. Aj ked nepriatel druhy podnet
zaregistruje, niekedy sa ho rozhodne odignorovat’ Vo
chvili, ked' je Snake odhaleny, nepriatelia postupuju
spolocne, vyuzivaju krytie, granaty a pokial im nechate
dostatok Casu, v pripade potreby zavolaju posily.
Novinkou je, Ze nepriatelia prispbsobuju svoju vybavu
a taktiku tej vasej - ak budete strielat kazdému do
hlavy, viaceri zacnu po nejakej dobe nosit” helmy.

Velkou zmenou v porovnani s Ground Zeroes preslo
iDroid, komunikacné zariadenie, ktoré taktiez slizi ako
dynamicka mapa, na ktorej su okrem cielov zachytené
pozicie vsetkych aktualne znamych vojakov, vozidiel a
inych vyznamnych objektov. iDroid v TPP navyse sluzi
ako rozhranie pre riadenie Mother Base. Umoznuje
presun vojakov medzi oddeleniami (aktivna sluzba,
vyskum, rozSirovanie Mother Base, ...) ako aj moznost’
objednat’ si dodanie zbrani a vybavenia priamo na
bojisko. V praxi sa jedna o naramne uzito¢nu funkciu —
lahko sa stane, Ze vam pocas misie bude nieco chybat;
napriklad vybusniny na znicenie obrneného vozidla.
Cez iDroid kontaktujete Mother Base, objednate si
konkrétne vybavenie a nechate si ho dorudit' na
zvolené miesto na mape, kam bude o chvilu nato
zhodené z vrtulnika. Podobne ako v MGS: PW je
mozné vacsinu zbrani a vybavenia vylepsovat, za
predpokladu, Zze mate k dispozicii blueprint

a dostatocne kvalitnych vyskumnikov. Tych je mozné -
tak ako vsetko ostatné — ziskat v teréne.

iDroid bude pri vydani hry dostupny ako samostatna
aplikacia pre smartphony, rovnako ako to bolo
v pripade GZ.

Audiovizualna prezentéacia hry je excelentna rovnako
ako pri Ground Zeroes. Predovsetkym vdaka PBR
(Physically-based rendering) vyzeraju vsetky materialy
za akychkolvek svetelnych podmienok presne tak, ako
by mali a sledovat’ striedanie dia a noci je zazitok. Na
PS4 dosahuje hra 60 fps za sekundu bez akychkolvek
problémov v rozliseni 1080p.

Novy Metal Gear Solid spaja plynuld a modernu
hratelnost” Ground Zeroes s prepracovanymi hernymi
mechanikami Peace Walkera.



Vysledkom je nesmierne zabavna hra, ktorej otvoreny scén je v hre stale dost — ibaze okrem pribehu

svet ponuka obrovsku volnost pri vybere taktiky a
velky priestor pre experimentovanie.

Po stranke pribehu sa The Phantom Pain rozbieha
paradne a slubuje zazitok hodny uzavretia série.
Otvoreny svet a spravovanie Mother Base si vSak
vyberaju svoju dan v podobe dlhsej hernej doby, na
ktoru pri ,hlavnych” dieloch Metal Gear série (MGS 1
az MGS 4, tj. tych, ktoré boli primarne navrhnuté a
vydané na neprenosnu hernd konzolu) nie sme
zvyknuti. V porovnani s tvodom hry by sa miestami
mohlo zdat, ze pribeh ustupuje do pozadia, nie je to
vsak tak. Kazda misia ma svoj zmysel a predelovych

dostava viac priestoru samotna hra a obsah, ktorého
je enormné mnozstvo. Kojima a Konami tvrdia, Ze The
Phantom Pain je priblizne 200x vacsia hra ako Ground
Zeroes a nezda sa, ze by prehanali. Aj po siedmich
hodinach hrania sme odchadzali s pocitom, ze sme
stale iba na zaciatku obrovského pribehu. Vyzera to
tak, Ze dostat’ sa na koniec hry a po 28 rokoch
konecne uzavriet’ pribeh Big Bossa, este chvilu potrva.
Cesta, ktora sa pred nami rysuje vsak vyzera Uzasne

a mame sa na co tesit’.

Rast'o
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Bethesda na E3 predstavila Fallout 4, dalsi krok vpred
pre Fallout sériu, tentoraz krok vpred smerom na
Boston. Hra vyjde uz 10. novembra na PC, Xbox One a
PS4 a bude fungovat na vylepsenom Creation Engine,
ktory dostane dynamické nasvietenie, fyzikalne
renderovanie materialov, dym vytvoreny pomocou

tile resources a vela doplnkov. Chybat  nebude
moznost” hrania z tretej alebo prvej osoby.

Samotna hra znovu zacina vytvaranim postavy, ale
tentoraz tesne predtym ako na svet v sobotu

rano dopadli bomby. Postavu si budete vytvarat'v
zrkadle, kde si vyberiete muza alebo zenu a detailne
zmenite tvar. Poprechadzate sa po svojom dome, kde
vam bude asistovat’ Codsworth robot a podla vasich
vyberov v hre vygeneruje dieta, vas. Hned nato vsak
cela rodina uteka do Vaultu 111, aby sa stihla ukryt’
predtym ako dopadnu bomby.

Samotna hra sa tentoraz bude odohravat az o 200
rokov neskor, kde sa zobudzate ako jediny prezity z
vasho Vaultu. Mozno vdaka kryospanku. Znovu
stretnete Codswortha, najdete si psa, ktoremu budete
moct davat rozkazy, vrati sa VATS systém v bojoch, Pip
Boy s novymi moznostami a aj minihrami ako Donkey
Kong alebo Asteroids.

V samotnej hratelnosti budete ako skimat nové
prostredie, tak aj ho rozoberat, kde budete méct’
zbierat' materialy z budov, a prostredia a vytvarat z
nich vlastné veci, napriklad terminaly, ktoré napojite do
siete, budete budovat aj obranné zbrane, pasce a
rozne dalSie doplnky na obranu sidiel. Chybat nebude
ani craftovanie zbrani, ktorych bude v hre cez 50 s viac
ako 700 modmi.

Hra uz ma ohlasenu aj Specialnu Fallout 4: Pip-Boy
Edition, ktora vyjde na 120 dolarov. Prida realny Pip
boy, postery a Stylovu krabicu.




YAO GUAJ

MndeI-B
No Material Mod
: No Misc Mod
Health 7575 - J P
Weight 157 (A
AR SR 1 1-60b Right Leg
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SNIPER JE SPAT

PLATFORI\/IA PC XBOX ONE, PS4 et
VYVOJ: Ci GAMES

_STYL AKCNA =

Zabehnuta séria sniperskych hier - Sniper: Ghost
Warrior, od polského studia Cl GAMES, prichadza uz s
tretim pokracovanim, ktoré so sebou prinesie hned’
niekolko noviniek.

Sniper: Ghost Warrior 3 sa bude odohravat v Case
Studenej vojny, ktora prebieha medzi Ruskom a
Spojenymi Statmi. Priebeh udalosti nas vSak konkrétne

zavedie do vychodnej Eurdpy, v ktorej budeme musiet,

ako obvykle, zneskodnit’ niekolko vybranych cielov.
Autori ndm spolu s oznamenim priniesli aj Styri
obrazky ukazujuce detailné prostredie hry a taktiez
video, v ktorom hru podrobnejsie predstavuju.

Byt osamelym vojakom uprostred vojenského
konfliktu so sebou prindSa mnozstvo hrozieb. Pocit,
ktory takyto vojak preziva chcu priniest’ aj hracom z
pred obrazovky. Vyvojari sa tak pri tvorbe Sniper:
Ghost Warrior 3 zameriavaju na autenticitu a kazda

jedna gulka je velmi délezita. Namiesto toho, aby ste
sa bezhlavym strielanim vysekavali z problémoy,
budete sa musiet do nich doslova prebojovat. V
tretom pokracovani sa meni lovec na korist’ a teda
nezostava vam nic iné, ako zvladnut nasledky vasho
utoku. Nejde tak o tu istd mechaniku, ktord sme mohli
vidiet' v predchadzajucich hrach série, a kazda smrt’
nepriatela so sebou nesie nasledky. Sniper: Ghost
Warrior 3 nie je iba obycajnou sniper simulaciou a
ponuka omnoho rozmanitejsi zazitok. V hre budete
moct’ vyuzit svoje taktické schopnosti a to najma
vdaka viacerym moznostiam, ako k jednotlivym
situaciam pristupovat, o je v sérii novinkou.

Sniper: Ghost Warrior 3 je vo vyvoji pre PC, PlayStation
4 a Xbox One s oCakavanym vydanim v roku 2016.



SNIPER-

GHOST WARRIOR

SNIPERS

[GHOST WARRIOR |
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PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: DI
A ADVENTURA

STYL: AK

VYDANIE: 26. FEBRUAR 2016 .

PREDSTAVENIE

. ...,"

Tohtorocna E3 priniesla aj skutocné predstavenie dlho
pripravovaného Mirror's Edge Catalyst. Tvorcovia nam
prostrednictvom traileru ukazali trocha parkuru v
podani hlavnej hrdinky Faith a oznamili aj februaroveé
vydanie. O hre zatial hovoria opatrne, na marketingovu
masaz este bude dostatok ¢asu, mézeme si vsak
vSimnut, Ze pri opisovani mesta sa désledne vyhybaju
slovnému spojeniu open-world. Vacsinou ho
nahradzaju neurcitejSim free-roaming, naznacujucim
iba urcitd mieru slobody, alebo nie az tak velké mesto,
ako by sme ocakavali od open-world hry.

Slobody vsak ma byt viac nez dost, ovela viac nez v
povodnom Mirror's Edge z roku 2008. Niektori
navstevnici E3 maju moznost kratko si vyskusat’ parkur
skrz ulice i strechy futuristického mesta. Vdaka tomu

RORS EDGE CATA

ol

Mirror's Edge ste si zvykli, Ze dizajnéri vas drzia na
Uzkej cesticke z jedného konca Urovne na druhy, v
Mirror's Edge Catalyst mozete urobit” aj chybu, zist z
cesty, a pritom to chyba nebude. Zidete z jednej cesty
a mala by sa otvorit’ ing, treba sa vSak vyhnut strate
tempa.

Udrzat' sa v pohybe a nezastavovat, nenechat sa
vyviest' z tempa, to bude ddlezité. Ak budete rychlo
zdolavat' jednu prekazku za druhou, nepriatelia vas
nemaju sancu trafit. Rychlost’ je zaroven sila, ktorou sa
mozete zbavit nepriatelov. Jednou moznostou je
plynuly atok, napriklad skopnutie dole zo strechy, bez
straty tempa. Druhou moznostou je potom utok, pri
ktorom pouzijete cell svoju hybnost proti nepriatelovi.
Hra ma celkovo menej trestat’a menej odsekavat’

vieme, Ze zadanie Ulohy moze byt rovnaké - dostat' sa jednotlivé pohyby, aby tym docielila pocit plynulého

efektivne z bodu A do bodu B, ale uzZ nie je
nevyhnutné drzat’ sa jedinej spravnej cesty. Pokym v

parkdru.



Najvacsie obavy asi panuju ohladom bojov a bojového
systému, ktoré nemusia vyhovovat kazdému. Zazitok z
pohladu vlastnych oci je v najnapatejsich momentoch
prerusovany animaciami, pri ktorych sa kamera
prepina do third-person rezimu a ukazuje Faith pocas
akrobatického zakoncenia boja. Pre studio EA DICE je
to vsak prilezitost, ako hracom pravidelne
pripomenut, ze hraju za tuto "cool postavu". Preto si
bude treba zvyknut na pravidelné prepinanie do thir-
person rezimu pocas zneskodnenia posledného
nepriatela v okoli, tiez po skonceni pretekov a
samozrejme aj pocas in-engine prestrihovych scén.
Faith bude ako charakter vyraznejsia nez v pévodnej
hre.

Hra oficialne vychadza naraz na Xbox One, PlayStation
4 a PC 23. februara, do Europy vsak dorazi o tri dni
neskor, 26. februara.
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PLATMMA PC*XBOX ONE PS4 - W 2

NEED FOR

VYVOJ: GHOS]’gr
STYL: RACING -
VIYDANIE: 3. NOVEMBER zm"s

Eo.
PREDSTAVENIE

Jednym z vrcholov konferencie Electronic Arts na E3
bol gameplay trailer na Need for Speed. Bez podtitulu
Ci Cislovky. Séria, ktora zacala v roku 1994 plnit’
najtajnejsie sny hracov tuziacich po skvele hratelnom a
pritom nadhernom racingu, sa po mnohych rokoch,
odklonoch, pokracovaniach a prehadzovani medzi
stadiami stala synonymom skvelej série pochovanej
nenasytnostou velkého distributora. Need for Speed z
roku 2015 ma byt preto velkym restartom a v rukach
Ghost Games ziskat’ povest’ skvelej arkady.

Need for Speed sa vracia k vetve, ktora zacala hrou
NFS: Underground, vraciame sa do nocného mesta a
budeme stvarat blaznivé kusky v uliciach a blizkom
okoli Ventura Bay, fiktivnom meste inSpirovanom Los
Angeles. Opat  dojde na skusanie roznych pritlacnych
kridiel, ale aj na jednoduché Upravy jazdnych
vlastnosti, napr. prilnavost’ vs. driftovanie.

Mat dobre vyladenu driftovaciu karu méze byt
kl'dCoveé pre multiplayer rezim Rep Attack, ktory sa EA
rozhodla predvadzat na E3. 8 hracov vo svojich
vytunenych masinach zacina pretekom z bodu A do
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bodu B. Rychlost’ vSak tentokrat nie je vSetko! Prvy v
cieli dostane najviac bodov reputécie za rychlost, ale
vitazom moze byt niekto s ovela vacsim bonusom za
dihé, rychle a neprerusené kontrolované sSmyky. Aj
auto sediace v zakrutach sta monopost F1 by vsak
mohol mat svoje vyhody, kedZe body sa udeluju aj za
tesné prejazdy okolo neutralnych a ni¢ netusiacich
Ucastnikov cestnej premavky

To vSak este nie je koniec zapasu, kazdy hrac dostava
par minut na volnu jazdu po meste a dalSie nahananie
reputacie pomocou provokovania policajtov alebo
prostého predvadzania sa v uliciach otvoreného mesta.
Jednoducho nadejny pokus o ozivenie toho, ¢o sa
nadsencom arkadovych racingov i prilezitostnym
hracom pred rokmi tak pacilo na Underground a
Underground 2, ale v novsom a ovela krajSom kabate.
Vykonnejsi hardvér a novy engine nechava vyniknut
mrakodrapy svietiace v tme, odrazy poulicného
osvetlenia na mokrej vozovke i svetla svetlometov.

K novému Startu série a zaroven navratu k arkado-
tuningovej ére ddjde 3. novembra 2015.
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Novy Uncharted pre PS4 bol oznameny pred priblizne
dvadsiatimi mesiacmi a za tUto dobu sme sa stihli o
hre dozvediet’ slusnu porciu informacii. Bol nam
priblizeny pribeh a prostredia, do ktorych sa budeme
moct’ pozriet, videli sme dve ukazky priamo z hry a
samozrejme, dozvedeli sme sa, ako sa vObec bude
novy Uncharted volat. Diskusie o tom, ze skutocne ide
o posledny diel z tejto série sa zacali hned po
oznameni celého nazvu - Uncharted 4: A Thief's End.
Autori sa vsak k tomu prilis vyjadrovat  nechceli a na
tieto otazky odpovedali iba nepriamo. Ako jediny to
potvrdil len herec (Nolan North), ktory

predal Nathanovi Drakeovi svoj hlas a taktiez

pohyby pomocou motion capture.

Na E3 vSak gamespot vyspovedal reziséra a scenaristu
Uncharted 4, Neila Druckmanna, ktory poskytol
niekolko zaujimavych informacii, aj ohladom
buducnosti Uncharted série.

Hned' v prvej otazke sa spytali na vSetky, az Sialené
detaily, ktoré sa rozhodli do Uncharted 4 zapracovat'. Z
tohto usudzuju, ze hru vytvaraju s myslienkou, ze ide o
posledny prirastok do série

"Prvé tri hry boli naplanované, no ak by sme spravili
este jednu, ¢o by sme museli spravit, aby bola
najlepsia? Ako by sme ukoncili cestu Nathana Drakea?
Vsetko, ¢o robime, je vytvarané s touto myslienkou.
Uzatvorit' velmi dlhu cestu. Tato cesta vSak nie je iba o
pokladoch, ale aj o vztahoch, ktoré na tejto ceste
vznikli"

Su teda vztahy tym, c¢o vas na Uncharted 4 najviac
zaujima?

"Myslim si, Ze postupom casu, ako sa pribeh vyvija, su
vztahy to najdolezitejsie. Dokonca aj pri nieCcom ako
Uncharted, stylizovana grafika s klasickymi zapletkami
"dobrych a zlych", sa da vyrozpravat ludsky pribeh. Po
Uncharted 2 som si myslel, Ze je so sériou koniec.
Bruce (co-director) si to pravdepodobne myslel tiez.
Zavolali si nas, aby sme isli rezirovat' dalSiu hru (The
Last of Us), a bolo to ako vracat sa domov za niecim
skutocne Specialnym. No neuvedomovali sme si, o ¢o
vsetko sme prisli, pretoze The Last of Us je odlisna hra
a druhy tim sa skutocne snazil pridat’ do nového
Uncharted vsSetky tie akcné prvky, pre ktoré je tato
séria tak znama"



S dalSou otazkou zasli o nieCo dalej a spytali sa, preco sa
vObec rozhodli vytvorit' Stvrty Uncharted, ked' rozbehli
novy, velmi Uspesnd znacku - The Last of Us, na ktord
mohli nadviazat' a vytvorit' novy svet, za ktorym by sa
vSetci obzerali.

"No a to boli obmedzenia, ktoré priniesol The Last of Us.
Pracovat na Uncharted 4 je z urcitého hladiska sloboda.
Ako ste mohli vidiet na videu, mézeme vytvorit' skutocne
velkolepy gameplay a zabavat sa pri tom. Ak by

Drakea jeep v skutocnom svete tahal po zemi,
pravdepodobne by to neprezil, no v jeho svete to bez
problémov rozchodi"

Ked' uz o tom hovorite, do hry pridavate tolko
sialenych veci, vzrusujucej akcie, Zze sa sam seba
pytam, ako d'aleko dokazete zajst?

"Mame hlavny tim dizajnérov, ktori stale medzi sebou
komunikuju a o vSetkom sa navzajom informuju. Mame
[udi, ktori maju stale dobre cielené pripomienky, a su
situacie, kedy sa rozhodneme, Ze je to uz prilis a trochu
ustupime. Nemusi byt vsetko prehnané”

Aké narocné bolo prejst na next-gen?

"Ach, je to nocna mora, vsak? Konecne sme mali PS3 pod
palcom a zrazu sme na stole mali novy hardvér, s ktorym
sme sa museli naucit’ pracovat. Pri PS3 nas najviac
brzdila pamat, pri PS4 jej mame dostatok, no novym
limitom je prist’ na to, ako Co najrychlejsie dostat’
informaciu z disku do RAM. TakZe tu mame rozdielne
prekazky. Svet, v ktorom sa hra odohrava je obrovsky, a
tak musime vytvorit velké mnozstvo obsahu. Aby sme
vam dali predstavu, ako si pracu ulahcujeme: konkrétne
materialy roztriedime do r6znych druhov, takze
nemusime vytvarat' kazdy jeden asset Uplne od zaciatku.
No a taka budova je vytvorena z velkej skupiny takychto
materialov, o nam znizi potrebny ¢as na spracovanie a

mozeme vytvorit velké mnozstvo obsahu ovela
rychlejsie”

Ide o vasu prvu hru na PS4, na ktorej pracujete uplne
od zakladov. Ako by ste zhodnotili pracu s tymto
hardvérom?

"Myslim si, Ze vyvoj The Last of Us Remastered nam
velmi pomohol. Mohli sme naportovat nas engine na
novu konzolu. Ono, najtazsie pri praci s novym
hardvérom je dostat’ vobec nieCo na obrazovku, to trva
najdlhsie. No a potom dostat  to "nieco" do
akceptovatelného framerateu, aby sme mohli vyskusat,
ako sa to hra. Takze vyvoj TLoU Remastered nam
pomohol. Sice aj vyvoj Uncharted 4 dal zo zaciatku
poriadne zabrat, no teraz mame pocit, Ze sme na
dobrom mieste. ESte existuje zopar veci, ktoré chceme
pridat, no vacsina mechaniky je uz v hre a momentalne
na nej staviame."

No a nakoniec sa posledna otazka tykala toho, na co
sa velmi vela hracov po poslednej ukazke pyta. Do
akej miery je Uncharted 4: A Thief's End open-world?

"Myslim si, ze oznacenie, ktoré pouzivame, je skor wide-
linear. Nejde o open-world hru, pretoze chceme
rozpravat Specificky pribeh so Specifickym napatim.
Problém, ktory som mal s open-world hrami je
nedostatok napatia. Napriklad, ak je zivot méjho
spojenca v ohrozeni, stale mézem ist’ prec a spravit’ pat’
vedlajsich uloh. Takze si myslim, Zze potrebujeme vacsiu
kontrolu nad dianim v hre, no musi to byt v takom style,
aby ste boli aktivni aj vy. Pre nas je pribeh to
najhlavnejSie. Nemyslim konkrétne Styl alebo scenar. Ale
konkrétny zazitok, ktory sa snazime vytvorit. A presne to
dokaze prekonat hratelnost” alebo grafiku. Tento zazitok
na vysokej Urovni, ktory vytvarame, by mal vyhrat hadku
o to, ¢im sa tato hra chysta byt™
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Deus Ex: Mankind Divided bol jednou z hviezd Square
Enix E3 konferencie a aj ked sme sa oficialneho
predstavenia hry dockali uz davnejsie, az teraz sme ju
mohli vidiet" priamo v pohybe ako aj na novych
zaberoch ukazujucich zbrane a prostredia hry.
Mimochodom jednym z prostredi bude aj Praha,
respektive futuristicka Praha.

Hra nas zavedie do roku 2029 (2 roky po udalostiach z
predchadzajucej Casti), kde su [udia s implantatmi
povazovani za vyvrhelov. Vracia sa aj Adam Jensen,
ktory v tomto svete musi fungovat ako dvojity agent a
v boji vyuzije sadu novych schopnosti a zbrani. Musite
zvolit' ten spravny pristup, kedze na ceste za
odhalenim celosvetového sprisahania si nemézete byt
isti, komu mozete verit.

Hra vychadza buduci rok na PC, Xbox One a PS4.
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Informacie o novej znacke studia Guerrilla Games
unikli na internet uz pomerne davno, takze sme
priblizne vedeli, co mo6zeme ocakavat. Autori vsak
pocas E3 konferencie Sony prisli rovno s posobivym
gameplay videom z ich, teda uz oficialne, novej hry
Horizon Zero Dawn. V nom sme totiz mohli vidiet' lov
na netradicné zvierata v tradicnej divocine - na
zvieracich robotov.

Zanrovo ide o RPG z pohladu z tretej osoby, ktoré sa
teda odohrava v otvorenom svete. Konkrétne sa
dostaneme do prostredia zabudnutého mesta, ktoré si
uz z Casti stihla zobrat’ spat’ priroda. Beznu ludsku
civilizaciu nahradili vyspelé stroje, ktoré si v tomto
svete dominantné. Vy, ako ¢lovek v roly mladého
dievCata menom Aloy, budete vystaveni napospas
vsetkym hrozbam tohto nehostinného prostredia.
Medzicasom sa vsak Aloy naucila ako nebezpecnych
robotov premdct, ¢o ju priviedlo na nebezpecnu cestu
za odhalenim tajomstva, ktoré ju obklopuje a pokusi sa
odhalit’ svoj osud.

Pocas vasho dobrodruzstva vam vsak tieto robustné

stroje budu poriadne zneprijemnovat cestu. Niektoré
putuju po krajine v skupinach, iné kracaju svetom ako
jednotlivci, no kazdy z nich je pre vas
nepredstavitelnou hrozbou. Aby ste tieto neprijemné
stretnutia dokazali prezit, budete musiet” analyzovat’
ich spravanie a naucit’ sa, akym sposobom utocia,
pripadne najst”ich slabiny. Bujnd prirodu v Horizon
Zero Dawn musite vyuzit’ pre svoj prospech, a to najma
ako ukryt alebo pri planovani stealth Utokov.

Z kazdého zni¢eného robota si mozete zobrat nejaké
uzitocné suciastky, ktoré je Aloy schopna premenit na
domyselné zbrane, pasce Ci iné nastroje. Pri spravnej
taktike boja a odhaleni ich slabin budete méct’
rozobrat’ aj tie najvacsie stroje, ktoré ale nemusia byt
vzdy tie najnebezpeclnejsie.

Dalsie detaily o hre by sme sa mali dozvediet v
najblizsich mesiacoch, no uz teraz je isté, ze hra vyjde
buduci rok exkluzivne pre PlayStation 4.
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Po velkom oficialnom predstavenim Forzy Motorsport
6 na konferencii Microsoftu prichadzaju aj zoznamy
trati a vozov a nadielka zaberov priamo z hry. Tiez bolo
potvrdené, ze hra pobezi v 1080p a neotrasitelnych 60
fps a to sa uz pocita sa aj s mokrymi a no¢nymi
pretekmi. Impozantné Cisla zahfnaju 148 individualnych
typov povrchu trati, 26 lokalit, 100 ribbons a vyse 450
automobilov s plnou podporou Forzavista. Na jednej
trati sa stretne az 24 vozov, a to rovnako v online aj
offline rezimoch, pricom sa nezabuda ani na split-
screen multiplayer.

Offline kariéra by mala vydrzat’ priemerne okolo 70

hodin a bude odlisna od kariér predchadzajucich titulov

série. Stadio Turn 10 sa tentokrat zameralo na "Pribehy
motorsportu" ako oslavu minulosti aj pritomnosti tohto
Uzasného sveta rychlych kolies.

Opat sa bude pretekat na kazdej jednej trati z Forzy
Motorsport 5, niektoré dostanu vacsie i mensie zmeny,
ale pribudnu aj uplne nové kusky. Na E3 bolo
oznamenych 5 novych lokalit - Rio de Janeiro, Daytona
International Speedway, Watkins Glen, Brands Hatch a
od zakladov nové bude aj spracovanie legendarneho
ovalu v Indianapolise, ktory si vlani presiel renovaciou.
Nemame ocakavat nic iné ako preciznu pracu a
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nadherné spracovanie kazdej trate s pokrocilym
systémom osvetlenia, fyzikalnymi zakonmi vplyvajacimi
na rOzne materialy, realistickd grafiku a vzrusené ohlasy
z jednotlivych tribun okolo okruhov. Za mokrych
podmienok si bude treba davat pozor na aquaplaning
na mlakach prirodnych trati a v noci na okruhu v Le
Mans zasa urcite pocitajte s chladnutim asfaltu i
pneumatik. Séria Forza si ceni vernych zakaznikov a
okrem skuseného driavatara budu v cloude poslusne
Cakat’ aj polozky tunes a liveries z Forza Motorsport 5 a
Forza Horizon 2. Tiez si nezabudnite skontrolovat’ svoj
Reward tier, opat zan dostanete niekolko luxusnych
kdskov Uplne zdarma. Odmeny su kumulativne, takze
Tier 8 dostane vsetky auta zo zoznamu, Tier 7 vSetky
okrem Audi R18 z Tieru 8 atd.

Daldie tatode su pripravené ako odmeny za vlastnictvo
Forzy 4, 5 a Horizon 2, za VIP ¢lenstvo v poslednych
dvoch menovanych hrach, no a na zaver su tu aj
bonusové in-game kredity za kazdu hru série od Forzy
Motorsport 3.

V Eurdpe vyjde Forza Motorsport 6 18. septembra,
Standardna edicia bude stat €69.99, deluxe €89.99 a
ultimatna edicia sa bude predavat za €109.49.
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VYVOJ: UBISOFT__

Ubisoft svoju polnocnu E3 konferenciu zakoncil niecim,
¢o sme ani tak necakali. Aktualne uz pracuju na
niekolkych hrach pod znackou "Tom Clancy's", takze
sme necakali, Ze hned predstavia dalSiu. Stalo sa tak a
opat’ sa vracaju ku svojej taktickej akcnej sérii Ghost
Recon. Trailer z konferencie mame navyse doplneny o
prvé zabery z hry Tom Clancy’'s Ghost Recon
Wildlands, ktora chce takticky bojovy styl posunat’
opat o nieco dalej.

Konkrétne do obrovskeho otvoreného sveta, ktory
bude najvacsou novinkou novej Casti. V hom by ste si
nevystacili len po vlastnych, takze do boja budete
musiet  vytiahnut' aj vozidla. Hra ponukne kooperativne
hranie pre stvoricu hracov v nehostinnej krajine kam
pdjde jednotka Duchov zasahovat. Bude na vas aky
utok si vyberiete, akym Stylom budete zasahovat, ¢i uz
stealth, sniperkou z dialky, alebo priamym Utokom.

Zatial nema Ziaden datum vydania, ale Wildlands je vo
vyvoji pre PC, Xbox One a PS4. Najskor to bude buduci
rok.
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Halo 5 na E3 mimo kampane prekvapilo novym
multiplayerovym médom, ktory rozsiri bojiska
stvornasobne. Bude to mod Warzones, pripominajuci
Styl Battlefieldu alebo Star Wars Battlefrontu, ktory
tomu bude blizsie. Teda pIné boje s vozidlami a
vsetkym, ¢o k tomu patri na rozsiahlom Gzemi. Jedine
pocet hracov bude maximum 24, ¢o ale nebude
problém kedze bojisko zaplnia Al pomocnici.

Pre samotnu kampan ukéazali temné prostredie
zakladne Covenantov, na ktoru zautoci tim spartana
Lockea v kooperacnom méde.

Celé to bude na novom DX12 engine pripravenom pre
Xbox One a bude bezat v 60 fps a pre multiplayer uz
bolo potvrdenych 1080p. Teda narast zo 720p na
starom DX11 engine. Hra vyjde 27. oktébra na Xbox
One

Mimo toho Microsoft na E3 predstavil aj Halo Hololens
experience, kde pomocou svojich holografickych
okuliarov prepracoval virtualne lod z Halo univerza po
ktorej sa dalo prechadzat. Uvidime ¢i po vydani
okliarov a aj hry ponukne nieCo podobne aj pre
verejnost’
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Bethesda na svojej press konferencii ukazala navrat
Doomu k zadkladom polozenym v prvej a druhej Casti
hry. Teda temné prostredie na planéte, démonické
monstra na kazdom kroku, brutalne zbrane a krv. Celé
to dosiahnu v novom idTech 6 engine, respektive 666
ako ho nazyva Bethesda so zapracovanym
proceduralnym nicenim nepriatelov, 1080p/60 fps
grafike. Chybat nebude vysoka modovatelnost, ale aj
moznost’ rychleho vytvorenia vlastnej mapy cez
snapmap funkciu, teda jednoduchy editor v ktorom si
budete pripajat k sebe celé miestnosti.

Pribeh hry je jednoduchy a kedZe vyskumné zariadenie
UAC je pod utokom armady démonov, vy sa im musite
postavit a zachranit’ nas svet. Boli ste aktivovany, aby
ste ich vSetkych zabili

Hra vyjde zaciatkom roka 2016




/
N BN,

w2 PN - b
4 ‘ % P> = | —
X A | —f i




ZABIJAK SA VR)%CIA A NE

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: BETHESDA -4

- STYL: FPS 4
VYDANIE: zoﬁ .

2N

-— i — -

;
\

/

[

—

Zatial ¢o Fallout a Doom dostali vacsSie prezentacie Iméria. Znovu dostanete na vyber akcny postup,
Dishonored 2 bol predstaveny len zbezne. Ale trailer a stealth a aj brutalny bojovy systém.

aj prveé detaily pribehu ponukli dostatok informacii a aj
orientacny datum vydania na jar 2016 na PC, Xbox One
a PS4.

Popri Dishonored 2 autori ohlasili aj Definitivnu ediciu
poévodnej hry, ta vyjde pre Xbox One a PS4 v auguste
SO
V Dishonored 2 sa dostanete do ¢asov 15 rokov po
povodnej hre kedy lezi osud ostrovov na hrane potom

ako bol tron obsadeny dalSim usurpatorom. Znovu sa

tak vtelite do postavy zabijaka s nadprirodzenymi
schopnostami Corva Attana, alebo teraz bude na vyber

aj zenska zabijacka Emily Kaldwin, zvrhnuta

imperatorka, ktora chce spat svoj tron.

Obaja su oznaceni znamenim Outsidera a vybaveni
jedineCnymi nadprirodzenymi schopnostami, zbranami
a gadgetmi.

V hre objavite jedinecny svet ako ziadny iny, budete
cestovat' za hranice mesta Dunwall do kedysi
jedineCného mesta pobrezného Karnaca. Budete lovit’
nepriatelov a navzdy zmenite buducnost’
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Na svojej E3 konferencii nam Ubisoft predstavil svoju
novu a trosku prekvapivd znacku. Ich interné studio
Ubisoft Montreal pracuje na akénom titule For Honor a
bude to multiplayerovka zaloZzena na subojoch nablizko,
pricom sa v nej vzijete do koze legendarnych bojovnikov
troch frakcii, ktoré st zndme svojimi bojovymi
schopnostami: rytierov, samurajov a Vikingov.
Vyznamnym prvkom by mala byt spolupraca, bez ktorej
sa v boji daleko nedostanete.

Hru ocakavame niekedy buduci rok na PC, Xbox One a
PS4, pricom sme sa uz teraz na E3 dockali celkom
slusnych ukazok. Okrem obligatneho traileru to bola
najma niekolkominutova ukazka z multiplayerovych
bojov a to rovno aj s komentarom autorov. K tomu tu
mame aj nadielku zaberov z hry.
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RISE OF THE TOME
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Square na E3 plne odhalilo nové dobrodruzstvo Lary Croft v titule Rise of
the Tomb Raider. Titulu urcili aj datum a tak vyde na Xbox 360 a Xbox One
13. novembra. Z Lary sa v nej stane skuto¢na hladacka pokladov.

Na Laru teraz Caka skutocCne kruté prostredie, divé zvery ale aj takticky boj
proti presile, craftovanie, zbieranie zasob a samozrejme hladanie cesty
vpred k odhaleniu tajomstva. Teraz totiz hlada stratené tajomné mesto
Kitezh s ktoré ma ukryvat tajomstvo nesmrtelnosti. Ale nie je jeding,
rovnaky ciel ma aj kruta organizacia nazvana Trinity a ona musi byt
rychlejsia. V hre sa vratia aj hrobky ktoré su vacsie a lepSie ako doteraz,
plné pasci a riesenia logickych uloh, dekddovania starych textov na
odhalenie krypt.

Celé to budi dopinat pekné vizualne prvky ako stopy v hibokom stenu,
realtime fyzika obleCenia a tela, plne motion capturované pohyby ako aj
novy svetelny model a znovu vylepsené vlasy. Zo zaujimavosti teraz

sa Lara naucila liezt po stromoch, takticky Cakat na nepriatelov a likvidovat
ich skokom zo stromu, dokaze ticho zabijat’ lukom, odlakavat’ strelami
nepriatelov. To je eSte jednoduché oproti boju s medvedom, ktory sa skor
meni na utek.

Ak neviete buduci rok sa Lara Croft dozije 20-teho vyrocia od vydania prvej
hry.
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PLATFORMA: PC, XBOX ONE, Psﬁ
VYVOJ: CD PROJEKT RED
DISTRIBUTOR: NAMCO BAN

STYL: AKCNA RPG

Vytuzeny treti Zaklinac je tu. Viac vlastne ani netreba
hovorit. Desiatka pri hodnoteni je neprehliadnutelna a
svieti ako jazva na tvari bielovlasého lovca monstier - Ci
uz maju podobu ohyzdnych tvorov alebo skazenych
ludi. Ale ak chcete vediet, ¢im si vlastne Geralt u nas
vysluzil najvyssie hodnotenie a preco by nemal chybat’
vo vasej zbierke, Citajte dalej.

Maloktora hra podla literarnej predlohy ci filmu
dopadla dobre. Prikladom je Hra o Trony - fantasticke
dielo George. R.R. Martina, ktoré sa sice dobre vynima
v TV seriali, ale doposial sa ho nepodarilo v uspokojivej
forme preniest’ do zanru videohier (mimochodom,

takmer, pretoze nejaké chybicky sa tam najdu. Tie su
vSak prevalcované masivnym a vysokokvalitnym
obsahom, aky nema v RPG Zanri obdobu.

Nosny pribeh sa da charakterizovat’ jedinou vetou:
Zaklina¢ hlada svoju zverenkynu Ciri, ktord vychoval
ako dieta, a teraz ju prenasleduje Divoky hon. Hoci
dievca kraca v Slapajach svojho ucitela, o com sa
presvedcite aj v pasazach, kde si priamo zahrate za
Cirillu, Geraltova pomoc je nevyhnutna a v hre je nielen
osud divozienky, ale aj celého sveta. Akoby to
nestacilo, krajina suzovana vojnou je plna politickych
intrig, zbojnikov, zbehov, nabozenskych fanatikov,
rasistov a, samozrejme, monstier, a tak ma zaklinac o

urcité spolocné znaky s Game of Thrones najdete prave zabavu (o pracu) postarané. Vsetko sa zacina kratkou

v tretom Witcherovi). Zaklinac sa timu CD Projekt Red
vydaril hned na zaciatku. Prvy diel RPG trilogie
vytvorenej podla knih Andrzeja Sapkowskeho bol
vyborny, druhy posunul latku kvality este vyssie a
Witcher Il je uz naozaj takmer dokonaly. Hovorime

idylkou v sidle zaklinacov Kaer Morhen, kde potesi
pritomnost” hned dvoch Geraltovych osudovych Zien -
hoci kazda v jeho Zivote zohrava ind Ulohu. Okrem eSte
mladuckej Ciri je to krasna Carodejnica Yennefer, ktora
sa zasadne oblieka len do Ciernej a bielej a dostane



priestor hlavne \1/ neskbrééj faze pribehu. Hravy Gvod v
pevnosti spojeny s nenarocnou vyukou nahle prerusi
tvrda realita. Geralt spolu s dalSim zaklinacom
Vesemirom sa ocitnu v spustosenej krajine a viacmenej
spolocne preltskaju prvé ulohy.

Potom sa uz naplno venujete Geraltovi, s ktorym mate
absolutnu volnost pohybu po obrovskej krajine, ¢o
jednoducho potrebuje Zaklinaca.

V hre je niekolko druhov uloh. Hlavné sa, samozrejme,
tykaju nosného pribehu a su, prirodzene,
najkomplexnejSie. Nemusia mat’ len jeden sposob
rieSenia a postupne zavedu Geralta do réznych
regionov a zoznamia s klicovymi postavami. Ciele su
roznorodé, mnohé zadania atypické a niekedy maju
priam povahu filmového scenara. Ako uz bolo
povedané, v prvom rade budete hladat Ciri, ale ste
vzdy o krok pozadu. Ak sa chcete dostat dalej, musite
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neraz odbocit z cesty alebo pre niekoho urobit’ nejaku
laskavost. Obcas si pritom oddychnete od zaklinaca a
absolvujete pasaze za Ciri - Casto vo forme
flashbackov, ktoré ukazuju, o sa jej nedavno prihodilo.
V druhej Casti hry ma Geralt nové poslanie, ktoré ale
nebudeme blizSie rozoberat, aby sme neprezradili
privela.

Ulohy ¢asto vyZaduju vyuZivanie zaklina¢skych
zmyslov. Jedna sa o rezim, pri ktorom Geralt citlivo
vhima beznym okom nepozorovatelné stopy, ako su
odtlacky chodidiel, délezité predmety alebo zvysky
krvi. Zvyraznia sa Cervenou (menej ddlezité zltou) -
podobne ako pachy, ktoré Geralt vyciti a mézu ho
zaviest napriklad k ukrytej obeti nasilia alebo tajnym
dveram. Pomerne komplexné vysetrovacie metody
miestami pripominaju detektivku. Na druhej strane su
do hry zahrnuté necakane prosté sucasti uloh, pri
ktorych si oddychnete.



Viastovka
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Magické lampa gk
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Caka vas napriklad hladanie stratenej kozy potrebnej
na obrad alebo hra s detmi na schovavacku, aby vam
za to pomohli odlakat z domu babku a vy ste mohli
vkiznut' dnu. Zadania neraz svojsky parafrazuji zname
rozpravky, davaju im vsak celkom iny raz. Napriklad
Popoluska je idealna predloha na romantické rande,
ktoré moze mat’ pikantné vyvrcholenie. Pernikova
chaltpka s jezibabami zas miestami pripomina nocnu
moru a

chvilami sa pritom citite ako v Zahade Blair Witch. A
mozno narazite aj na svojskd Snehulienku...

Niektoré Ulohy su doslova strasidelné, prebehne vam
pri nich mraz po chrbte a pokojne by sa osvedcili v
kvalitnom horore. Napriklad pribeh slachtického
dietata, ktoré sa narodilo mftve, je smutny, drsny a v
istych momentoch skutocne desivy. A pritom
pbsobivy. A to ako po obsahovej, tak aj vizualnej
stranke. Iny raz pritom maju zadania v otvorenej
krajine a vyrazne odlisSnu formu ulohy v uliciach
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Navstiv Triss v

Novigradu. Kym tam vonku su hrozbou hlavne
monstra a banditi, v Utrobach mesta sa odohravaju
rozne Uklady, hry podsvetia a sfanatizovani obyvatelia
usporiadali hon na carodejnice, ktoré este donedavna
uctievali.

Dostatocne komplexné su aj vedlajsSie - nepovinné
ulohy, ktoré mézu mat niekolko krokov a neraz
predstavuju mensie Ci vacSie samostatné pribehy. Tie
najzaujimavejsie maju niekol'ko faz a tykaju sa
Geraltovych blizkych, ako je trpaslik Zoltan, trubadur
Marigold alebo carodejnica Triss. Takze budete
zachranovat utec¢encov, pokusite sa dat do poriadku
kamaratove dlhy, mozete sa zapliest’ do pripravy
atentatu, pomozete s rozbehnutim podniku, ale aj pri
zostavovani divadelnej hry a hladani sériového vraha,
ktory by si mohol podat” krvavd ruku s Jackom
Rozparovacom.
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V menej narocnych ulohach vyriesite zahadu
prekliateho ostrova ¢i pripad zmiznutej karavany,
zistite, preCo zena nechce, aby ste hladali jej stratenu
sestru alebo naco su trolovi topanky.

Pasaze s rysavkou, ale vlastne aj s dalSimi
carodejnicami, patria k tym najlakavejSim, uz preto, ze
neraz v sebe maju nadych romantiky a ano, mozu
skoncit  aj sexom. Jemne erotickych scén vsak nie je
privela, su decentné, ale pritom pomerne odvazne.
Hra sa nikdy nezvrhne na béckové porno, ale Steklivé
momenty ponuka ako istu formu rozptylenia popri
tazkych hutnych témach, ktoré sa v pribehu vyskytuju
najCastejSie. Romance zaroven davaju zaklinacovi -
postave aj hre - prirodzenu ludsku tvar. Na rozdiel
od inych RPG, ktoreé sa Casto ako Cert krizu vyhybaju
akymkolvek nadznakom milostnych scén, a preto
hrdinovia posobia ako bezduché stroje, sa autori
Witchera neboja ani tejto témy, ktora je pre ¢loveka
Uplne prirodzena a samozrejma.

Dalsiu kategériu tloh predstavuju zaklina¢ské
zakazky. Vystopovat  wyvernu Ci zabit netvora z

mociara sa oplati kvoli peniazom aj cennym nalezom
a trofejam. M6zZete sa pustit’ aj do hladania pokladov,
ku ktorym vas navedu stopy alebo odkazy. Mnohé
zadania pritom najdete v dedinkach a mestach na
vyvesnych tabuliach. Okrem toho je eSte krajina
posiata zaujimavymi miestami, ktoré prinasaju rychle
vyzvy a tie mozete plnit, ked’ prave pdjdete okolo
alebo si ich cielene vyhladate. Zahriiuju plienenie
taborov zbehov a likvidovanie hniezd priser
petardami, aby sa tam opakovane neliahli. Ale patria
tam aj Ccistky, pri ktorych vyhladite vSetky kreatury v
opustenej dedine ¢i kempe a na oslobodené miesta
sa okamzite vratia osadnici. Vidiet, ako sa
nebezpecna pustatina razom zmeni na centrum
prekypujuce Zivotom, je samo osebe dostatocnou
odmenou. Uloh je skutoéne mnoZstvo, permanentne
budete mat’ Co robit" a stale sa budu objavovat nové a
nové miesta s otaznikmi a vykri¢nikmi, kde cakaju
dalSie vyzvy. Zadania sa pritom pohodIne sleduju na
mape aj minimape s voditkami, vyznacenym cielovym
bodom alebo ohrani¢enou oblastou, kde sa nachadza

nieco dolezité.




Spestrenim postupu st minihry. Popri bitke na paste a mrazu sa sila kazdej jednotky v prvej linii u oboch
jazdeckych pretekoch je to predovsetkym trpaslicia hracov znizi na 1. Ak tam ma protivnik silné karty, ale
kartova hra Gwint. Hrat' sa da skoro vsade, staci oslovit” vy nie, mdzete razom dramaticky zmenit' situaciu a
nejakého Sampiona, ale aj bezného remeselnika. Hra sa odrazu uz neprehavate, ale vitazite.

0 peniaze aj noveé karty, ktoré sa ale daju aj kupit u

obchodnikov. Hraci predstavuju generalov a karty s Geralt ma r6zne moznosti, ako sa rychlo presdvat po
jednotky v ich vojsku, ktoré sa na striedacku vykladaju susi aj po vode. Po rozsiahlej krajine sa, samozrejme,
na hracom poli. Hrdinovia, zbrojnosi a kreatiry maju~ moze tdlat po vlastnych, ale pritom si kedykolvek
priradené Cisla, ktoré urcuju ich silu. Niekedy disponuju moze piskanim privolat  svoju vernd kobylu. Ta dokaze

aj Specialnou schopnostou, napriklad zvysuju cislo klusat’ aj cvalat, az kym sa jej neminie vydrz a potom si
spojencov. Jednotky sa podla svojho zamerania musi chvilku oddychnut. Zaklinac vie bojovat priamo v
(bojovnici, strelci, obliehacie) ukladaju do troch linii. sedle a v rozbehu sp6sobi aj smrtiace zranenia.

Cielom je vyhrat dve kola, pricom vitazi hrac, ktory na  Rizikom je, ze sa kon obklopeny divokou zverou splasi
konci dosiahne vacsie Cislo (sucet hodndt a Geralta pokojne aj zhodi na zem. Stvornohé priatelka
vsetkych jednotiek). Karty sa pritom vykladaju sa inak sprava logicky, napriklad ked zosadnete pri
dovtedy, kym sa obaja zUcastneni nevzdaju dalSieho  obydliach, zvycajne si nablizku najde napajadlo alebo
tahu. Znie to jednoducho, lenze situaciu radikalne seno. Vlastnosti kobyly, respektive jej pana, sa navyse

menia jednorazové schopnosti velitela kazdého hraca  daju vylepSovat’ doplnkami. Samozrejmostou je sedlo
a najma karty pocasia. Napriklad po pouziti Stiplavého ovplyviujice vydrz kona, ktoré doplnené taskami zvysi
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celkovu Geraltovu nosnost, takze sa vyhne pretazeniu.
Zviera sa menej plasi s klapkami na oc¢iach a méze
niest trofej (hlavu kreatury zo zakazky), ktora prinasa
nejaky bonus, napriklad viac skisenosti z dalSich

bojov. Geralt pritom nemusi pouzit len vlastného kona.

Pri potulkach mate aj prilezitost zicastnit sa
nenarocnych dostihov, kde treba prist prvy do ciela
stanovenej trate.

Okamzity presun aj na vzdialené miesta garantuju
znacky na razcestiach. Staci klikndt na drevenu tabulu,
otvori sa mapa a vyberiete si cielovl znacku na mieste,
ktoré ste uz objavili. Globalna mapa zobrazuje
jednotlivé zény - Belosad, kralovsky hrad, Velen,
Novigrad, Skelligské ostrovy a sidlo zaklinacov Kaer
Morhen. Po vstupe do oblasti vidite pekne rozkreslenu
krajinu, kde sa nachadzate. Okrem razcesti ukazuje
znacky uloh, vase vlastné znacky a pokusenim su
otazniky, ktoré oznacuju zaujimavé, ale este

neobjavené miesta. MOzZu tam byt  tabory zbojnikov a
zbehov, hniezda priser, vynimocné lokality Ci pozicie
zadani z vyvesnych tabdl miest. Medzi nimi su aj
magické miesta sily, kde sa pomodlite a ziskate nielen
docasny bonus k niektorému zo zaklinacskych
znameni, ale aj permanentne jeden bod na vylepsSenie
vasich schopnosti! Uz preto sa oplati zistovat, co
otazniky skryvaju.

Zaklina¢ nema problém ani s plavanim, a to aj cez
velké vodné plochy. Vie sa aj potapat a nad alebo
CastejSie pod hladinou neraz nachadza r6zne poklady,

ale aj topivcov - kreatury, ktoré sa mu snazia zabranit’

nadychnut’ a dostat’ nad hladinu. DIhSiu vydrz bez
vzduchu zaruci odvar Kosatka. Vo vode sa da pouzit’
kusa, ale nie mec ani iné zbrane. Rychlejsi presun po
mori a jazerach garantuju lodky.
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Na pobrezi sa nachadza mnozstvo malych ¢lnov s
plachtou, ktoré mozete priamo ovladat a krizovat vody
podla vlastného uvazenia. Vystupite kde chcete. Treba
si vsak davat’ pozor na kolizie, pretoze narazy CIn
poskodzuju a napokon sa méze potopit.

Z minulych casti sme uz zvyknuti na Specificky styl boja
a vyvoj zaklinaca. Aj tentoraz Geralt pouziva ocelovy
mec na boj s ludmi a strieborny na likvidovanie
monstier. Medzi nepriatelmi su vojaci, hrdlorezi,
otrokari a vSemozné monstra, preludy, prekliati,
elementali, hybridi, ale aj divoka zver, Co sa pripletie
do cesty. Niektoré potvory pritom maju Specialne
schopnosti - docasne vas oslepia, pred smrtou
vybuchuju a podobne. Zasiahnete ich rychlym alebo
silnym uderom, mdzete blokovat vypad nepriatela aj s
naslednym protittokom, uhnut sa, a dokonca pouzit
zbran aj na koni. Doplnkovou vybavou je kusa a
vybusné petardy. Efekt Uderov zvysuje stlpajuci
adrenalin a obcas si vychutnate brutalne finise s
odseknutou hlavou. Zbrane a kusy oblecenia sa daju
vylepsit runami a inymi vecickami, ktoré sa vkladaju do
slotov. Pouzivanim sa predmety kazia a treba ich

opravit' naradim alebo u kovaca. Kovaci ale dokazu
ovela viac. Ked nazbierate potrebné suroviny a mate
nakresy, majstri vam zhotovia pokrocilé materialy a z
tych potom aj celé kusy vybavy a zbrani. Tie najlepsie
chutovky ale dokazu zhotovit len neozajstni odbornici.
Kovaci navyse aj rozoberu nepotrebné veci na kdsky,
ktoré mozete pouzit' pri vyrobe inegj veci.

Geralt ako spravny zaklina¢ pouziva aj rozne odvary a
napoje. Tie si ale dokaze zhotovit' sam. Hodia sa hlavne
podporné elixiry, ktorymi Geralt regeneruje svoje
zdravie alebo mu nakratko zlepsSuju reflexy, zvysuju
silu, umoznuju vidiet v tme. Pri uzivani docasne
zvySuju toxicitu, ale aj na jej zniZenie je odvar zvany
Biely med. Alchymistické menu je podobné ako
remeselné. Ked' ma Geralt potrebné prisady a bylinky,
ktorych je v krajine nedrekom, zhotovi substancie,
odvary, petardy alebo oleje, ktorymi potiera mece a
docasne zvysuje ich Ucinok (podobne ako brisenim pri
kovacskej dielni). Zaklinac ma dva aktivne sloty na
odvary, dva na petardy a par slotov v taske. Tieto veci
sa daju obmienat’v inventari a potom aktivovat’
samostatnymi klavesmi alebo vyvolanim kruhového
menu.




Protivnik
Nilfgaardska fise

Geralt
Severni fiSe

[Escape] Vzdat hru

,,\-:;Jasné obloha

“Sviti slunce, Dromle! Sviti slunce! Mozna
jesté mame néjakou nadgji..."

Jasna obloha

&

Odstrani véechny Gginky karet pogasi (Stiplavy mraz, Neproniknutelna mlha,
Prudky dést).

Zaujimavostou je, ze kazdy elixir ¢i petardu staci
vyrobit len raz a potom uz zostane permanentne v
inventari, aj ked sa limitovany pocet davok (1 -3)
minie. Po meditacii, kde si hrac nastavi cas odpocinku,
sa minuté odvary (a vybusniny) automaticky doplnia
pomocou alkoholu. Ktoré prostriedky s vhodné na
priseru, Co sa prave postavila Geraltovi do cesty,
ukazuje prakticky bestiar.

Nedielnou sucastou zaklinaca su aj znamenia, ktoré
moze zosielat v boji, ale uplatnia sa aj mimo neho.
Aard je vyboj kinetickej energie vhodny na omracenie
aj rozbijanie dveri Ci krehkych murov. Igni vyvola ohen,
spali protivnika aj jedovaté vypary, zazne fakle. Yrden
vytvori magicku pascu, ktora hlavne spomali obete v
jej dosahu. Quen vyvola uzitocny ochranny stit. Axia
ocari mysel nepriatela, ¢im sa z neho v boji stava lahky
ciel a v dialégoch to pomaha presvedcit’ osloveného,
aby spolupracoval, nebol agresivny alebo povedal
vsetko, Co vie. Znamenia sa daju opakovane pouzivat,
len niekolko sekind trva, kym sa zregeneruju. Cas
regeneracie ovplyvnuje aj trieda vyzbroje.

Q Vzdat hru Podrobnosti

Zaklina¢, samozrejme, ziskava skdsenosti a kazdy novy
level prinesie aj jeden cenny bod na vylepsenia.
Zdokonaluju sa talenty rozdelené do Styroch kategorii:
Sermiarstvo, znamenia, alchymia a globalne
schopnosti. Vacsinou obsahuju po pat’ prvkov, ktoré
sa daju individualne rozvijat na niekolkych stuprioch
(postupne sa odomykaju) a ich efekt sa da este
znasobit. Takto sa Geralt trebars nauci odrazat’
nepriatelské Sipy mecCom a na vyssej Urovni nimi
navyse trafi Utocnika. Znamenia zas dostanu
alternativne rezimy, cize napriklad Axia v boji dokaze
zo zameraného nepriatela nakratko urobit spojenca.
Quen vytvori velmi uzitocny stit, ktory vas po zasahu
nepriatela lieCi. Vylepsené odvary su Ucinnejsie a
menej toxicke. Lenze nestaci len investovat’ body.
Aktivne su len tie vylepSenia, ktoré vlozite (spolu s
mutagénmi) do slotov schopnosti. Takychto otvorov je
na zaciatku len par a dalSie sa spristupnuju na vyssich
leveloch. To znamena, ze najskor toho vela nevyuzijete
(nastastie sa schopnosti v slotoch daju menit), ale
neskor sa vase moznosti slusne rozsiria a vyrazne sa to
prejavi najma v boji.



Tvorcovia sa vSak okrem Geralta venovali

aj individualite a Specifickym prejavom inych
postav. Narazite na rozne osobnosti s velmi dobre
vykreslenymi charaktermi, ktoré nemusia byt
jednoznacne kladné alebo zaporné. Napriklad
kontroverzny Dijkstra, s ktorym sa Geralt stretol
uz v minulosti, je typicky mafian a ironicky grazel,
pri ktorom sa miesa antipatia so sympatiou. V
istych momentoch ho budete neznasat, ale ked’
odhali svoju ludsku stranku, mozno si ho dokonca
oblUbite. Celkom inak pdsobi Triss, pri ktorej to
skratka poriadne iskri, hoci sa snazi potlacat’ city a
jej opakom je drsne Sarmantna a navonok
chladna Yennefer.

Pri potulkach krajinou zazneju r6zne narecia
podla toho, v ktorom regione sa nachadzate a s
kym debatujete. Specifické st vyrazové
prostriedky spodiny v meste, pri ktorych neraz
zazneju skutocne tvrdé nadavky. Pobavi slang
trpaslika Zoltana s jeho neopakovatelnym

humorom. V dialégoch je spravidla niekolko
moznosti. Nie privela, ale rozhovor mézete
usmernit a neraz ponuka zasadné volby, ktoré
ovplyvnia dalsi priebeh udalosti. Vo vybranych
momentoch musite odpovedat v priebehu
niekolkych sekind, inak vsak mozete v pokoji
zvazit’ svoj vyber. Nielen jazykovo menej zdatnych
jedincov potesi kompletny preklad textu do
¢eského jazyka. Cestina si zachovava skvely
rozpravacsky styl (a drzi sa pévodnych mien -
napriklad Triss Ranuncul, nie Merigold ako v
anglickom dabingu) zo Sapkowskeho knih a
neokolkuje ani v pripade vulgarizmov, pri ktorych
by sa mnohi Cervenali. O benevolentnom pristupe
svedci aj oznacenie jedného zo zaporakov - meno
Zkurvysyn Junior zaznie (respektive je napisané)
Casto a rychlo zistite, Ze si ho jeho majitel plne
zasluzi.

Hra kladie d6raz na detaily, ktoré v inych hrach
zostavaju nepovsimnuté. No prave tieto drobnosti
neraz priblizuju hru k realite. Pozoruhodna je
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mimika postav, ktora dava najavo ich naladu ci naviguje. Narazite aj na nejaké mensie bugy, ktoré ale
prekvapenie. V noci vacsina ludi spi a necCakajte, Ze pri tvorcovia promptne odstranuji. A mézeme sa

nakove narazite na kovaca. Z mftvol vypadavaju pozastavit’ aj nad grafikou.

logické predmety, Co znamena, Ze z vlka ziskate maso
Ci kozu, ale nie mec alebo topanky, o je bezny
nezmysel v MMO, ale aj niektorych tradicnych RPG.
Kona, ktory sam zajde ku krmivu Ci vode, sme uz
spominali. Tvorcovia vsak idu eSte dalej. Geraltovi
pocas putovania rastie brada! Moézete ist k holicovi, . ) B .
zmenit' si U¢es a dohladka sa oholit, no po niekolkych otvorenom priestore sa podla regionu vyskytuje

, . . .y TN odlisna flora a fauna, v pribytkoch je mnoho
hernych dnoch ma zaklina¢ znovu Sedivé fuziska a ) ) P yv J B
bradu vybavenia, mesta prekypuju zivotom a hemzia sa tam

stovky ludi - s priam epické. Zmeny dna a noci ukazu
krajinu v réznych podobach, vsade je plno objektov,
nevsednych zakuti, lokality ani ich Casti sa neopakuju.
UZasné st zmeny pocasia - najma ked' zdri barka a
stromy sa ohybaju pod napormi vetra, vyzera
prostredie velmi autenticky. Hoci je krajina skutocne
rozlahla, hra vobec nevyuZiva rusivé nahravanie,
pri_ktorom by ste museli Cakat na nacitanie dat. Ani
pri vstupe do budov i jaskyn. Vsetko je plynulé,
Ziadne vynutené prechody a prestoje.

Hra vyzera Uzasne, aj napriek tomu, Ze sme pred par
rokmi videli este o nieco krajsiu verziu Zaklinaca Il a
tvorcovia v tomto smere trochu polavili. Neskutocne
rozsiahla krajina je velmi detailne spracovana. V

Nie vSetko je ale v hre perfektné. Velmi ojedinele, ale
predsa, sa postavy zaseknu o nejaky objekt alebo
stoja nad zemou. Al je dobra, no v istych momentoch
posobi trochu kfcovito, hoci inak postavy celkom
dobre reaguju a spolahlivo vykonavaju bezné denné
cinnosti. Inventar je sice rozdeleny na niekolko
kategorii, ale aj tak som obcas nevedel, kde mam
ktory predmet hladat, najma ak ich uz bolo mnoho.
Vodiaca Ciara pri aktivnej Ulohe vas obcas zle




Viditelné loadingy su len pri nacitani novej hry
alebo nahravani ulozenej pozicie (v hre je
automatické a vlastné ukladanie aj quick save). A
tieto momenty tvorcovia vyuzili na nahovorené
scény s rekapitulaciou nedavnych udalosti.

Aj postavy vyzeraju vyborne a autenticky a
tvorcovia nimi nesetrili. Geraltov vzhlad sa meni
podla pouzitej vybavy. Dopinaju to vydarené
efekty, napriklad aj mokré oblecenie a tvare, ktoré
sa lesknu od kvapiek dazd'ovej vody. Doplnkové
animacie su posobivé. Len pri pohlade na
perfektne vyformované tvare, na ktorych vidite

aj najmensie vrasky, posobia hranaté obnazené
plecia na miestach, kde by mali byt pekné jemné
obliny, dost’ rusivo. Sem-tam si vSimnete aj chyby
v texturach. Atypicka farba Garaltovych zreniciek
suvisi so zaklinacstvom, ale mozno sa zamyslite
nad tym, preco maju niektori bezni ludia zlté oci.

Celkovo vsak hra vyzera naozaj Uchvatne a
o 3 antasticky soundrack, vratane

K tomu a3

Pocitajte aj s kvalitnym dabingom, pricom
nahovorené su vSetky postavy. Zaklinaca spustite
na ultra nastaveniach aj na stredne vykonnej
zostave, hoci vtedy musite pocitat' s poklesom
fps. Pomer vykon - kvalita je vel'mi priaznivy a s
nizSimi nastaveniami by nemal byt problém
rozbehnut hru aj na slabsom PC. Celkovo klady
natolko prevazuju, Ze uvedené chybicky (nielen v
grafike) hre velkodusne odpustite.

Mozno sa vam recenzia zda prilis rozsiahla, jej
dizka véak zodpoveda masivnemu obsahu hry.
Zaklinac 11l sa neda opisat’ v niekolkych
odstavcoch a nedokoncite vsetko v priebehu
niekolkych dni. Potrebujete na to niekolko
desiatok hodin, ¢o u beznych hra¢ov méze
predstavovat’ tyzdne, ale pokojne aj mesiace.
Tony mensich ¢i vacsich uloh zaberd mnoho casu
a ked' si budete mysliet, ze ste na konci, hra
naberie druhy dych a este pokracuje - a potom
expanziu. Okrem mnoZstva

é uz do hry zacali prib

pridavok, ktory ma b

.7
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dostupny v oktobri. Takze hru po dokonceni urcite

neodinstalujte. Radsej si vychutnavajte vedlajsie ulohy, HODNOTENIE
ktoré vam este zostali a mozete ich plnit aj po zaviSeni

nosného pribehu.

Zaklinac 11l je epicky, drsny, vesely aj smutny, chvilami + masiyﬂy, detailn,e spfacovan),’/ svet Zaklinaca s
vulgarny, ale aj romanticky. Nie je to bezchybna RPG, ale tonami premyslenych Gloh a vyziev

N . . . + velkolepé epické dobrodruzstvo
k dokonalosti jej vela nechyba. Hra chyti a uputa ako + Ciri Yer?nefsr .

knizny bestseller alebo filmovy trhak. Ma drobné + velmi dobre vykreslené charaktery postav
nedostatky, no tie sU prevalcované gigantickym obsahom, + kartova hra Gwint
ktory ale nie je samoucelny a vsetko, ¢o tvorcovia do hry + vyborny cesky preklad

+ mnozstvo bezplatnych DLC

vlozili, ma svoj zmysel a opodstatnenie. Zaklinac je + romantické a milostné scény

jedinecny, a pritom neuveritelne ludsky. Neobmedzuje sa
na strojové plnenie Uloh, ale dava priestor aj citom a - drobné chybicky, ktoré hre aj tak odpustite
emociam (so Stipkou erotiky) a odzrkadluje zivot s jeho
dobrymi aj zlymi strankami, jedinecnymi udalostami aj
vsednymi momentmi. A prave preto pdsobi hra tak
prirodzene, a pritom vynimocne a to robi zo Zaklinaca
desiatkovu hru.

Branislav Kohut



54

TECHNOBABYLON

KYBERPUNKOVA DYSTOPIA

PLATFOiMA: PC
VYVOJ: TECHNOCRAT GAMES
STYL: ADVENTURA

Retro adventury z produkcie Wadjet Eye Games maju
hned’ niekolko charakteristickych znakov. Okrem
pixelovej grafiky a Specifického spracovania je to aj
kvalitny pribeh a putavo prezentované rozuzlenie,
ktoré dokaze ponuknut” hracovi casto silnejsie
pohltenie ako herné blockbustery. Séria Blackwell
alebo skvelé Gemini Rue, Primordia, Resonance Ci
nedavne Golden Wake su zarukou kvality a poctivej
zabavy.

Novinka z dielne Technocrat Games nie je Uplne
necakanym zjavom na adventurnej scéne. Pvodne sa
Technobabylon objavil v roku 2011 ako epizodicka
adventura. Zrealizovany napad na prepracovanie a
doplnenie pomerne zaujimavého dielka mame teraz
pred sebou na pitevnom stole. Nebudeme sa v
leziacom tele len tak ledabolo hrabat” ako v sobotnom
hrachovom privarku, ale pozrieme sa mu detailne do
utrob. SU az necakane lahodné, hoci niekde obcas
badat rakovinovy zarodok.

K

V prvom rade necakajte ziadnu ,light” verziu
adventurenia. Nik vas nebude vodit’ za rucicku,
ukazovat vam, ¢o mate vziat' a bozskym IuCom svetla
nabadat, kde dany predmet pouzit. Absencia
zobrazenia napovedy alebo Co i len aktivnych
predmetov je len zaciatkom. Na zaver maratonu sa
nepreklikate ako v interaktivnych novelach od Telltale,
ale dialégov sa nacitate (a napocuvate, hoci Uroven
kvality hovoreného slova je, samozrejme, vzhladom na
nizSiu hodnotu produkcie o kdsok nizsia ako pri AAA
tituloch) azaz. Kazdu vetu nebudete hltat, no zaroven
vam nebude pripadat’ v nicom tato vypln dystopického
univerza ako zbyto¢na vata, ktora by mala len vypifiat
hluché miesta. Dialogov je hromada, ukecana je hra
poriadne. Inak tu mame pokojné klikania v retro Style -
a nielen grafikou, ale aj hernymi prvkami.

Uroven hadaniek nie je vzdy $pecificky logicka a neraz
sa zaseknete na bezvyznamnom probléme. Méze za to
aj samotné uvedenie do futuristického sveta. Je Uplne

jedno, ¢i sa piSe rok raz-dva-tri alebo sa toho vsetkého
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uz mozno ani nedozijeme. Svet buduicnosti je vsetko,
len nie ruzovy. Depresivne temny, bez akejkolvek
nadeje na lepsiu buddcnost, kyberpunkovo
pretechnizovany, s este vacsimi rozdielmi medzi
arogantnymi bohatymi a zivoriacou chudobou.
InSpiraciu vyvojari Cerpali nielen zo Stephensonovho
Snehu, ale napriek mnohym klisé je to Uplne jedno.
Zapletka a celé pribehové pozadie je decentne
odkryvané a dokaze pohltit” postupne sa odhalujucimi
krivkami sprisahania.

Viacero ovladanych postav, tym padom aj hrdinov, je
uz trademarkom projektov, ktoré zastresuje Wadjet
Eye. Inak tomu nie je ani v pripade Technobabylonu.
Ako sme uz vyssie uviedli, rozdiely medzi financne
zabezpecenymi vrstvami [udi neustale narastaju - ti
bohati si uzivaju vo svojich sklenenych palacoch,
megakorporacie im prinasaju neuveritelné zisky. Avsak
ani stredna vrstva, existujuca v zaslepenom bezpeci
pod ochranou umelej inteligencie Central vo
futuristickom megameste Newton, nevedie

»a

.
LF
plnohod y zivot ako ho pozname dnes. Ale
nevedia o tom, ze su riadeni gigantickym
mechanizmom prikazov a obmedzeni. Rozpravku o
stade oviec nasledujucich slepo prikazy ,tam zhora”
vam netreba obsirnejsie vysvetlovat.

Absolutna spodina, tvoriaca najvacsie percento vsetkej
populacie, uz tradi¢ne holduje smrtiacim drogam. V
pripade Technobabylonu sa nejedna o nelegalne
svinstvo. Uniky do alternativnej reality, virtudlneho
Trance-u, su ukazovatelom toho, kam v rebricku
hierarchie vlastne patrite. Na uplné dno, kde si nad
vasou zubozenou telesnou schrankou kazdy
znechutene odpluje. Zavislost’ na svete stvorenom z
jednotiek a nul sa stava konecnou pre mnohych: radsej
prezivaju v interaktivnom prostredi, ako by sa mali
trapit’ v skutocnosti. Do reality sa potom podaktori
zabudnu vratit. A mozno ani nechcd: malé byty, Ci skor
len izby, umelé jedlo vytvorené pristrojom na stene,
Spina, Ziadna vidina zlepsenia, no pokraCovat by sa
dalo este peknych par minut.
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Do sveta Technobabylonu nazriete z oboch stran
barikady. Na Trance zavisla Latha Sesame sa takmer
stane obet'ou bombového atentatu. Snazi sa,
samozrejme, prist' na to, odkial vietor fuka. Neveri
nikomu, ni¢ nema a skutocny zivot je pre nu len
potacanim sa medzi obskurnym zivorenim a nutnym
prijimanim potravy. Specialny agent futuristickej policie
Charlie Regis zas patra po atentatnikovi, no zaroven vo
vnutri a neskor aj nahlas bojuje proti umelej inteligencii
Central, ktort z duse nenavidi a nedokaze sa podriadit’
systému. NiecCo za tym bude a odhalenie davnych pricin
otvara postupne, o to vacsiu snahu nan vynalozi, hlavne
ak je do nelegalnej c¢innosti nechtiac zatiahnuty. Jeho
partacka Max Lao sa taktiez snazi zabudnut na svoju
pokutnu minulost. V sluzbach zakona stoji presne na
hranici: chce sa odvdacit systému, pretoze jej dal Sancu,
pre svoj vek ovlada technologické novinky, ktorym
Charlie prilis neholduje a zaroven stale uznava ludskost’
pred totalnych technokratizmom. Aby sme neprezradili
mnoho, budete musiet’ tahat partaka z problémov a
zistite... ale to vas uz potom zapletka nepusti zo svojich
pazurov.

Jednotlivé pribehové linie sa citlivo prelinaju a postupne
otvaraju dvere katastrofickému scenaru dystopickej
buducnosti. Podobnost’s Orwellovym 1984 spociatku
nie je az taka markantna. Na prvy pohlad tieto svety nie
su az také podobné. Lenze v dobe, kedy vynikajuce

au again, my dear. “\
f

dielo Orwella vzniklo, sa o sucasnej
pretechnizovanosti mnohym ani
len nesnivalo. Cena zivota je
minimalna, zachrana spolocnosti je
Ubohou fatamorganou. Clovek uz
nie je clovekom, socializovanie je
odsuvané do Uzadia vyuzivanim
androidov. Ani ten clovek Uplne
dole, pachnuci a valajuci sa vo
vlastnych vykaloch, ani ten tréniaci
v absurdnom prepychu, nema
ziadnu ludsku hodnotu. Celkova
atmosféra ma napriek pixelovému
spracovaniu vynikajuce podmienky
pre podmanenie si hraca. A dari sa
jej to.
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To, ¢o vas bude mozno az
zbytocne rusit, je narocnost’ - teda nie obtiaznost, ale
skor nutnost’ preniest’ sa cez moderné adventury, ktoré
pomahaju na kazdom kroku a ukazuju cestu.
Subjektivne to zapor je, no v konecnom dosledku sa
maloktory zakys postara o znechutené vypnutie hry. Do
desiatich kapitol rozdeleny pribeh zbytocne nekluckuje
a nenecha vas bludit po mnohych obrazovkach.
Uzavretie v komornom prostredi umoznuje preklikanie
vsetkého na vsetko: vybrané predmety z inventara sa po
neldspesnom pouziti nevratia spat’. Len skoda, Ze
postupne pozbierate viac veci a musite v inventari
umiestnenom v spodnej Casti obrazovky zbytocne
rolovat. Casto pomoze pokec s ostatnymi NPC na
scéne, kde sa vam otvori nova moznost' komunikacie
alebo v pripade Sesame sa vyberiete do Trance-u a
otvorite si cestu ,z druhej strany”.

Tapat by ste mohli pri nie prave logicky vyzerajicich
kombinaciach predmetov. Vzhladom na futuristicke
pozadie netusite, na Co vlastne dana vec sluzi, ¢o vsetko
sa s Nou da spravit alebo ste v pixelovom pekle nieco
prehliadli. Absencia zobrazenia aktivnych predmetov
zamrzi, ale je to len vec zvyku a po hodine hrania vam
Smejdenie kurzoru po celej obrazovke vlezie pod kozu.
Ako pred mnohymi rokmi. Da sa to uhrat, ale plynulost’
hrania tfpne. Tazko vdm napadne, ze pomocou
Specialneho cooling gelu ohrejete kost' z vypitvaného
tela a tuto nestabilnd kombinaciu pouzijete ako
efektivnu bombu na sabotaz. Alebo mozno ano a len



my sme daco prehliadli. V. mnohom pomozu stale
aktivne témy rozhovorov: je ich len niekolko a vidite
ich do momentu vyrieSenia problému. Preco
nemdzete pouzit amputovanu ruku na spristupnenie
skeneru? Asi preto, ze skener vyhodnocuje nielen
otlacky prstov, ale aj teplotu hnatu. Hmm, v inventari
mame uz spominany cooling gel... Potom to uz ide
samo.

Technobabylon je retro adventdrou vo vsetkych
aspektoch. Nielen spracovanim, to mdze, samozrejme,
mnohych automaticky odradit, ale bola by to skoda.
Nie je to rychla jazda ako v dneSnych adventurach, ale
trochu toho namahania sedej kry mozgovej (alebo
niekedy skor ukazovaku na myske) nikomu prilis
neuskodi. A to na priblizne 15 hodin. Délezita je
atmosféra a zapletka, ktora je podana vynikajico. Ma
to chyby, obcas by sa patrilo scenar trochu upravit,
rozsirit" a inde zas okresat, no ako celok ide palec
jednoznacne smerom nahor. Na Technobabylon
nebudeme roky spominat” ako na prelomovy projekt.
Skoér ako na celkom fajn zabavu, letny paperback s
tuctovym pribehom, prijemné dovolenkoveé citanie pre
nenarocnych.

Jan Kordos

Thenliguesslidhavetol slopyou slopping me

stoppinglyou sloppingme?

+ putava zapletka
+ dobre napisané dialogy
+ vyvojarsky komentar pocas hrania

- pixel hunting
- nevyrazny dabing
- nedostato¢né usmernovanie hraca
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RECENZIA

Minulorocny Titanfall a tohtorocny titul Evolve

dokonale ilustruju sucasnu situaciu multiplayerovych
strielaciek. SU to naozaj kvalitné hry, ktoré prinasaju
mnozstvo zaujimavych a sviezich napadov, no aj tak
obe po Uvodnom boome hracov skoncili len s relativne
malou skupinou vernych fanusikov, ktori sa k nim
kazdy den vracaju a ten zvySok sa presunul inam.
Podobny osud ma mnoho hier, ktoré by niektori hraci
vyvazili zlatom, no aj napriek dobrym predajom

a vysokym hodnoteniam si nakoniec vymedzili
pomerne Uzku skupinu hracov, ktorym su urcené.

Novinka Splatoon si ,vyarendovala” svoje publikum uz
dopredu, este predtym, nez vObec vysla. Nepokusa sa
oslovit fanusikov modernych vojenskych konfliktov,
ako je Battlefield alebo Call of Duty. Nechce sa
stvarnenim priblizit realite, ponuknut velké mapy,

vozidla a ani megalomansku akciu. Prave naopak,
stavia na jednoduchosti. Chce sa vratit spat’ v ¢ase

a opat objavit zaner arénovych strielaciek v ich
najCistejsej podobe, aj ked teda uz z prvych obrazkov
vam je zrejmé, ze to nie je Uplne obycajna arénovka.
Zaroven ale dokazuje, ze Nintendo nie je len Mario

a Zelda a v Splatoone ma jednu zo svojich
najzaujimavejsich novych znaciek za posledné roky.

Mohli to byt akékolvek tvory. Nintendo sa pri vyvoji
dokonca povodne pohravalo s myslienkou inych
zvierat. Z nejakého dévodu vsak nakoniec skoncili pri
kalmaroch a aj ked sa toto rozhodnutie méze zdat’
podivné, v hre funguje dokonale. A vlastne su tieto
postavicky aj velmi milé, kedze s ich dizajnom sa niekto
poctivo pohral. A po niekolkych dlhych droch hrania
vam bude jasné, Ze to je pripad celej hry. Kazdy jeden



moment, ked'si poviete, ze este jednu poslednu hru
a potom to uz naozaj vypnete, predstavuje kus
poctivej roboty, autori si vas omotali okolo prsta a vy
ste im za to vdacni, lebo sa bavite tak, ako uz dlho

nie.

Svet Splatoonu je plny réznorodych mladych a akcne
nabitych kalmarov a hyri na kazdom kroku. Je
jednoduché sa don okamzite ponorit a ked' sa tak
stane, ani sami nebudete vediet, ktord z moznosti hry
budete chciet objavit' najskor. Obligatne
predstavovanie jednotlivych hernych mechanizmov a
ich Casti sa nesie v zabavnom a odlahcenom duchu.
Vy chcete ist hned do akcie, autori vas ju chcl naucit,
no nie pritom otravit. A potom su tu este dve rosnicky
(nie skutoCné zaby, stale su to kalmary), ktoré vas
privitaju pri kazdom spusteni hry a predstavia vam
vSetky aktualne novinky.

Pre hru je typicka dynamika a Zivost jej sveta.
Nenarazite tu na ziadne strnulé menu ani nic
podobné. Namiesto toho vas po spusteni hodi na
mensie namestie. Nie je prazdne, prave naopak.
Hemzi sa postavickami ostatnych hracov z celého
sveta. Hracov, s ktorymi ste hrali, no aj Uplne cudzich.
Ich postavy sa po namesti prechadzaju, ako keby sa aj
navzajom rozpravali, pripadne sedia na lavicke

a kyvaju nohami. Akoby ich vtedy skutocne aj niekto
ovladal. Je to vSak len akasi manifestacia komunity.
Komunikovat's nimi priamo nemozete, no mozete si
pozriet ich profil a od dilera v bocCnej ulicke si splasit’
nejaké Specialne vybavenie, ktoré bezné obchody
neponukaju.
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Len Skoda, ze hra neobsahuje ziaden chat. So
spoluhracmi tak komunikujete len jednoduchymi
predpripravenymi povelmi, ktoré su vsak velmi dobre
spracované vizualne. Ak napriklad jeden z vas potrebuje
pomoc, vyda nielen povel, ale vSetkym spoluhracom sa
zobrazia Ciary, ktoré vas k nemu navedu.

Po niekolkych zapasoch ste sa uz v hre ostrielali -
doslova, mate dostatocny rank na nakupy a aj na
ranked zapasy. Najskor ale skocite do obchodov.
Zakladna zbran nie je zla, no nemusi vyhovovat’
kazdému hracovi. V obchode si postupne mozete
spristupnit’ 17 dalsich, ¢o predstavuje naozaj Siroku
ponuku od samopalov, cez brokovnice, sniperky, az po
valCeky na malovanie. S kazdou sa Styl hrania trochu
liSi. Maju iny dostrel, iné minanie atramentu a aj
vyuzitie. S valcekom pokryjete velky kus mapy, no uz

z vacsej dialky ste relativne lahkou koristou. Sniperka
dostreli daleko, no dlhsie sa nabija a pre hraca

s rychlym blasterom ste len jednohubkou. S blasterom
vSak mate len kratky dostrel.

Vyber primarnej zbrane ovplyviiuje sekundarnu zbran,
ktora sa vam dostane do ruk. Zvacsa su to vsak rézne
granaty, bomby, miny, postrekovace alebo torpéda.
Teda zbrane, ktoré jednym vybuchom pokryju vacsiu
Cast’ plochy ako strelba. Ak v boji ziskate poriadnu
porciu Uzemia, moZete si docasne spristupnit’ aj
Specialnu zbran. 8 typov je dostatok a dokazu poriadne
zamiesSat karty v hre. Inkzuka ma silu aj dostrel,
echolokator v boji taktiez ocenite, Kraken vas premeni
nachvilku na Krakena a su tu aj dalSie chutovky.



Svojmu hernému Stylu dokazete prispdsobit nielen
zbran, ale aj postavu. V Uvode si vyberiete pohlavie

a urcite zakladné vizualne Crty, aby po bojisku nebehal
nikto taky isty ako vy. S peniazmi za zapasy vsak
prichddza moznost kupit' si ¢iapky, oblecenie a topanky.
Vsetky tie veci umoznuju dalSie vizualne Upravy
postavicky, takze si pokojne mozete dat’ slichadla,
zimnu vetrovku a motorkarske topanky. Hlavne si vSak
takto dokazete upravit’ vlastnosti postavy. Moze
rychlejSie behat alebo plavat, mat rychlejsi respawn Ci
pomalsie minat” atrament. MoZnosti je aj v tomto
ohlade vela, pocet kombinacii a variabilita obrovska.

Vybrali ste si to, Co vam najviac vyhovuje a ide do
tuhého. Budete bojovat o svoje meno v ranked
zapasoch. Zacinate zhruba v strede a vasim cielom je
Splhat hore. No tentoraz sa musite pripravit na iny
herny rezim. Aj v Splat Zones proti sebe stoja dva timy
po 4 hracoch, no je vyrazne aknejsi a zamerany na

konfrontacie na malom priestore. Je to atramentova
variacia na King of The Hill, kedy bojujete o konkrétne
Uzemie na mape. To znamena mnoho obeti na oboch
stranach, kym jeden z timov nebude drzat’ Uzemie
dostatocne dlho. No taktiez si musite davat’ pozor na
penalizacie, ak o uz obsadené Gzemie pridete.

Dva multiplayerové rezimy sa sice mézu zdat' malo (aj
tu postupne pribudnu dalsie), no rozdiel je velky. Kazdy
sa hra inak, v kazdom musite k boju pristupovat inym
stylom a mozno aj s inym vybavenim. Nie su vSak
vSetko, o Splatoon ponuka. Je tu singleplayer kampan,
kde sa stanete hrdinom v boji proti chobotniciam. Pred
vami je 5 svetov, kazdy s niekolkymi levelmi a subojom
s bossom v zavere. Akcia sa tu kombinuje so skakackou
a trosku z toho citit inSpiraciu 3D mariovkami, no
postupne prituhuje a pri strelbe musite celit’ Coraz
narocnejsim prekazkam a silnejsim nepriatelom.




Neskor sa naucite kizat na lu¢och atramentu, lozit
po meniacich sa stenach a podobne. Samotnou
kategdriou su bossovia. Kazdy je iny, ich slabiny
najskor musite odhalit a potom vyuzit. Aj ked' aj tu
plati pre Nintendo svaté pravidlo troch.

Par hodin sa zabavite v singleplayeri, no hlavne sa
zdokonalite ako v akcii, tak aj v platformingu.
Singleplayer ma vlastnu vybavu a moznosti, ¢o
taktiez dokazete zdzitkovat v multiplayeri. No jeho
clenité levely su od online hry oddelené. Na
multiplayerovych mapach si vsak viete zahrat aj
lokalne 1vs1. Jeden hrac hra na TV, druhy na
GamePade a bojujete spolu o body z nicenia
balénov, ktoré sa po mape nahodne rozmiestriuju.
Ak vas super dostane, o body prichadzate. Je to sice
najmensi z hernych rezimov, no jeho pritomnost’
taktiez potesi a zabavi.

Splatoon prichadza s pomerne Sirokou amiibo
podporou, pricom pridanie postavicky do hry vam
odomkne az 60 extra misii, no zvacsa su to len
singleplayer misie s inymi podmienkami (napriklad
ich musite prejst iba s valcekom). Za ich splnenie

vsak ziskate nové vybavenie, Specialne zbrane

a podobne. Squid Jump je retro minihra v 8-bitovom
Style, ktord som uz spomenul. Mézete ju vsak hrat’ aj
v lobby, ked vam hra hlada dalsich hracov do hry,
o prijemne skrati cakanie v honbe za ¢o najvyssim
skore. Samotné online lobby je stabilng, rychle a bez
chyb, ¢im podciarkuje paradne zvladnuty sietovy
kod. Hracov rozdeluje podla urovne do timov

a vyvazuje ich pomerne slusne, aj ked obcas to ma
este chyby. Najvacsim problémom vsak je, ze sa z
lobby neda len tak odist. Ak si chcete napriklad
zmenit vybavenie do dalsej mapy, musite ho Uplne
opustit'a potom si dat” hru vyhladat  znova.

Z hladiska grafiky hre niet o vytknuat. Splatoon
vyzera vynikajuco. Wii U nema vykon na rozdavanie,
no kazda jedna jeho kvapka sa tu vyuziva

v prospech hry, ktora sa hybe skvele a pritom je plna
detailov, ktoré najskor ani nepostrehnete. Ale ked' sa
uprostred bojov zastavite na jednej z map

a vSimnete si meduzy vystavené vo vyklade
obchodu, uvedomite si, kolko hre autori venovali
usilia. VSetky mapy su navrhnuté s citom pre detail

a vyvazenie, aby mali oba timy rovnaké Sance.

;i}ozgz
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NESTASTIE V HORACH

PLATFORMA: PC
VYVOJ: IMGN.PRO
STYL: SURVIVAL

RECENZIA

PiSe sa rok 1959. Skupina desiatich ruskych turistov sa
vydava na velmi narocnu cestu do chladného pohoria
Ural, na miesto zname aj ako Mftva hora. Nejde pritom
o ziadnych novacikov, ale skusenych ludi, ktori maju s
narocnym prostredim vel'mi dobré skusenosti. Aj preto
si pri planovani trasy zvolili jednu z najobtiaznejsich
ciest, pricom ich cielom bolo vyliezt" az na horu
Otorten.

Ocakavana cesta sa zacala 25. januara, ked' dorazili
vlakom do jedného z ruskych miest na Urale. Kratko

potom sa vsak jeden z ¢lenov vypravy musel vratit spat’

a svoju cestu zrusit' kvoli zdravotnym problémom,
ktoré mu nakoniec zachranili zivot. Cesta prebiehala az
do 1. februara bez vacsich problémov a podla planu.
Cez den sa turisti priblizovali k cielu, pricom ich na
ceste zastihlo velmi nepriaznivé pocasie. A tak sa
rozhodli mierne odbocit’ z vopred urcenej trasy, ¢o si

ale nasledne rozmysleli a na mieste zalozili taborisko.
Nasledujicu noc sa vsak stalo nieco, ¢o sa dodnes
nepodarilo objasnit’. Jeden z ¢lenov vypravy mal po
navrate poslat telegram s tym, ze su v poriadku. Ked'sa
ale nikto nehlasil, na miesto bol vyslany zachranny tim,
ktory postupne objavoval mrtve tela jednotlivych
&lenov vypravy. Co véak stalo za smrtou vietkych
deviatich turistov, je zahadou. Okolo taboriska bolo
vidiet' stopy, akoby pred niecCim v panike utekali, ¢o
potvrdzoval aj fakt, ze niektori z nich sa na Utek vydali
bosi. DalSie teld boli najdené pri nedalekych stromoch,
na ktorych boli stopy [udskej koze. Co teda opat znadi,
Ze sa v panike snazili pred nieCim vysplhat na strom.
Hlavnou zahadou vsak zostali zvysné tela, ktoré mali
pocetné vnutorné zranenia - podobné tym, ktoré su
bezné pri autonehode. Ale aj napriek tomu nemali na
tele Ziadne viditelné rany.



Pol'ské studio IMGN.PRO. sa pri tvorbe svojej
najnovsej hry Kholat inSpirovalo prave touto
udalostou, znamou ako Dyatlov Pass incident
(pomenovanej po vodcovi vypravy Djatlovovi). Autori
sa vSak na celé nestastie nechceli pozriet' okom
detektiva, aby sa pokusili prist' na skutocnu pricinu Ci
nieco obdobne trufalé. Namiesto toho sa pevne
chopili pribehu a vytvorili poriadnu adventuru so
silnou, sCasti hororovou atmosférou a vybornou
grafikou. Teda, to bol aspon ich ciel, no podarilo sa im
ho splnit?

Ak ste dodnes o vyssie spominanej udalosti nepoculi,
nevadi. Hned' v Uvode hry si autori pre vas pripravili
kratke video zhrnujuce vsetky dolezité informacie,
ktoré potrebujete vediet. Kazdopadne, scenarista vas
ziadnymi dalSimi podrobnostami o udalosti ako takej
dalej nezatazuje a posuva vas priamo do hry. Put sa

—’

zacina na zelezni¢nej stanici, vonku je niekolko
desiatok stuprniov pod nulou a do toho snezi. Nie prilis
priaznivé pocasie, no pre Rusko typické. Prostredie
ako z rozpravky sa vsak behom nasledujdcich minut
zmeni pred vasimi oCami na miesto, v ktorom by ste
rozhodne nechceli prezit” ani sekundu.

Pribeh hry je rozdeleny do troch aktov, pricom tym
najvyznamnejsim, v ktorom stravite takmer celt hernd
dobu, je akt druhy. Tam sa dostanete do hlavného
dejiska nestastia, ktorym je otvorené prostredie s
pomerne slusnou rozlohou. Za Ulohu mate zozbierat
vsetky doélezité poznamky ludi, ktori sa v horach v tom
Case pohybovali. Kde sa vSetky nachadzaju, mate
zaznacené vo forme suradnic na mape, na ktorej vsak
nevidite to, na ¢o ste v inych hrach zvyknuti — vasu
polohu.



Ziadne virtualne GPS sa tak v Kholat nekona a budete no ked vadm budu predsa len dychat na krk, nezostava
si musiet’ vystacit’ iba so starym dobrym kompasom a vam nic iné, len utekat. Vasa postava vsak nedokaze
zmyslom pre orientaciu. Bez neho sa daleko bezat vecne a rychlo sa zadycha, a to najma kvoli
nedostanete. Nastastie, pocas hry viackrat narazite aj vydatnej vrstve snehu. Musite si tak dobre premysliet;
na vedlajSie poznamky, ktoré sa uz na mape zobrazuju kedy si mozete dovolit bezat" a kedy nie, aby ste

a tym padom funguju ako zachytné body. nahodou neboli vycerpani prave vtedy, ked sa budete

, , y o pozerat smrti priamo do oci.
Horsky svet v Kholat bol vytvoreny tak, ze sa aj pri

malej nepozornosti mozete stratit. Staci odbocit o V hre teda mézete zomriet, pricom po smrti sa
nieco skor, s myslienkou, Ze ide o skratku a skoncite ~ objavite bud’ pri taborisku, ktoré ste navstivili ako
niekde Uplne inde. Strateni, no a, samozrejme, aj posledné, alebo na mieste, kde ste naposledy zobrali

trochu frustrovani. Vasim dalsim vernym, no nezivym  poznamky. Obcas nie su tieto ,checkpointy”
spolocnikom su tiez stany, respektive taboriska. Tie sa rozmiestnené prave najstastnejsie, hlavne Co sa tyka
taktiez zobrazuju na mape, no podstata je, Zze funguju  poznamok, no inak som s nimi nemal problém. Je vSak
ako ,teleport”, a teda medzi jednotlivymi taboriskami  Skoda, Ze sa vyvojari nerozhodli vyuzit potencial

sa moOzete rychlo presuvat, Co viackrat velmi ocenite.  otvoreného prostredia a pridat nejaké dalSie prvky,
ktoré by obohatili hratelnost. Co zarover znamen4, Ze
ak vas Kholat uz v prvych minutach dostatocne
nezaujme, zvysok hry preZijete vo frustracii a bez
vacsej motivacie pokracovat dalej.

Kazda z poznamok zachytava Siroké spektrum udalosti
- od bezstarostného prichodu, cez prvé naznaky
zvlastnych Ukazov, az po maximalne Sialenstva.
Zachadzat prilis do detailov, samozrejme, nebudem,

no obsah poznamok, a teda aj celkovo scenar, Ruka v ruke s kvalitnym ozvucenim ide grafické
rozhodne nepatri medzi silné stranky tejto hry. Hlavnej spracovanie. Autori pre Kholat vyuzili najnovsi Unreal
postave sice hlas prepozical slavny Sean Bean, no Engine 4 a je to skutocne vidiet. VSetko od textur, cez
kvalitny herec automaticky neposunie priemerny nasvietenia, az po detaily prostredia je na vysokej
scenar o dve triedy vyssie. Bohuzial. Urovni a na hru sa vdaka tomu pozera naozaj velmi

Kedze sa Kholat okrem adventury prezentuje aj ako
horor, zakonite musi obsahovat” hutnu atmosféru.
Nastastie sa autorom tuto Ulohu podarilo splnit na
vybornu, no zaroven je skoda, Ze iné aspekty
zaostavaju a degraduju tak celkovy zazitok z hry.
Atmosféra je totiz skutocne velmi dobra a ak Kholat
budete hrat’ so slichadlami alebo cez kvalitny zvukovy
systém, mate o zabavu postarané. Zvukova kulisa je
pri formovani atmosféry to najdolezitejsie, a teda Ci uz
ide o praskanie snehu pod nohami, vietor, Sustanie
stromoyv, alebo aj klisé v podobe neprijemnej hudby
pri bliziacom sa nebezpecenstve, vzdy budete mat’ tak
trochu pocit, Ze sa nachadzate niekde na Urale.

Vasim najvacsim nepriatelom na Mrtvej hore je akasi

temna sila, ktora sa vyskytuje vyhradne iba v

oblastiach, kde musite najst” hlavné poznamky

vyznacené na mape. Ide o postavy, ktoré su CiastoCne “.\
priehladné, no v snehu zanechavaju Ziarivé stopy a tie o~
ich ako prvé prezradia. Ak na ne narazite, vo vacsine

pripadov sa staci niekde skryt a postavy odidu prec,



pocas hry poviete zaruCene nespocetnekrat. Kholat
som sice hral iba v 720p rozliseni, takze aj GTX960
nemala problém drzat’ snimkovanie medzi 45-60 fps
pri maximalnych nastaveniach, no v niektorych
situaciach, a tych bolo dost, nastali prepady aj k 20 fps.
Taktiez som sa dvakrat zasekol v teréne, konkrétne
medzi stromami, ¢o som, pochopitelne, mohol vyriesit
iba restartovanim hry.

Vyvojari v popise slubuju hernd dobu od styroch do
Siestich hodin, no skoér pocitajte s tou dolnou hranicou.
Ak vam citanie mapy, kompasu a celkovo orientacia v
prostredi nerobi problém, hrou bez problémov
dokazete preletiet’ aj za priblizne dve a pol hodiny. Ak
ale tato zruCnost’ nepatri medzi vase silné stranky,
priblizne tie Styri hodiny pri hre stravite.

Od hry Kholat sa uz od jej ohlasenia ocakavalo predsa
len o nieco viac, kedze Dyatlov Pass incident sa ako
predloha pre videohernu adventudru zdal ako vyborny
napad. No, bohuzial, autori nedokazali naplno vyuzit
potencial tejto udalosti, a tak tu mame iba mierne
nadpriemernu hororovu adventuru so slabsou
hratelnost'ou, ale peknou grafikou.

Play3man

HODNOTENIE

+ nutnost’ zorientovat’ sa v otvorenom pros-
tredi

+ kvalitné ozvucenie + soundtrack

+ Ceske titulky

+ silna atmosféra

+ pOsobiva grafika

- scenar bez vacsieho napadu plny klisé
- nevyuzity potencial

- slabsia hratelnost’

- obcasné technické problémy

- kratka herna doba
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Velka JRPG na malom ¢

PLATFORMA: 3DS
VYVOJ: MONOLITH SOFT

STYL: RPG

RECENZIA

Xenoblade Chronicles je jedna z najlepsich JRPG za
poslednych pat rokov. Na tom ni¢ nezmenilo ani
neskorsie vydanie v Eurdpe Ci USA, ani prichod novsich
konzol. Skratka je to bomba, ktora bola ochotna
posunut Zzaner dalej a nestagnovat. Prechod na
handheld bol velkou vyzvou, lebo kompilovat velky
svet na mensi systém je narocné - aj kvoli jeho
zobrazovaniu, interface i ovladacej schéme. A navyse
Xenoblade Chronicles 3D nesie nemaly udel: musi
navnadit  hracov na kipu New 3DS, lebo na starSom
type systému si tento titul nezahrate.

Samotna hra ¢asom zreje, to jej nemozno upriet. Dej je
strhujuci najma v Uvode, ked' vysvetluje vznik sveta

a spoznavate postavy, ktoré cakaju na jednotlivych
miestach a zapajaju sa do diania. Naracia je solidna, Ci
ide o minulost’ obrovskych titanov alebo dnesnych
koldnii, ktoré si ziju po svojom a vy odtial idete do
sveta. Nechybaju tu pamatné momenty a ani viaceré
pointy v druhej polovici deja, ktoré vas vzdy dokazu
vratit'od vandrovania a desiatok vedlajSich questov

k hlavnej linii. | ked chvalit' mozno aj vsetko vedlajsie,
lebo aj tam najdete zabudnuté pribehy ¢i kisok
rozpravania. Je to vzacny celok, kde dej tvori dobry
zaklad, ale este lepsi je svet, kde sa odohrava, lebo tam

chcete travit desiatky hodin. SU tu podmanivé lokality:
vsetky zelené (dzungle, plane) si nadherné, ani ostatné
nie su iba do poctu.

Niezeby boli postavy v diani zabudnutelné alebo
produkcia nedostatocna. Naopak, zvukova produkcia je
velmi dobra. Soundtrack pekne podciarkuje putovanie,
dihé dialogy v anglictine potesia, hoci prizvuk rozlicne
skace hrdinom v hrdle. Ale histéria JRPG najde par
lepSich prikladov a tito spolocnici su skor kvalitny
Standard ako prislusnici do zlatého fondu.

No hlavnou devizou je svet a subojovy systém. Svet
odhalite postupne v jednotlivych questoch alebo len
pri volnom putovani. Miest, kde sa mdzete zastavit’

a kochat' nadherou, najdete vela. Silny pévod sveta
vam neda spat’ — ale stovky questov su druhé lakadlo.
Ako som pisal vo Wii recenzii, Xenoblade Chronicles je
unikat v struktdre, pripomina MMO, ibaze hrate iba
sami. No zijuci svet s NPC, ktoré sa radi podelia o par
dojmov, zadaju ulohu ¢i otvoria obchod, je obohateny
o stovky questov. Treba ich brat” hdfne a plnit’
vydatnymi duskami, aby ste kazdu lokalitu objavili
naplno, narazili na kisok pribehu ¢i porazili iného
nepriatela.Napln je ovela lepsia ako vo vacsine JRPG,



Ulohy chcu rozsirit” hlavny dej a su zaujimavé, putavé
a nechyba im patricna odmena. Rozsah sveta je
impozantny, hoci pri systéme ako 3DS trosku straca
na majestatnosti. Velka TV verzus mensi displej je
nefér porovnanie a citit ho pri putovani, subojoch,
vsade.

Ale subojovy systém je Spickovy. Namiesto tahovych
subojov zvolili tvorcovia Xenoblade real-time verziu,
kedy sa plynulo zo sveta dostanete do akcie. Lahko sa
naucite zakladné pravidla, pricom ovladate jednu
postavu a ostatné vam zdatne sekunduju

a neprekazaju. Je dobré nastavit'si Specializacie,
vyrovnat ich moznosti a vyuzivat' aj rozlicné benefity.
Ked' Utocite zozadu, budete spociatku mat navrch

a silnejSie udery. Skusate to zboku Ci smerom vpred,
mozete narazit' na defenzivu Ci stit. Vhodné je naucit’
sa nielen pohyb, ale najma najst’ a zacielit’ nepriateloy,
zadat' partii prikazy a davat bacha na zdravie, lebo

v druhej polovici hry obtiaznost’ pritvrdi.

Popritom sa tu mihne troska magie a treba sa ucit’ aj
Specialitky menom Arts. Nedaju sa pouzivat neustale,
niektoré maju ultra dlhy ¢as nabijania i moznosti
pouzitia v akcii, no stoja za to. Castejsie sa vam podari

vykonat' pekné kombo pri spojeni schopnosti partie

a urcite vas potesi, ked sa pri kombe podari sfuknut’
cell nepriatelskd skupinu. Je to sice umenie, vyzaduje
si tréning, no pri ohromnej dizke hry si budete sdboje
vychutnavat' i vyhladavat. Vitani su nielen JRPG hradi,
ktori si potrpia na taktiku. Osvedcia sa aj schopnosti
hracov akcnych hier vdaka rychlym pohybom aich
obratnosti na bojisku. Jeden z najdynamickejsich
subojovych systémov JRPG si vyzaduje trpezlivost,
ovladanie naucené naspamat’ a znalost' nepriatelov.

Xenoblade Chronicles je hra stara styri roky, ale jej
obsah je stale rovnako kvalitny, dej zaujimavy, partia
postav dobra, svet obrovsky, sibojovy systém putavy,
mnozstvo vedlajsich questov az neuveritelné. Este si
pripocitajte tony predmetov na zber Ci predaj. Musite
prejavit reSpekt a uznat, Ze Xenoblade na Wii bola
malicko nadcasova JRPG. Ale je tu stale konverzia

z Wii na 3DS a hoci znie lakavo, pri porovnani vykonu
by ste netipovali ani vela odlisnosti, a predsa sa tu
vynaraju zasadné rozdiely.

Pokial ide o vykon, je zrejmé, preco nevysla
Xenoblade Chronicles 3DS aj na starsich systémoch.
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Uz New 3DS ma o robit, aby tento rozlahly svet
utiahol a na rovinu, ten proces sa neobisiel bez
kompromisov a vysledok citit" vo viacerych smeroch. Uz
samotny pocit zo sveta vyvola dojem konverzie, citit' ze
hra nie je urCena pre tento systém, ale vysla inde, az
potom tu. 3DS hry mdzu pri prechode z ingj platfromy
vyvolat’ aj lepsi pocit, ak su prispOsobené vykonu
zariadenia, no ked' treba robit  Ustupky, uz nema
handheld velku Sancu.

Svet je teda obrovsky, vyzaduje si vasu pozornost’ a
ponuka desiatky hodin hrania, no velké prostredia na
malom displeji nepdsobia grandiézne. Caro sa zakonite
straca, pohlad na obrovsku luku Ci hlbocizny les sa na
3DS tazko vyvola a nepoméze ani 3D efekt. Vsetko
posobi prilis stiesnene a kompaktne, lebo pri mensej
ploche sa muselo sice skrtat, no zaroven ponechat’
potrebné elementy.

TakZe to najhorsie si odniesol interface. Mnozstvo ikon,
ktoré potrebuje hra vyvolat (¢i na smer questu alebo

—
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aktivne prikazy v suboji), je vysoké a na jeden displej sa
nezmesti. Autori sice zvolili cestu odlozenia Casti prvkov
(postavy, mapa) na spodny displej, ale to nie je ono.
ESte pri vandrovke si azda zvyknete, ale v boji je to
narocné, lebo Cisla a Statistiky su potrebné a na displeji
sa tlacia straaaasne! Navyse aj pri posudzovani sveta sa
ukaze rozdiel. Ci su to textury postav alebo niektoré
pohlady - tu sa $krtalo tiez. Ciasto¢ne je citit’ aj niZsiu
farebnost’. Fakt, Ze sa cely svet rozpohyboval na 3DS, je
obdivuhodny, ale ak mame priamo porovnavat,
musime byt voci postavam i kvalite lokalit korektni. Pri
pohlade zblizka vidiet  slabsie rozliSenie, ked' sa
pozerate z dialky, ste neraz ohromeni, ze to bezi.

Co znamen4, ze hra na New 3DS vyzera graficky
relativne dobre, pokial ju posudzujeme samostatne -
pri vzajomnom porovnani s Wii ako prvym systémom
ale az taka presvedciva nie je. Inou kapitolou je
ovladanie, kde New 3DS svoje moznosti vyuZziva naplno.




Pohyb kamery je Uzasne vyrieSeny cez novy prvok
vedla funkcnych tlacidiel (taky maly analog) a ZL-ZR
dvojica je vyuzitd pre zoom, ¢o pomaha. Ak sa pustite
do hry a budete si chciet’ prepinat medzi detailmi

a celym svetom, ocenite tieto prvky.

Celkovo mozno hru chvalit, lebo grafika sa vytiahla,
ovladanie potesi a uz len fakt, ze mozete zrazu hrat’
tento kolos na cestach, je obrovské plus. Otazne je, Ci
sa kvoli tomu oplati investovat’ do novej konzoly. A tu
vaham, lebo keby som mal New 3DS, Xenoblade
Chronicles 3D si urcite kipim. Ale v opacnej situacii,
ked by sa mi hra ocitla na stole a mal by som si k nej
kdpit konzolu, to by bola osemetna dilema. Pre toho,
kto ma doma Wii a nebodaj Xenoblade Chronicles
hral, je to iba sekundarna volba na cesty, lebo po
obsahovej stranke tu obrovské bonusy ¢i motivacie
hrat’ znova necakaju.

Xenoblade Chronicles 3D je urcite jedna z najlepsich
JRPG na handhelde a majitelia New 3DS by o nej mali
velmi uvazovat. Ak budete hrat” hodinku denne, pod
tri mesiace Casu sa len tak lahko nedostanete a caka
na vas velka vyzva. Titul Xenoblade rokmi veru nic zo
svojich kvalit nestratil - ale prechodom na New 3DS
ani vela neziskal.

Matus$ Strba

HODNOTENIE

+ obrovsky svet s mnozstvom uloh

+ kvalitny dej

+ dobra partia postav

+ Spickovy subojovy systém

+ slusna grafika a ovladanie

- vel'ké prostredia na malom displeji ne-

pdsobia grandiézne
- neprakticky interface
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PLATFORMA: PC - £
VYVOJ: Z4GO - g 4?4
STYL: AKCNA =
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Z temného vesmiru k ndm uz prislo mnoho veci.
Niektoré dobré, niektoré zlé, no vzdy sme sa s tym
vyrovnali. AZ doteraz som si vSak myslel, Ze najhorsia
vec, aka k nam z hviezd dorazila, bol Plan 9 od Eda
Wooda. Film, ktory je sam osebe takou katastrofou, az
sa stal kultom. Ja osobne som ho videl dvakrat, prvy
raz totiz nebudete verit vlastnym ociam, ¢o vsetko

v tomto filme jednoducho nefunguje. Ma prisernu
kameru, hrozné herecké vykony, scenar, za ktory by si
Ed Wood zasluzil facku. Najviac som si vsak
,zamiloval" fenomenalny strih, ktorému chyba
akakolvek postupnost. A preco to vsetko opisujem?
Lebo Plan 9 z vesmiru konecne nasiel konkurenta.

A nielen ,kvalitami”, ktoré ste si pravdepodobne
domysleli, ked ste zazreli hodnotenie.

MOKRY SEN EDA \ﬁOOD -

\

Albedo: Eyes from Outer Space ten Woodov pocin

velmi pripomina. Zaroven sa moze uchadzat o poziciu
medzi desiatimi najhorsimi nazvami v historii
videohier. Na druhej strane, hru dost vystihuje.
Prakticky sumarizuje cely jej dej. Co je tak trochu
smutné, no zaroven aj autentické. Hra ma unikatnu
atmosféru. Ak by som mal vybrat’ jej najvacsie
pozitivum (a to az takeé tazké nie je), bola by to prave
atmosféra pulp/new wave sci-fi éry.

Tieto pojmy vam nemusia byt zname, no
predpokladam, ze kazdy uz niekedy videl plagat alebo
kratku ukazku zo sci-fi hororovych filmov v obdobi od
40. do 60. rokov. Aj tam sa premlelo niekolko trendov,
no zakladné Crty boli rovnaké. Z vesmiru prisla
cudesna mimozemska hrozba, ktora chce znicit’




ludstvo a mala skupinka hrdinov im musi Celit’ v boji
o holy Zivot. Experimentuje sa v obsahu aj vo forme,
vysledkom ¢oho su dobre zname prvky, Ci uz v ramci
pribehu, no hlavne vizualne. Takéto sci-fi aj vd'aka nim
jasne odlisite, a to je aj pripad Albedo. Zapnete hru

a ihned viete, kolka bije. To je, bohuzial, to jediné, ¢o
mobzeme pochvalit.

Prvy raz ste pustili hru, prechadzate si hlavné menu

a stale plati to, Co som napisal vyssSie. Uz z neho srsi
vel'mi dobra atmosféra, no zaroven je to prvé miesto,
kde si vSimnete, Ze tu nie¢o nehra. Ovladanie v menu
nereaguje Uplne najlepsie, atmosféra retro strojov v sci-
fi Style sa utapa v orgiach roznych prehnanych
svetelnych efektov, ktoré celkovy dojem vyrazne kazia.
Veci sa neprirodzene lesknu a biela vam vypaluje nielen

obrazovku, ale aj diery do rohoviek. To nie je dobré

znamenie, najma ak s takouto hrou mate stravit’
niekolko najblizsich hodin.

Vizual vacsinou nezvykneme stavat na piedestal, aj
preto sa mu venujeme az neskor, no v pripade Albedo
je situacia ina. Ak by sme si graficku stranku titulu
rozobrali na drobné, pravdepodobne by dopadla velmi
dobre. prostredia su relativne bohaté na detaily a nie su
spracované najhorsie. Ale autorom sa podaril jedinecny
pocin. Ked' vSetky tie drobné veci nahadzali na jednu
kopu, vznikol z toho strasny humus, ktory je navyse
neuveritelne nevyvazeny. Niekde nevidite ni¢ vdaka
tme, inde nevidite nic kvoli absurdnému mnozstvu
roznych odleskov, a to aj na materialoch, ktoré takuto
vlastnost' nemaju. Niekde vyzeraju textury obstojne,



inde je to jedna obrovska machula. Celkovo
neuveritelne kazi dojem z hrania, ked’ sa na hru ani
len nechcete pozerat. Ak by niekoho z toho vsetkého
boleli o¢i, nedivil by som sa. Casto si ale mozete
pomoct jednou pomockou z inventara, cez ktoru sa
na svet lepsie pozera, aj ked ho cely odeje do
zeleného filtra.

S pribehom si autori nedali vela prace. Sice presne
vystihuje béckové horory déb davno minulych, kedy
sa scenaristi tiez nad pribehom prilis nezamyslali, no
dej aspon prebiehal konzistentne celym filmom. Tu sa
dockate prakticky len expozicie a potom velmi
chabého pokusu rozvijat pribeh prostrednictvom
hratelnosti. Ste nocnym straznikom na tajnej zakladni
JUPITER, ked' tu zrazu, kde sa vzala, tu sa vzala,
zautocila na vas ocna bulva. Predchadzali tomu este
nejaké otrasy a vybuchy, no to je zbytocné rozoberat.
Délezité je, ze zakladna je v troskach a cez zavreté
dvere sa k vam snazi dostat’ oko. Obrovskeé oko

s nohami, ¢elustami a kadec¢im inym. Musite tak
pozbierat’ vSetku odvahu a chytit"ho do pasce na
mysi.

Porazili ste svoje prvé oko a vydavate sa na cestu
zakladnou, aby ste zistili, Co za tym vsetkym stoji

a pokausili sa prezit’ az do konca. Samozrejme, za
predpokladu, Ze ste PC s nainstalovanou hrou uz
davno ritualne neupalili. Ak mate pevné nervy

a hlboko zakorenené sado-maso sklony, idete dalej

a musite sa pripravit' na podivny mix adventury a FPS.
Teda viac adventury, no neskor si aj zastrielate. Nejde
tu o Ziadne putovanie medzi lokalitami, rozhovory

s NPC postavami a podobne. Z adventur si Albedo
berie len logické hadanky a ani tie neriesSi prave
najstastnejsim sposobom.

Stale na hru nazerate z perspektivy vlastnych oci
a z takto musite so vsetkym operovat. Kym na
priamu akciu je to vhodny pohlad, na vsetko to
,adventurenie” je Uplne nepouzitelny. Minimalne
v takom prevedeni, ako ho do hry implementovali

autori. Najvacsim kamenom Urazu je interakcia -
prakticky s hocicim. Kym pri strelbe alebo Utokoch
staci len namierit’ a spravat sa ako v akejkolvek inej
FPS, ziskavanie predmetov, ich vyber z inventara a aj
pouzivanie vam mozu sposobit’ fyzicku bolest.
Ovladanie nie je prisposobené pre [udi. Minimalne
nie pre takych, ktori nevyrastaju v blizkosti skladok
s jadrovym odpadom.

S kazdym predmetom modzete spravit niekolko
cinnosti, medzi ktorymi su aj obligatne aktivity, ako
napriklad komentar daného predmetu. Najskor si
musite narolovat predmet v inventari. Odtial ho
pohybom mysi preniest do aktivneho pola, odkial ho
mozete pouzit, no a tam si zas musite vybrat’ Zelanu
akciu. Do polovice hry nebudete Uplne rozumiet, na
zaklade akych principov tento systém funguje. Neraz
nahodou pouzijete zly predmet ¢i sa vam podari
Zelanu akciu vykonat az na treti raz. Je to skutocne
vel'mi neSikovné a otravné. V pomalsich pasazach to
uz nejako prezijete, no ak musite jednat rychlo, ked’
vas nie¢o nahana, pokojne vas to moze stat’ aj zivot.

Hadanky v hre nepatria medzi najtazsie a rovnako ani
medzi najhorsie. Pri niektorych musite trochu pohnut’
rozumom a obcas si aj poviete, ze ste sa celkom
dobre zabavili. Problémom je, Ze na jednu logicku
hadanku pripada hned' niekolko hlupych

a nahodnych. Aj tento aspekt hry je vyrazne
nevyvazeny. Caka tu na véas 20 miestnosti. Niektoré
bez hadaniek, no vacsina ich par obsahuje. Niektoré
su zalozené len na vasom suboji s nepodarenym
ovladanim, iné na pouzivani a kombinacii predmetov.
V danej miestnosti musite vyriesit"hadanky, aby ste
sa mohli dostat’ dalej, pripadne si takto spristupnite

nieco iné v ,starsej” miestnosti. ' L4

!
Prostredia ale nie su prilis velké a ani variabilné. ¢
b : . : Lo
Postupne sa vam zleju d‘/JedneJ nechutnej n‘g:hule L*D
a ani;i&ebudete vediet spomenut; v ktorej ste Co
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sa vsak budete musiet a to aj preto, Zze vam
napriklad na prvy raz nenapadne, na ¢o v hre
mate vyuzit'gumenu rukavicu. Poméckou je uz
naznaceny nastroj na nazeranie do buducnosti,
cez ktory vidite svet sice v zelenom, no aj

s rieSenim niektorych hadaniek. Akcia to neskor
trochu ozivi. Hlavne vtedy, ked sa vam do ruk
dostane brokovnica. No aj tak hre neodpustite, ze
vas pred hodinou nechala snad desatkrat udriet
nepriatela klicom, Co je v skutoCnosti este
otravnejsie, ako to znie.

Specialnou kategériou hrdz, ktoré v Albedo
zazijete, je aj fyzika. Autori sa nou dokonca
chvalia na Steam stranke. Vo velkom ju vyuZzivate
pri rieSeni hadaniek aj prekonavani prekazok.
Potesi, ze voda vedie elektricky prud a pomoze
vam odomknut vypnuté dvere. Na kolene zlomite
klavesnicu, ked budete potrebovat nieco dobre
umiestnit’ a zrazu si hra zmysli, Ze sa v oblasti
fyziky zahra na Surgeon Simulator. Podobne je to
aj s bugmi, ktoré by mohli autori vyvazat do
inych titulov a stale by im zostala hromada. Ak
kvoli niektorému neprejdete hru, lebo vam

v kli¢ovom momente rozhasi farby a zasvini FOV
tak, Ze ho nemate Sancu nastavit' normalne, nie je
to ni¢ nevidané.

Albedo: Eyes from Outer Space skutocne
pripomina Woodov film a je aj v tych najlepsich
momentoch sotva priemernou hrou. Navyse aj
tychto chvil je v nej len velmi malo. Je to
skutocne zly a nepodareny titul, ktory by mohol
bodovat’ zaujimavou atmosférou, no vsetko
ostatné ho pochovava. Nepoméaha tomu ani zvuk,
pretoze hudba je nevyraé\ a zabudnutelna

a dabing znie znudene. Hre sa radsej vyhnite.
Mozno neskc“)r" (sa podstatn4 ¢ast obsahu
qpﬁavi a prepmm napadom dokaze
oslovit, teraz viak len znechuti.

Matdé Strba

+ sviezi napad

+ atmosféra

+ zopar hadaniek

+ nastastie trva len 5 hodin

- zIé ovladanie, nemozny inventar
- bugy

- nepodarena fyzika, grafika, zvuk
- nuda

- velmi zly dizajn
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EURO TRUCK S

Cesta kamionom na sever

PLATFORMA: PC
VYVOJ: SCS Software
STYL: Simulacia
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Nasi zapadni susedia sa mdzu popysit' mnozstvom
kvalitnych hier. Okrem evergreenov v podobe
mafianskych historiek ¢i vojenskych drilovaciek sa
nestratili ani mensie, mozno o to chytlavejSie projekty
pre Specifické skupiny hracov. V SCS Software velmi
dobre vedia, co komunita ocakava a presne to vo
svojich simulatoroch kamidnistov davaju.

Rozsirenie Scandinavia k Euro Truck Simulator 2 na
prvy pohlad neprinasa ni¢ prekvapivé alebo vyslovene
novatorské. Otazkou vsak ostava, Ci je vobec potrebné
nieco menit a upravovat' zabehané standardy.
Subjektivne nebudeme Setrit’ chvalou, nakolko je
hratelnost’ stale neskutocne chytlava a hodiny za

virtualnym volantom plynu nesmierne rychlo. Ano, este

jeden naklad a uz ideme skutocne spat, ved' to
poznate. Urcite ale mame mnoho pripomienok, ¢o by
sa mohlo vylepsit, pretoze niektoré neduhy sa vlecd
celou sériou od jej pociatkov.

i

-

Ak nahodou netusite o Co v hre ide,v skratke si
mozeme zhrnUt' jej zaklady: ako vodic¢ kamionu mate
za Ulohu dopravit zvoleny tovar z jedného skladu v
Eurépe do druhého. V stanovenom casovom limite a,
samozrejme, najlepsie so Ziadnym alebo minimalnym
poskodenim. Cestna siet' uz dnes neohromi, ale
tisickami kilometrov ciest pozliepana Eurdpa je stale
dostatocnym lakadlom. Nielenze musite dodrziavat’
pravidla cestnej premavky, ale kamiény sa spravaju
Uplne inak ako bezné vozidla, ktoré ovladame v inych
hrach. Jazdny model sice nie je Uplne hardcore, no
velmi rychlo pochopite, Ze ta giganticka tarcha
nezabrzdi s niekolkymi tonami tovaru na pockanie.
Zakruty musite vyberat trochu inak a na vsetko
podstatné pridete uz pocas prvej jazdy.

Jazdit' len tak hodiny a hodiny je zabava. Sakramentsky
chytlava. Bankové konto uteSene narasta, splatite prvy
uver, oslobodite sa spod svojho zamestnavatela a
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zacCnete zarabat sami na seba. Cely zisk je vas, avsak je
potrebné starat sa o udrzbu kamionu, jeho Upravy a,
samozrejme, aj davat’ svojmu milacikovi papat’ naftu.
Casom nakupite dalsie garaze, kamiony, najmete
vodicov a impérium sa zacne razne rozrastat. No to uz
rozoberame situacie po desiatkach hodin hrania,
tisickach kilometrov na vasom konte. DIhodoba
hratelnost’ je niekedy znacne demotivujlca, ved sa v
podstate niC nedeje. A prave v tom je Caro hry: jazdite
s kamiénom bez zbytocnych obmedzeni. Vynikajuci
relax.

To vsak uz skuseni vodici velmi dobre vedia a ti
ostatni sa taktiez polahky zamiluju do tahacov, ak im
ide aj o Cosi iné, nez o potrebu rychlosti a ovladanie
zihadiel. UZ podla nazvu DLC je zrejmé, ktorym
smerom sa novy pridavok vybral. Severna cesta je sice
kruta, no zaroven zaujimava. Otvaraju sa pred vami
brani Svédska, Norska a Danska, celkovo 27 novych

miest, vylepSené a detailnejSie prostredia,
prepracovanejsi model zmeny pocasia (dazd' vyzera
lepsie), dennej doby (romantické zapady a vychody
sinka su v cene), Specifické cesty, ktoré si zapamatate
pre ich odlisny vzhlad a systém znacenia. A,
samozrejme, nové naklady, navesy a podobne. Skoda
len, Ze je Norsko a Svédsko zapracované len do
polovice a po snehu nikde ani nechyrovat’.

Mozno to znie ako drobnost, no prostredie ako také
preslo vyraznejSou obmenou, nez by sa mohlo zdat'.
Prostredie je detailnejsie, uz len malokedy sa
genericky opakuje, v mestach nie su pouzivané
rovnaké schémy budov. Vsetko tak posobi
prirodzenejsie, stale je na Co sa pozerat. Ak sa
vyberiete mimo bezpecnych dialnic, zac¢ne sa ta
skutoCna zabava. Cesty sa stanu neprijemne Uzke,
stupania vyrazne spomalia vami ovladany kolos a
napatie rastie. PestrejSie prostredie ozivuje cestovanie
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viac, nez by sa mohlo zdat" a neraz sa pristihnete pri
tom, ako si pre potesenie fotite momentky. Pohltenie
na Urovni, dokonca az na takej Urovni, Ze mate sami
chut’ vyrazit na nejaky long trip v aute.

Dodany obsah dostatocne obohacuje koncept hry a
pomer vykon/cena je jednoznacne na strane kupy. To
skratka musite mat, stale vsak budu skriet drobnosti.
Model destrukcie je minimalny, interakcia v kabine
nedostacujuca a cela je az prilis staticka.Niektoré veci v
uzivatelskom rozhrani by sa dali rozlozit prehladnejsie,
bez zbytocného preklikavania. Moznosti editovania za
tie roky uz povazujeme za obycajné a chceli by sme si
minimalne cely interiér navrhnut sami, rovnako sme
cCakali viac vizualnych Uprav zvonku. Nic z toho sa
nekona a vsetko ostalo po starom.

Zial, to sa tyka aj umelej inteligencie ostatnych vodicov.

Musime priznat, Ze jej Uroven sa nezanedbatelne
zdvihla a ostatni vodici uz nerobia také psie kusy ako
kedysi. Stale ale dokazu prekvapit’ svojou hldpostou.
Pohyb civilnych aut je plynulejsi, nezarad'uju sa po
predbiehani do pruhov strojovo. R6znorodost’ vozidiel
je skromna, ziadne oficialne znacky necakajte, ale

napriek tomu badat’ zlepsenie. To by nevadilo, no stale
sa nam stavalo, ze niekedy vybehlo auto z vedlajsej
cesty, hoci nemalo, pripadne prudko a necakane
zabrzdilo (pocitite to hlavne pri prejazdoch krizovatkou
na zelenu s odbocovanim vlavo, Co je niekedy
neskutocny problém). Inokedy sa zas tvoria zbytocné
zapchy na miestach, kde by sme to necakali. Na to vSak
existuje rieSenie vo forme patchu. Na niektorych
vyjazdoch z dialnice a napajaniach na ini komunikaciu
sme na vedlajsej ceste stali aj dve minuty. Ako v
skutocnosti, ale nechceme predsa simulator cakania v
zapche.

Nechybaju ani vtipné prihody: zacne vas niekto
predbiehat, pokojne i kamidn, uz je na Urovni vasej
kabiny, ked tu zrazu zacne prudko brzdit, aby sa za vas
zaradil. Oproti ni¢ nejde, vsade je tma, vy si idete
udychanou Sestdesiatkou. A stane sa to znovu. Az
potom si uvedomite, ze civilny vodic vie, ze sa Coskoro
objavi plna dvojita Ciara a automaticky zakaz
predbiehania (to akoby uz v autoskole ani neucili).
Mozno by to nestihol a porusil tak predpisy. Vyzera to
vtipne, kedZe s nieCim podobnym v skutocnosti nie je
mozné pocitat. Podobne jazdia ostatni vodici -
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absolltne zaslepene, akoby s klapkami na ociach a
nevenuju pozornost svojmu okoliu. Ak aj spravite
nejaku hlupost, okrem krizovatiek nemdzete Cakat’
pomoc ostatnych a nik napriklad nezacne brzdit, aby
ste ho bezpecne predbehli, pretoze sa za zakrutou
objavilo oproti iduce vozidlo.

Napriek vyssie uvedenym problémom sme sa po cely
Cas bavili, vozili tovar napriec celou Europou, levelovali
s postavou a vylepsSovali si ju, stravili za volantom i
hodinu v kuse - a na druhy den znovu. Chytlava
hratelnost’ je zakladom pre to, aby ste hre dokazali
odpustit i drobné problémy. Euro Truck Simulator 2
ich mal dost, teraz ich je omnoho menej. So
Skandinavskym pridavkom je mapa rozsiahlejsia a
hlavne pestrejsia. Mesta sa na seba nepodobajq,
prostredie je uzasne fotogenické (chyba nam jedine
sneh na severe, viac grafickych efektov v udychanom
engine). Stale je popri ceste mnoho odbociek s
neviditelnymi stenami, ktoré by spravili mapu este
prepracovanejsou. Komunita sa o to mozno postara.
Neostava nam nic iné, nez sa rozlUcit s prozaickym:
bavi vas Euro Truck Simulator 2? Ak ano, investicia do
Scandinavie je nutnostou, neolutujete!

Jan Kordos

+ mapa rozéirena o Skandinaviu

+ pestrejSie prostredie
+ samotné jazdenie
+ zabava na dlhé hodiny

- slabsia Al ostatnych vodicov
- stale mnoho nevyuzitych ciest

- ohromny zrut casu
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Vdaka Kickstarteru este aj dnes mozu zit’ napady, na
ktoré sucasni velki producenti uz davno zanevreli. Nie
je ziadnym prekvapenim, ze moznost” komunitného
financovania vo velkom vyuZivaju hlavne veterani
herného priemyslu, na ktorych hrach odrastla snad’
cela generacia. Sice by bol kazdy rad, keby prenho
mohli pracovat [udia s velkym menom, no zaroven im
maloktory velky distribator v suCasnosti da peniaze na
to, aby spravili nieco podla seba, pre specificky trh

a hracov, ktori také nieco dokazu ocenit’ V tomto
smere zabodovali Double Fine, Obsidian, inXile a teraz
sa po rokoch prace konecne dockali aj Stainless
Games.

Novy Carmageddon visel vo vzduchu viac ako dekadu.
Studia si ho medzi sebou pohadzovali ako hortci
zemiak, menili sa koncepty, restartoval vyvoj a,

samozrejme, sa v pozadi aj natahovali prava na znacku.

Tie sa nakoniec dostali do ruk povodnym vyvojarom
prvych dvoch hier, a tak, aj za pomoci samotnych
hracov, zacal pomaly vznikat Carmageddon:
Reincarnation. A lepsi nazov autori snad’ ani zvolit’
nemohli. Nie je to pokracovanie a ani ni¢ podobné. Je

to reinkarnacia starej esencie v novom audiovizualnom
kabate, ktora chce opat objavit krvavé demolacné
preteky pre nové aj staré publikum.

Hra ako taka obsahuje Uplne vsetko, Co si ti starsi z vas
mo&zu pamatat’ z prvych dvoch hier. Je vam to zrejmé
v momente, ked' ju zapnete. Vratil sa Max Damage ako
vas primarny jazdec, taktiez sa vratil krvavocerveny
Eagle v novej verzii, no stale rovnako trha asfalt aj
superov. A rovnako sa vratila aj cela ta Sialena premisa
o zrazani chodcov, likvidovani siperov a zbierani
power-upov, ktoré z toho vsetkého robia este viac
streleny zazitok. A nechyba ani poriadne nadupany
soundtrack, ktory vam pri tom vsetkom hra.

Carmageddon bol vzdy o odviazanej a rychlej zabave
pre kazdého, bez toho, aby ste sa museli principy hry
zdihavo ucit. To véak neznamens, Ze by hra
neponukala aj dostato¢nt hibku pre tych, ktori by sa
do nej radi poriadne zahryzli. Ani v tomto pripade tak
nie ste ukrateni o poctivu kariéru masiara na Styroch
kolesach. Ta je v hernej ponuke doplnena o Standardné
rychle jazdenie podla vlastnych pravidiel a aj
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multiplayer, ktory mdze bezat ako online, tak aj cez
LAN, ¢o je rozhodne moznost, ktora potesi. Uz len
preto, Ze ju dnes takmer nevidiet. A to nie je jedina
vyhoda multiplayeru.

Online systém hry je vytvoreny pre rychle a prehladné
hranie. Ak online hru vytvarate sami, mozete si sami
urcit pravidla podla vlastnych preferencii a zaroven si
vybrat’ zo Stvorice hernych rezimov. Prehliadac
serverov je rychly a prehladny, a tak si mozete vybrat’
hru podla svojho gusta. Chybickou na tom celom je,
Ze po opusteni Early Access a findlnom vydani uz
online len malokedy hra dostatocny pocet hracov.
Niekedy ich musite hladat dlho. Inokedy sa na to
radsej vykaslete, lebo sa vam protihraci nezbieraju uz
ani len po jednom. O to viac zamrzi absencia split-
screenu, aj ked hra vo dvojici by tiez nebola to pravé
orechove.

Vsetko to vsak, nastastie, dokaze vynahradit’ uz
naznaceny rezim kariéry. Zacinate s jednym z dvojice
aut (Eagle pre panov, Hawk pre damy) a prakticky bez
akychkolvek dalSich kreditov. SuU pred vami prvé 3
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preteky prvej kategérie a kedze nie ste ziadne
babovky, rovno si vyberate najvyssiu dostupnu
obtiaznost, pretoze tie nizsie su len také otukavacky
pre novacikov. Po kratkom uvedeni toho, ¢o vas caka,
uz stojite na Startovacej Ciare a vytacate motor, lebo
vam po krku ide dalSich 5 dut okolo vas. A ked' vidite
vsetky tie Celuste, vrtaky, Cepele, bodaky a iné zbrane
vOkol seba, zaCnete sa poriadne obracat’.

Vsetci buraju do vas, vy burate do vsetkych a ani len
prvu zakrutu neprejdete v takom stave, v akom bolo
vase auto na Starte. Ale z toho si ni¢ nerobte, presne
o tom to je. Kontaktu sa nesmiete vyhybat, musite
vsak pri hom pouzivat rozum. Ak si nie ste isti, Ze
najblizSiu celnu zrazku zvladnete, tak sa jej radsej
vyhnite a skuste supera trafit’ zboku, natlacit’ na skalu,
pripadne zhodit do vody a zrazit' na miny. Za
narazenie do stperov ziskavate kredity. Cim lepsie ich
trafite, tym viac bodov dostanete. To isté plati aj v
pripade chodcov. S pacifistickym pristupom v hre
daleko nezajdete a efektné prechadzanie chodcov,
krav, a dokonca aj tu¢niakov, vam dokaze zabezpecit’
dostatok kreditov na to, aby ste sa popri jazdeni mohli
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aj opravovat a pustat do dalSich bojov. A ked' vas
niekto vyhodi z trate, ani restart nie je zadarmo.

Co vam zostane, to sa vdm po preteku pretavi do
progresu na dalSiu Uroven. V trojici pretekov tak musite
ziskat’ dostatocny pocet kreditov, aby sa vam za ne
odomkol postup dalej. Hra ponuka celkovo 16
kategérii, v kazdej su 3 preteky a pravidelne vam
obmiena Sesticu hernych rezimov, aby ste sa nahodou
nezacali nudit. To je pomerne slusna porcia zabavy.
Navyse okorenena aj vyzvami, na ktoré tu a tam
narazite. Za niektoré dostanete achievementy a vedia
vam dat zabrat, iné vam zas odomknu nové auta. Tie si
tu nekupujete beznym spésobom, ale musite si ich
najskor ,ulovit”. Jednoducho vam hra pred pretekom
oznaci jedného zo superov a ked ho znicite, jeho auto
je vase. Celkovo tak mbzete mat 21 aut a tie si potom
vylepSovat vdaka tokenom, ktoré nazbierate na trati.

Jadrom Sestice hernych rezimov v Carmageddon:
Reincarnation je Classic Carma. A ako uz mézete vycitat’
z nazvuy, je to klasicky herny rezim, ktory definoval
mechanizmy série. Mate urcity Casovy limit, ktory si vSak
mozete natiahnut zrazanim chodcov a budranim do
superov. A potom je uz len na vas, ako sa rozhodnete
vyhrat tento pretek. Budte prvi v cieli po niekolkych
kolach, skuste znicit vsetkych superov, pripadne
prejdite kazdého jedného chodca na mape. Superi vam
ani jednu cestu neulahdcia - no mozno trochu tu
destrukcnd, no tam ide aj vam o krk.

Classic Carma je taziskovym rezimom kariéry, ostatné
rezimy su len jeho derivatmi, no taktiez dokazu zabavit.
MozZete sa so sUpermi nahanat’ za najvyssim poctom
oznacenych chodcov alebo aj checkpointov, len si
musite dat’ pozor, pretoze ak vas niekto rozbije, o body
prichadzate. Takto vsak dokazete body aj ukradnut’

a ked sa vam napriklad nedari dobiehat’

k checkpointom, mézete ich ziskat” nicenim sudperov.
Nechyba ale ani demolacna aréna ci klasicky rezim
Death Race. A o zabavu sa nemusite bat ani v pripade
Honu na lisku. Jeden z vas je liska, ti ostatni ho
nahanaju. Vitazstvo si na konto pripiSe ten, ¢o ako liska
vydrzi najdlhsie.

Celkovo Carmageddon: Reincarnation obsahuje 36 trati,
ktoré su rozdelené do niekolkych prostredi. Vlastne su
to velké otvorené mapy, v ktorych su inak rozvrhnuté

trate. Niektoré su stavané skor na tradicné preteky, iné
su zas od zaciatku Stylizované ako arény. Paleta je
pomerne pestra, najdete tu mesto, hory, tovaren,
pristav, Arktidu a dalSie, takZe sa vam prostredia
neokukaju. Su plné réznych detailov, kaskadérskych
mostikov, vyvrtiek a inych prvkov, aby ste si mohli
dopriat’ aj extrémnejsiu jazdu. A navyse je v nich
hromada power-upov. Vacsinou vam pridaju kredity
alebo cas, no nechybaju ani mnohé aktivne aj pasivne
zbrane, opravy zadarmo, Ci aj zaskodnicke prvky, ako je
Zelatinové odpruzenie. Vacsina v ramci hry funguje
vyborne, no najdu sa tu aj neprijemné kusky, ktoré vam
budu liezt’ na nervy. Pinballovy rezim je nieco, za ¢o by
ste autorom klepli po prstoch - kladivom.

Alfou a omegou hry je nicenie a deStrukcia. M6zete
nicit’ Casti prostredia a hlavne vsetkych okolo. Jazdny
model je arkadovy, iny by sa do hry ani nehodil, no
stale si m6zete pomoct riadenym Smykom na rucnej
brzde, ktorym viete elegantne presvistat zakrutou

a zlikvidovat’ pritom skupinku chodcov. Vsetky tie
zbrane na autach su v mnohych pripadoch len okrasou.
Vrtakom, pochopitelne, nenaporcujete supera tak, ako
by ste to Cakali v skutocCnosti.




Aj napriek tomu destrukcia vyzera dobre. Sialené aut
sa skladaju z mnohych casti a vSetky mozete rozbit,
zdeformovat’ alebo Uplne odstranit. Dokonca aj

v takych detailoch ako je defekt na pneumatike, ktora
sa takto casom vie zvliect' z rafu. Presne to vystihuje
charakter hry, ktory nechce byt realny, skor je to
hyperbola, ktora prehana, kde sa len da.

Carmageddon: Reincarnation nerobi zIé meno znamej
sérii. Nie je najlepsou hrou tohto roka, no to asi ani
nikto necakal. Velmi dobre zabavi, uziju si ju pamatnici
prvych dvoch Casti a vie si ziskat’ aj novych hracov.
Stale je to zabavna a krvava akcia na kolesach, ktora
ponuka dostatocny pocet Sialenych napadov, okamzitu
hratelnost a paradny rockovy soundtrack. Neziska si
vas vsak grafikou. Ta je na dnesné pomery sotva
priemerna. Auta sice mozu vyzerat fajn, ale prostredie
je zastarané. A dalSiu ranu pod péas dostanete od
optimalizacie, ktora je dost biedna. Celej situacii
nepomahaju ani dlhé loadingy Ci este stale pritomné
bugy. Cena vsak nie je vysoka a ked sa podari vychytat’
chyby, mézete sa schuti pustit do tejto adrenalinovej
jazdy.

Matus Strba

+ zabavna arkadova a krvava jazda
+ dostatok rezimov, trati aj aut

+ paradny rockovy soundtrack

+ udrzi vas motivovanych

+ hromada zabavnych power+upov

- zl& optimalizacia

- dlhé loadingy

- bugy

- multiplayer uz nikto nehra

- zopar power-upov je uz trochu prehnanych
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bolo len otazkou Casu. ESte pred samotnym
pokracovanim boli mnohé pridavky logickym vyustenim
uspechu prveho titulu Gratuitous Space Battles, ktory
pred rokmi obohatil pevné disky nejedného stratéga.
Vylepsenia, nové rasy, médy ako dobijat vesmir, to
vSetko spestrilo prvy GSB a vyplnilo medzeru pred
pokracovanim, o ktorom snad’ nikto nepochyboval. A
kazdy veril, ze bude lepsie, vacsie, krajsie, pInsie

a explozivnejsie. No akosi sme sa preratali, pretoze
autori z nejakého dovodu orezali povodny titul

a predhodili ho ako novy produkt. Pravdepodobne
zamerne, aby mohli opat’ zopakovat’ vydavanie tych
istych pridavkov do tej istej hry, ibaze vSetko v horSom.
Takticky tah, ktory tejto stratégii rozhodne neprospel.

Prvé, o si vSimnete, je rozdiel v grafike. Velky rozdiel,
pretoze novy titul je obohateny o velké, mozno az

3,655/5574

@ Admit Defeat.

Pokracovanie Uspesnej a tak trochu inovativnej stratégie privelké mnozstvo detailov. Akoby uz samotni autori

vedeli, Ze je toho mozno az prilis, a tak dali moznost’
vsetky tieto hovadiny, pardon, detaily, povypinat.
Mozete si zmenit nasvietenie, celkovy farebny obraz

a spravit' z toho nieco, ¢o vyzera skoro ako predosly diel.
Prekvapivo to potom vyzera lepsie. Ked' si skusite zahrat’
bitku v pévodnom GSB a v druhom dieli hned’ po sebe,
mnohym z vas sa bude asi viac pacit ten pévodny. Je to
vsak vec vkusu a tazko sudit’ celkovy Styl ¢i umelecky
dojem. Co v3ak sa uz posudzuje o nieco jednoduchsie,
je prehladnost. Ta je v novom pokracovani podstatne
znizena. Mnozstvo objektov a roznych prehnanych
efektov Casto zbytocne rusi a zhorsuje prehlad. Sice to
nejako extra nepotrebujete, kedZe jednotky uz klasicky
nemoOzete pocas boja ovladat, ale celkovo je toho
optického smogu obcas naozaj prilis vela.



Spominana nemoznost ovladat lode je sice zakladom pri Utoceni Ci braneni. A to vSetko dopredu, pocas
a principom GSB stratégie, ale v jednotke bola neskér boja uz nemédzete do nicoho zasahovat. Len sledujete,

tato funkcia pridana, ak ste ju chceli. Davalo to hre ako prebieha vesmirna spust’ a pripadne zistite, kde
akoby dva rozne rozmery,ale z nového pokracovania by sa ¢o dalo vylepsit. VSetko musite naplanovat’ a tak
to zmizlo. Pravdepodobne sa neskér tento prvok nejako predvidat. Je to zabava a je aj napinavé

objavi - tak ako mnoho inych odobratych veci a sledovat, ako sa neskor dari vasej flotile. Samozrejme,
zrejme budete musiet za ne opat’ zaplatit’ tak, ako vsetkym lodiam médzete do detailu upravovat ich
znova platite za tu istd hru, ktorej principy sa vybavenie a za ziskané body vo vitazstvach vyvijat
nezmenili. nové technoldgie.

Klasicky pred bojom mate pred sebou nepriatelsku Za body mozete odomknut aj rozne typy lodi sliziace

armadu, ktorej zloZenie sice poznate, ale nepoznate v podstate ako nosice zbrani. Tych je teraz o niekolko
vybavenie jednotlivych nepriatelskych lodi. Vy mate  tried viac, ale ich nevyvazenost' vas bude smerovat’

k dispozicii rozne mnozstvo bojovych bodov k plnohodnotnému vyuzivaniu len dvoch ¢i troch tried
v zavislosti od toho, kde sa bitka odohrava. Za tieto tak, ako tomu bolo v prvom GSB. Jednoducho kvéli
body mdzete rozmiestnit proti nepriatelovi svoje nevyvazenosti tie nizSie nebudete chciet’ pouzivat

jednotky tak, ako uznate za vhodné, rozdelite prikazy, a ani nebudete k tomu nijako motivovani.
urcite formacie, spravanie sa lodi, stihacov, ich priority
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V podstate okrem hlavnych tried su ostatné len zradlo  general. Tymto, zial, vSetky novinky koncia, obzvlast tie

pre kanony tych vacsich a masivnejsich jednotiek. Aj prijemné. Tie menej radostné nepotesia ziadneho

ked napriklad mala trieda destroyer mdze niest’ bojachtivého velitela. Menej ras ako v prvom GSB -
podporné systémy pre vacsie lode, velmi to nepomaha hlavne ked zoberieme verziu rozsirenu o r6zne DLC, uz
a takéto jednotky su velmi lahko zranitelné, ba az spominana nemoznost zapnut' mod, kde mdzete

nepouzitelné a v boji padaju ako prvé po par salvach.  ovladat jednotky aj pocas boja a v neposlednom rade
aj chybajuci Galaxy Conguest rezim. Ten do jednotky
pridal moznost’ hrat nielen samostatné misie, ale aj
celkovy strategicky rozmer, kde ste dobijali galaxiu

v nespocetnych bitkach. Rozsirovalo to rozmer hry a
zvysovalo znovuhratelnost. Toto vsetko v novom GSB2
chyba.

Celkovo su technolégie a vybavenie jednotlivych tried
a aj vsetkych ras velmi podobné. Aj samotné zbrane
a iné doplnky sa navzajom lisia len minimalne. Ich
hodnoty sa natolko podobaju, Zze tym odpada
akakolvek zabava z budovania lodi s dokonalym
vybavenim na rézne situacie. Co sa tyka tejto stranky,
vsetky jednotky nakoniec vyzeraju takmer rovnako. Na odomknutie mate len tri rasy a kratku kampan,

V podstate ani necitite rozdiel medzi stavom, ked mate ktord dohrate za jedno dlhSie popoludnie spolu so

k dispozicii len pociatocné technoldgie a stavom, ked”  spristupnenim vsetkého, ¢o s v hre len da. Potom
mate odomknuté vsetky ostatné. zistite, Ze nemate motivaciu hrat dalej a ak aj budete
mat chut hrat GSB, urcite zapnete skor starsi diel.
Vlastne je tu eSte aj povodna moznost” hrat’ proti
flotilam vytvorenym inymi hracmi po celom svete, ale
tych je v starom dieli taktiez podstatne viac, takze
dovodov hrat” pokracovanie je minimum.

Co je mozno jediné plus oproti prvému GSB, je
moznost’ vizualne upravovat’ svoje lode ¢i ich vzhlad
totalne zmenit’ a vytvorit’ tak Uplne nové kusky. Sice to
neovplyvnuje ich Statistiky ani Ucinnost v boji, ale je to
zaujimava moznost, ktoru urcite vyuZije nejeden
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Gratuitous Space Battles Il v podstate neprinasa takmer nic
nové. Urcite ni¢, kvoli Comu by stalo za to tento titul kuapit'.
Teda aspon zatial. Sem-tam autori pridaju v patchoch
niektoré funkcie, opravuju chyby a ¢asom snad’ aj pridaju
DLC pridavky, ktoré postupne daju tuto novinku na Uroven
prvého dielu. Ci ma véak zmysel do nie¢oho takéhoto
investovat, ked” mate k dispozicii osvedcenu hru, ktora
davno funguje a skvele sa hra, je otazne. Pre starych
hracov, ktori vlastnia jednotku je dvojka - aspon zatial -
uplne zbytocna investicia. Pre novych hracov, co nemaju

s predoslym dielom Ziadne skusenosti je taktiez
jednoznacnou volbou prvy diel. Problém je, ze ak by aj
autori postupne dotiahli toto pokracovanie na Uroven
prvej Casti, nebude ani nadalej ziadny dovod kupovat’
znova nieco, ¢o uz v podstate vlastnite. Jedine, Ze by
autori naozaj tvrdo zapracovali a priniesli v buducich
zéplatach a DLC nieco, ¢o jednotka neobsahuje. Zial, zatial
sa novy Gratuitous Space Battles Il neda nikomu odporucit’
- mozno niekedy v buducnosti.

+ nova grafika pre niekoho plus
+ vizualna Uprava lodi

- nova grafika je skoér negativna

- chyba galaxy conquest rezim

- eSte stale dost” bugov

- kratka kampan

malo ras

nevyvazené lode a ich vybavenie

malo obsahu, orezana verzia prvého GSB
chyba méd pre ovladanie jednotiek pocas
boja

Andrej Hankes

(;‘: Description: ’ 2 laser, good anti fighter and anti rocket
"!" f O] e ‘) /H"‘S/'.;;
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7 e Lincoln class frigate

\ Power Output Boost: 20%
+20%

\ Shield Boost: 20%
[+20% %

SeamlLasenr

Focuses a concentrated beam of destructive
energy onto an enemy ship

35.00
25.00
20.00

nsumed: 9.00 |
nired: 8
26.00
ge: 70.00%
mage: 100.00%
nage: 50.00%
1etration: 6.00
netration: 11.00
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e: 700.00
Speed: 1.50 Average Armor
al: 1800
Total Armor
250.00
Shield Strength

Shield Resistance

Hit Points
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FIRMA: OCULUS

Oculus sa naplno pustil do prezentacie Riftu a pozrime
si detailné zabery nan a aj jeho doplnkové zariadenia.
Sice detailné technické parametre este neohlasil, zakla-
dy uz vieme:

V skratke:

- Oculus Rift méa dva OLED displeje so zatial nespecifi-
kovanym rozliSenim (mozno 920x1200 na kazdé oko)
- Ma vlastné priestorové sluchadla, ktoré mézete od-
pojit”a zapojit’ si svoje

- Pridany je kamerovy senzor, ktory detekuje pohyb a
vzdialenost hlavy ako aj ovladacov.

- Oculus bude mat prilozeny Xbox One gamepad ako
standard na ovladanie hier

- Neskor Oculus dostane aj pohybové ovladace urce-
né do kazdej ruky

- Oculus je plne wireless a teda bez kablov

Co bolo zaujimavé bolo ohlasenie dost’ tizkej spolupra-
ce s Microsoftom, ktoru rozoberaju aj na dalSom videu.
Pre Oculus je to logicka volba, kedze si tak zaistia pInd
podporu na PC a vo Windows. Pre Microsoft bude pre

zmenu logicka volba napojit’ Oculus Rift na Xbox One,

Co vsak este neohlasili.

Airmech VR

CULUS RIFT NAPLANOVANY

EVE: Valkyrie
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STARVR - PANORAMATICKA VIRTUALKA

FIRMA: STARBREEZE

Starbreeze, tvorcovia kvalitného Riddicka, Payday a moct zaradit. Chybaju sice este slichadla, ale tam mo-
dalsich kvalitnych titulov sa pustaju do hardvéru. Dnes Zzu pribalit’ niektory kvalitny 3D headset.

ohlasili odkupenie firmy InfinitEye a uz predstavuju vir-
tualne okuliare StarVR. Budu to prvé skutoCne panora-
matické okuliare, ktoré vam prinesu svet vsade okolo
nas. Presnejsie budd mat pohlade 230x130 stupnov,
Co je prakticky celé SirSie zorné pole, zatial ¢o ostatné
firmy sa pohybuju v 100x100 stupnoch.

Co je viak pre StarVR a aj ostatné VR okuliare dolezité
je kompatibilita a teda aby sa nestavalo, ze jedna hra
pdjde na Styroch typoch okuliarov a na dalSich desia-
tich nepdjde, alebo este horsie a by isla len na jednych
okuliaroch. O toto by sa mohla postarat” hlavne AMD a
Nvidia, ktori by mali nastavit'isté standardy. Potom by
Okuliare ponuknu dva 5.5 palcové displeje so sme si mohli volne vymienat” okuliare podla toho kto
2560x1440 rozliSenim a teda spolocnym rozlisenim vyda kvalitnejsie a teda ak sa vam nebude pacit' obme-
5120x1440, pridaju opticky pozicny systém so submili- dzovanie zorného pola Oculusom a mate dve GTX980ti
metrovou presnostou a rychlou odozvou. Ponukaju tak alebo dve Fury karty, prejdete bez problémov na
najlepsie rozliSenie a najvyssi zorny uhol medzi ostat- ~ StarVR.

nymi virtualkami a mozu byt’ Cisty hi-end v tejto oblas-

ti. Ostava vSak otazka celkovej kvality, Ci sa tam bude



. STAR VR VISUAL RANGE




NOVE VOLANTY OD LOGITECHU

Logitech ponukne hraCom dva nové volanty a to G29 a
G920, oba vychadzaju z rovnakej konstrukcie a zatial
Co prvy je pre PS4 a PS3, druhy pre Xbox One a PC.
Zrejme vsak nebude problém pripojit'na PC ani G29.

G920 Driving Force pre Xbox One
a PC

Volant vyjde v oktobri bude za 399 eur aj s pridavkom
pedalov a s volitelnym doplnkom Drifing Force Shifter
manualnej Sest'stupnovej prevodovky za 60 eur. Volant
bude mat spatnu vazbu, nelinearnu detek-

ciu zosliapnutia pedalov a odolnd konstrukciu. Bude
priam urceny na zahratie si Forza Motorsport 6

G29 Driving Force pre PS4 a PS3

Volant bude rovnako za 399 eur, ponukne pedale,
spatnu vazbu, odolnu konstrukciu a oproti 920 bude
mat’ aj polohové koliesko na nastavenie jemnosti ovla-
dania a led svetielka indikujuce otacky moto-

ra. Rovnako bude fungovat's Driving Force Shifter pre-
vodovkou.

Volant vyjde uz v juli a zatial sice nevieme k ¢comu ho
Logitech naviaze, ale je mozné, ze Gran Turismo Spo-
rts by mohlo na E3 dostat demo, alebo proldg. Ak nie,
tak minimalne ho mozete pouzit' na Project Cars alebo
Driveclub, ktory tiez dostane podporu.
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Nvidia prekvapila a oficialne ohlasila utajovanu cenu
Geforce 980ti, je nizSia ako sme cakali. Navyse spolu s
prichodom ti verzie klesa aj cena zakladného GTX980
modelu. Finalna cena Geforce 980ti je tak 650 dola-
rov a Geforce 980 klesa z 550 na 500 dolarov, obe
karty maju v cene aj Batman: Arkham Knight. Titan X
ostava na svojej cene 1000 dolarov.

Geforce 980ti ma 6GB pamate (polovica z Titan X),
2816 CUDA jadier (Titan X ma 3096) a prikon ma
250W, rovnako ako Titan X aj ked  spotrebu ma men-
$iu priblizne o 10-15W. Co je délezité 980ti je 20-30%
rychlejsia ako GTX980, 40% rychlejsia ako

GTX970 a priblizne o 5-10% pomalsia ako Titan

X. Pekne sa vSak da pretaktovat, kde ziskate aj
dalSich 20%. K tomu je ticha, tak ako sme pri Nvidiach
zvyknuti.

Pre porovnanie za rovnaku cenu 650 dolarov bude aj
R9 Fury X, ktora vyjde 24. juna a zatial vyzera, ze bude
mierne rychlejsia. Rozidelom vSak bude 6GB RAM v
980ti a 4GB v Fury X.

Crysis 3

/IDIA VYDALA GTX980TI

Higher is Better

DX11 (Very High) SMAA MGPU (2X) W 2560x1600 W 3840x2160

Radeon R9 295X2 (2x 4096MB)

GeForce Titan X (12288MB)

GeForce GTX 980 Ti (6144MB)

GeForce GTX 980 (4096MB)

GeForce GTX 780 Ti (3072MB)

Radeon R9 290X (4096MB)

GeForce GTX 970 (4096MB)

Radeon R9 290 (4096 MB)

GeForce GTX 780 (3072MB)

Radeon R9 280X (3072MB)
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AMD PREDSTAVILO NOVU SERIU

AMD oficialne predstavilo svoje AMD karty a pridalo K tomu niektoré karty uz aj predstavili
im aj ceny a datumy vydania. Ciasto¢ne sme tu uz ceny

mali, ale teraz su uz oficialne a finalne. Specialne to DUAL Fiji

plati pre ceny Fury kariet, ktoré sa nam v leakoch dost’
pohybovali. Tie nakoniec AMD nastavilo podla
GTX980ti hlavne najvyssiu verziu s Fury X, mierne ore-
zana bude o stovku lacnejsie. Uvidime ako presne na
tom bude vykonovo a ¢i sa bude rovnat' GTX980. V
kazdom pripad,e slusné nastavenie cien na ktoré sa ne-
da stazovat.

Dualna karta ponuka spolo¢ny vykon cez 17 teraflopov
a nové Cipy s HBM pamatami, Cize je aj vela mensia
ako podobné dvojcipové karty. Nedodali mu sice ce-
nu, ale podla 650 dolarovej Fury X a mézeme cakat' cez
tisic dolarov. Aj ak by to dali 1100-1200 stale to bude
na svoj vykon velmi dobra cena (1500 by uz bola pre-
hnana). Hlavne v porovnani s Titan X by na tom bola

Fury X 4GB (FUI XT) _ $649 _ 24_][:|na (VOdné chlade- stale velmi dobre. Jediné citelné Obmedzenieje 2x4GB

nie) pamate, ktorej by sa na tento vykon Ziadalo viac. DX12
Fury 4GB (FIJI Pro) - $549 - 14.jdla hry si sice hry pamat' mézu sharovat’ a vyuzivat ako

R9 390X 8GB (Hawaii XT) -$429 - 18. juna chcy, staré DX11 tituly to mdze obmedzovat'. Karta pri-
R9 390 8GB (Hawaii Pro) - $329 - 18. juna de na jesen.

R9 380 (Tonga Pro) - $199 - 18. juna

o 2. . Project Quantum
R7 370 (Pitcairn Pro) - $149 - 18. juna

R7 360 (Tobago Pro)- $109- 18.juna K tomu k tejto karte ukazalo aj Project Quantum, ich
R9 Nano (Fiji) - leto 2015 malé PC s dvojcipovou Fiji grafikou, ktoru vopchali do
R9 Dual Fiji - jesen 2015 malého formatu, prakticky konzolového formatu a pa-
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QUANTUM

radne by sa toto zariadenie vynimalo v obyvacke. Len v
porovnani s konzolami bude tak 10 krat vykonnejsie,
ale bude aj zo 4-5 krat drahsie. Cenu este nevieme,

ale nakoniec nevieme ani to, Ci sa to dostane do vyro-
by. Co sa tyka ostatnych komponentov vo vnutri je
jeden z AMD procesorov, firma vSak nespecifikovala
ktory.

Samotné PC je rozdelené na dve Casti kde v spodnej je
vsetko doblezité chladené vodnym chladenim, zatial co
horna cast’ chladi vodu klasickym ventilatorom. Viac uz
video.

Fury X

Viac sme sa dozvedeli aj o aktualne vychadzajucej Fury
X karte, ktora bude stat 650 dolarov, ale vyzera, ze bu-
de stat’ za to. Ma vodné chladenieg, je ticha, bezi na 50
stupnoch, a vykonovo bude okolo GTX980ti a Titan X.
Konkrétne v novych grafoch je o chlp rychlejsia ako Ti-
tan X. Prakticky nam to potvrdzuje vSetky predoslé
benchmarky (stale vSak nemame vonku oficial-

ne recenzie) a to eSte pretaktovanie pekne dokaze zvy-
Sit’.

Jedinéa skoda je znovu to obmedzenie na 4GB pamate,
na Uplny hiend kam sa tato karta zaradi by si to ziadalo
viac. Pri vy&Sich rozli$eniach uz niektoré hry zapinaju aj
viac, nehovoriac o extrémoch ako Shadow of mordor.
Moze to uz vtedy vytvarat zatrhavania pri presune dat
medzi hlavnou pamat'ou a grafickou. Nakoniec nové
benchmarky tam poklesy pri zmene rozliSeni aj ukazu-
ju, pri benchmarku to sice nastava az pri prechode z 4K
na 5K, ale pri hrach to bude aj skor. Ak vsak nejdete
do 4K rozliSenia, vyraznejsie vas to nezasiahne.

K tomu tri nizSie karty uz boli otestované a dopaldi na-
sledovne:

- R9 390X 8GB je v 1080p pod vykonom GTX 970, pri
1440p je prakticky na rovnakej Urovni. Ma vsak 8GB co
jej vSak paradoxne vObec netreba, kedZe karta nie je
urcena na 4K rozlisenia. 8GB by sa skor zislo Fury X.

Spotreba karty je dost' masivna a priemerne

ma 292W, co je o 50W viac ako 290X s hybridnym
chladenim a s prakticky rovnakym vykonom a spotre-
buje o 130W viac ako GTX970. Maximalna teplota karty
je 98 stupnov teplotu v skrini spravilo 80 stupriov

- R9 380 2GB a 4GB je v 1080p na Urovni R9 285 a tak
5-10% nad GTX960. Maximalna spotreba je 292W,
priemerna 184W a o 16W viac ako R9 285 a GTX970.
Maximalnu nameranu teplotu dosahuje 90 stupnov,
skrinu zahrialo na 78 stupnov

- R9 370 2GB je v 1080p na urovni pretaktovanej R9
270 a priblizne 20% pod GTX960. Je rychlejsia ako refe-
rencna 7850. Priemernu spotrebu ma na 100W, rovna-
ko ako rychlejsia GTX960, o 2 watty spotrebuje menej
ako R7 270, Maximalnu nameranu teplotu dosahuje
karta 109 stupnov, skrifiu vsak zahreje len na 67 stup-
nov.

Vzhladom na kvalitné a tiché ventilatory karty prakticky
nehudia, na rozdiel od doteraz Standardne testovanych
referencnych AMD kartach. Hluk a teplota tak v tychto
verziach potesia, ale celkovo vykonovo prakticky ziadny
badatelny posun a az na R9 370 maju obe nové karty
vyssiu spotrebu. Efektivitou sa tak na Nvidia 900 sériu
nechytaju. Ostava tak ¢akat na Fury sériu, od ktorej sa
ocCakava ovela viac.

Niektoré obchody uz maju niektoré karty v ponuke a u
nas R9 390X ide od 360 eur, testovanu pretaktovanu
MSI ide po 380 eur, R9 380 je v 2GB a 4GB verzii za 210
eur a 250 eur.

Assassin's Creed Unity - HD
1920%1080, FPS (higher is better)

Gigabyte GTX 980 Ti Windforce

M5I GTX 980 Gaming 4G

Gigabyte GTX 970 Gaming G1

MS5I RS 390X Gaming 8G

HIS R9 290X IceQ WaterCooled
Radeon R9 290X Reference Uber

MS51 R9 380 Gaming 2G

Gigabyte Windforce R9 285 Windforce
Gigabyte GTX 960 Gaming G1

MSI R7 370 Gaming 2G

2

HIS R7 270 iPower lceQ X* Turbo

Radeon HD 7850 2GB Reference
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FILMOVA RECENZIA

Mnohi sa ani nenazdavaju, ze od posledného Jurského jednotka ostosest, naznakov bolo az prilis (dvaja

parku ubehlo uz 14 rokov. Technolégie sa

opat  raz posunuli dalej, vyrastla ndm nova generacia
divakov (ktorych rodicia ficali na JP a dinosauroch este
v roku 1993) a zazit' velku drzkovu v 3D formate

a poriadnom zvuku je stale velka letna zabava.

Zach a Gray su bratia, ktori dostali velkd Sancu zazit’
vikend v atrakcii Jursky svet postavenom podla vizie
Johna Hammonda spred dvoch dekad. Ich teta Claire
je tu slusna Sarza, ktora nahana ciselka, aj
marketingové prieskumy a teraz presviedca novych
investorov. Show must go on a ked vedci nestacili iba
oprasovat  skameneliny, dali prednost plnému
vyskumu a kombinatorike DNA réznych druhov

s dinosaurami. Lenze zivot si hlada svoje cesticky,
takZe novy druh Indominus rex (uz podla mena to ma
byt hit!) sa zrazu sprava nepredvidatelne: skryva sa

v ohrade, meni farbu, komunikuje s ostatnymi a ked'
sa dostane nedopatrenim do parku, viac ako 20 tisic
navstevnikov zaZzije boj o zivot a skrysu.

Jursky svet je dalsi zastupca filmov, ktoré su trosku
pokracovanim, trosku spomienkou a aj restartom.
Osobne som sa po ukazkach bal, Ze sa bude vykradat’

surodenci, zabery na drzky, vybraneé scény atd’).
Pripomienok je vela, no su decentne podavané, takze
ani ostrielanému fanusikovi vadit nebudu. Nie,
koncept sa ani nemeni, pévodny namet, Zze nechame
pobehovat’ par signifikantnych postav v parku, kde sa
vSetko pokojné meni na survival dzunglu, ostal

a otazne su zoradenie scén, druhov dinosaurov a kusy
akcie i napatia.

Predsa sa tu deru do popredia aj nové myslienky.
Napriklad postava chlapika, ktory vidi v dinosauroch
novu vojnovu zbran. Alebo vecna otazka uz z traileru:
co vlastne v labaku vyslachtili? Novy druh ma Gzasné
vlastnosti a je to bojova masina, zabijak pre potesenie
¢i nekontrolovany samec, ktory bol v izolacii a vonku
sa nevie spravat? Hadanka sa IUsti postupne, o to viac
si uzije divak kus tajomna a najma vlastnosti
dinosaura. Pri T-Rexovi vie kazdy, ¢oho je schopny,
novy rex v akcii nuka viaceré prekvapenia. Azda je
skoda, ze motivy niektorych postav nie su velmi
zrejmé a vy tipujete, Ci sa schyli ku komplotu ako

v jednotke alebo preco niektori robia to, Co robia.

A nieco sa nevysvetli vobec.



S postavami sa dokazete stotoznit, i ked je tu isty
problém. Mame tu par Sablonovitych postav, ktore su
vzdialené povodnym hrdinom. Dvojica surodencov je
dobre vybrana (herci su velmi fajn), ale ¢aro poévodnej
dvojice nema. Tinendzer sa sprava divne k babam

i bratovi; mladsi velmi nepomaha, akurat fajn vresti

a obcas nieCo objavi. Kde su Lex a Timmy? (Uz len fakt,
Ze si pamatam mena po 22 rokoch vs. skomolenina Gary
-Gray po hodine Cosi napovie.) Chris Pratt sa chce
formovat” ako novy Harrison Ford, ale je nevyrazny.
Prekvapi Bryce Dallas Howard v lodickach: ide paradnu
rolu workoholicky, tety na slaby Uvazok, neskor akénej
hrdinky, ¢o vyhrnie suknu, odhodi sako a v obtiahnutom
tricku ide do akcie aj so svetlicou a da Sprint na
podpatkach pred masozravcom?! Zabudnite na High
Heels Run! LenzZe s jej vynimkou sa nestarate o nikoho

a vsetkym prajete efektnu smrt: od majitela po straze.

Jursky park bol kedysi ukazkou technolégie, ale dnes uz
dinosaurus na platne neohromi ako vtedy. Ide sa skor na
kvantitu a strhujuce zabery, nie niekolko premyslenych
akcnych scén. Novy druh je krvilacny a kazda akcia s nim
je vynikajuca az do finale. Bavite sa naplno a mozete
tlieskat, smiat’ sa, lakat’ a bavit. Je tu nalet jurskych
vtakov, ktory azda pripomenie Hitchcockove Vtaky.

A pomedzi ne nasekana akcia rozli¢nej kvality: ked sa ma
priblizit armada ¢i sukromna jednotka, velmi nepomaha.
No budete sa bavit, ak do toho date vsetko zo signalnej

sustavy: sekvencie su hlasné a neraz zabavné.

Ked mate viac ako tridsat, Jursky svet mozete (a asi aj
musite) sledovat  dvojakou optikou. Ostrielany divak ma
napozerané tisicky filmov, pamata si tri minulé diely

a bude ostro porovnavat. A potom je tu ten 11-rocny,
ktory videl prvy Jursky park davno (ak vébec), no stale sa
dokaze nadchnut pre kazdy blockbuster ako novu
atrakciu, navyse posilnent IMAX zazitkom. Ako aj na
konci Jurského sveta plati, Ze old-school je viac ako nova
garda, tak aj finalne hodnotenie vyznie v prospech
originalu (Co ste asi cakali). Ved aj najlepsSie hudobné
skladby a momenty su originaly od Johna Williamsa,
Ziadne novinky.

Ale ak nechate bavit sa toho 11-ro¢ného (alebo aj 30+
ako kedysi) a posadite ho do IMAXU, uzije si to ako
kedysi. Ako filmova atrakcia na velkom platne s dunivym
zvukom nuka zabavné sekvencie.

MICHAL KOREC



LOKALEILMIS.

PISTA VO FILME

STYL: ANIMOVA
B

AKUB KRO

Lokalfilmis je jeden z najoCakavanejsich filmov tohto
leta a ma potencial na 100 tisic divakov. Ak sa
fanusikovia dvihnd od mobilov a zamieria do kina,
Caka ich animak, ktory sa snazi skombinovat’ vela linii.
Je to celok nabity vtipmi, hra sa s formou, no

v poslednej Stvrtine predsa len pocitite, ¢i si autori
neodhryzli prilis velké susto a vysledok sa im trosku
nevymkol spod kontroly.

Ak ste citali nasledujuci dejovy nacrt, poznate uz viac
ako polovicu filmu. Ano, tie reci o proroctve, Ze sa
narodi cigan, ktory sa stane najznamejsim raperom
v Eurépe a dokonca bude chciet kandidovat' aj za
prezidenta SR. LenZe proti nemu sa rozhodne
postavit kampan Pista Lakatos. Dojde na Safarenie

s pitnou vodou, vdaka comu sa postavi Slovensko
velmociam ako USA, Rusko a zarezonuje aj v EU.

A popritom si svoje plany spriada aj Moloch ¢i
Rybicka.

Vo vysSie uvedenom suhrne mate hodinu deja a je
fuk, ¢i ho poznate alebo sa dozviete jednotlivé body
z ukazky ¢i az v kine. Najvacsou vyzvou kazdého filmu
podla seridlovej predlohy ostava nasadenie vacsieho

putavého deja rozlozeného na podstatne vacsiu
plochu. Je to nesmierne narocna uloha, lebo naplnit 8
¢i 10 mindt zvladnete hravo, no pri 10-nasobnom
rozsahu musite ratat’ s gradaciou, vacsim zasahom,
eventualne so zakomponovanim viacerych postav

a zaujat naplno. A nie kazdy to dokaze.

Lokalfilmis ostal v tomto smere na polceste. Stale citit’
8-minutoveé predlohy; ked'si film rozlozite na 8-9
epizéd, urcite by fungovali samostatne. Iba niekolko
linii sa prepleta dejom 78 minut, ¢o je plus i minus.
Najlepsie vypali Rytmausova vetva, je vyborne
spracovana a je otazne, Ci nebude posobit  ako lepsi
(Ci inSpirovany) zivotopis oproti Sidliskovému snu.
Pista Lakatos nema tolko priestoru, kolko by ste
Cakali, jeho obcasné vystupy Ci dej v druhej polovici
vyuzivaju nezamenitelny styl tejto postavy a perfektne
rozlozené hlasky. Molochove plany su servirované od
zaciatku do konca, no mozete mat’ z nich zvlastny
pocit: je dobre vykresleny a krizuje dianie; prave na
jeho postave scasti citit, Ze Jakub Kroner-scenarista
mal vela napadov, no nie vsetky dokoncil, resp. im
nevenoval rovnaky priestor.
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Ano, finalny trailer neklame: Lokalfilmis postupne
vystrieda viac ako 20 postav, niektoré maju vacsi, iné
minimalny plac. Nem&zem sa ubranit dojmu, Ze pri
mensich postavach vznika roztriestenost. Uz si myslite,
Ze budete nasledovat’ jednu vetvu a bum, epizdda a sme
inde. Pritom sa vytrati sudrznost’ scenaru, zrazu su linie
pre¢ a nastupi top velké finale (na slovenské pomery
napadité, kombinuje vela napadov, ale nemozem si
pomoct, ze je malinko prekomplikovane a chce toho
nasekat’ v kratkom cCase naraz az prilis). Za niektoré
napady by sa nehanbili Avengers, Noe ¢i vesmirna sci-fi!

Vysledny efekt je taky, ze po 78 minutach sa ako divak
citim sCasti ako zbity pes. Videl som vela, aj som sa
riadne bavil a biju sa vo mne dva pocity. Film ma viaceré
pomalé pasaze, ktoré by si zasluzili skratenie. Strih je
pritom vo vacsine filmu rychly a vyuZziva vela napadoy,
no obcas su natahované scény na skodu a mohli by ich
zastupit iné. Na druhej strane su niektoré momenty také
rapidne, Ze na prvy raz nemate Sancu zastihnut’ vsetko,
o sa na platne deje. Takto vznika dilema: p6jdete na
film znova, ked' viete, Ze Uplne neladi, ale chcete si
vychutnat’ jednotlivé Casti?

Lebo idei obsahuje nedrekom, animatori a tim

za formalnou strankou sa neskutocne vyblaznil. Nejde

o to, Ze animacia je jednoducha, ale kolko aktivnych
prvkov obsahuje jedina scéna, niektoré prebliknu na
sekundu a film uhana dalej. Mrknite sa na Rytmausov
ruksak zo skoly, ¢i stihate precitat vSetky napisy.
Podobnych momentov su tucty. Vydychnete si akurat pri
jednej z deviatich pesniciek, ktoré su vyborne
spracované a paroduju absolutne vsetko, niektori
interpreti dostanu necakanu poctu. Dabing je tradicne
silny a uz neprekvapi: poznate hlasy, poznate charaktery
a tesite sa, iba dufate, ze prave tych vasich favoritov
budete vidiet na platne Co najviac. Tieto oCakavania su
zvacsa naplnené.

Lokalfilmis je dobry pokus o celovecerny animak,
fanusikom ponuka to oc¢akavané na va¢som priestore,

s velkymi napadmi. Na platne sa nestrati, ale je to
prekvapivo narocny celok, ktory toho miesa azda az
prilis. Posledna Stvrtina rozhodne — mne uz stopercentne
nesadla, ale nema marne pointy.

MICHAL KOREC



KRAJINA ZAJTRAJSKA

VSTUPME DO INEHO SVETA

STYL: DOBRODRUZNY
REZIA: BRAD BIRD

FILMOVA RECENZIA
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Nechce sa mi tomu verit, ale Krajina zajtrajska je prvy
film Brada Birda, pri ktorom zapochybujete. Nie o jeho
Style, ani rézii. Azda nebol proces vzniku hladky a na
vysledku je to citit. Posunuty datum premiéry, diha
stopaz a sUcasne pocit, ze vela chyba, tazsie
definovatelna cielova skupina...

V roku 1964 zazil maly Frank zaujimavy vylet. PriSiel na
svetovu vystavu v New Yorku ukazat jetpack, zrazu ho
oslovila dievCina Aténa a ocitol sa na paradnej jazde,
ktora ho zaviedla do akéhosi futuristického mesta.

V sucasnosti sa dievéa menom Casey snazi ochranit’
stratu prace tatka tym, ze na odpalovacej rampe Mysu
Canaveral robi neplechu, aby nemohli stavbari barat’.
Jedného dna najde nenapadny odznak s T-ckom a ked’
sa ho dotkne, presunie sa na chvilu inam. Skusi par
vyletov a to je vsetko. Ked' sa chce dozvediet' viac, zrazu
suU jej v patach cierni usmievavi agenti a konci v dome
chlapika, ktory by ju mohol dostat prec. Titulna Krajina
zajtrajska je totiz inym miestom ako kedysi.

Brad Bird nema nudzu o napady. Kazdy jeho film je
velka jazda: nesetri emdciami, ndkaju hrdinov na
milovanie, neraz prekvapi prostredim. Krajina zajtrajska
spada do tejto kategorie, aj pri 130 minutach neustale
vali vpred a dokaze vas drzat v oc¢akavani a vrstvi dalSie
odhalenia. Az pri spatnom obzreti sa zacnu vynarat’
urcité pochybnosti a biele miesta v scenari ¢i celom
zazitku.

Mierne rozpacity je uz zaciatok — film zacina prakticky na
trikrat: naraciou Franka a akejsi dievciny. U nas vas hned’
omraci slovensky dabing a nechapete. Sledujete dialogy,
hodiny, zapletku? Presuniete sa do roka 1964, kedy maly
chlapec prvy raz zazije Krajinu zajtrajska — je to
Clooneyho postava v detstve? Podla mena asi ano. Ale
hej, preco je zrazu dnes v nasom svete? A ked zacneme
sledovat Casey v sucasnosti, ideme opat nanovo: iné
naznaky, odlisSna cesta do alternativneho sveta, iny pocit.

Postupné odhalovanie funguje naplno a drzi vas
v strehu po cely cas.



Fakt, ze sa do Krajiny zajtrajska da ist' roznymi cestami (to

je fakt, nie spoiler), vas napliiia, mozete odhalovat vzdy tie
dalSie. Aj preto je zaujimavejSia cesta do Krajiny ako
pobyt v nej: vzhladom ku stopazi je pomer
nerovnomerny.

Skvelo plynie prva hodina: cesty do Krajiny, prestrihy

z reality maju pravidla i necakané vytriezvenie. Cim dalej
sa film posuva, tym skor zistite pozitivne veci. Nie su tu
typické archetypy a dlho sa tu ani nerysuju bezné postavy.
Otec Ci brat Casey su tu na par minut, zbytocne
nezavadzaju, my odhalujeme netradicné prvky v nasom
svete: usmievavi agenti, malé dievca, ktoré ma podozrive
skusenosti na svoj vek a zasadnu Ulohu. Clooneyho dom
ma tajomstva, vylet do Pariza ma zmysel a...

Elementov tu nie je malo, ale pozor, Bird bud zamerne
vsetko nevysvetluje alebo sa okolo niektorych javov iba
obtrie a upaluje dalej. Vysledkom tohto systéme je sice
Uzas na jednej strane, ale aj udiv, Ze nesedia tu vSetky
suvislosti. Je v tomto filme vlastne zaporak a kto nim je?
Aku Ulohu ma Casey? Je dost' mozné, Bird vsetko

v povodnom scenari mal a zrazu priSiel Disney v snahe
zjednodusit film pre mladsie publikum (bacha,
najspokojnejsi pri filme budu zrejme 10- az 15-rocni

divaci, to je cielovka!) a zacalo sa sekat, strihat;,
akcelerovat. Akcné scény su zaujimavé, dobre plynd,
prelety su Uzasne, ale ani z jednej nepadnete Uplne na
zadok a nebudete si ju o tyzden pamatat’.

Skoér sa vam ryje do pamati atmosféra, ta miesa vsetko
mozné. Nie nadarmo bol pévodny nazov 1952, Krajina
zajtrajSka ma posolstva ako spred 60 rokov (pochopite z
finalnej scény). Znalci filmov 80. rokov mozu zase tvrdit,
Ze takto mohla vyzerat’ detska sci-fi Spielberga v roku
1985. Old-school styl i vyprava prevazi vsetko moderné,
jedine kamera je moderna, ostatné je az archaické
(vratane hudby).

Niektori budu vycitat’ Krajine zajtrajska, Ze je pre rojkov
alebo je naivna. No je to scasti jej zamer, nebyt dravym
blockbustom roka 2015, ide o zru¢ne nakruateny film, i ked’
nie lahko pochopitelny. Skdsa vsak smelé veci: hra sa

s vaznymi témami, necha ich riesit v podani detskych
hrdinov a George Clooney nie je dominantny, ale dostal
azda najzaujimavejsiu emocnu scénu vo finale. Napriek
tomu osobne citim malinké sklamanie: od Krajiny
zajtrajSka som cakal vyrazny letny hit — a je len vyrazne
ina.

MICHAL KOREC



SAN AND
SPAT DO-PUSTE ' .
STYL: AKCNY
REZIA: BRAD PEYTON
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Spomienky na filmy, kde sa priroda buri a tvorcovia
snimaju ludské nestastie, nemiznd z pamate lahko.

V roku 1997 vybuchli dve sopky (Rozputané peklo

a Sopka) a v roku 2009 to na nas Emmerich rozbalil
naplno (2012). Ked' sa budovy rucaju, obete pribddaju
a ludsky plac prehlusuje nadej, vtedy sa mame
pozerat na platno? Ale ano, niekedy aj s varovanim

a inokedy je to iba letny nalinkovany hit.

Titul neodkazuje na legendarny diel GTA,

ale tektonicky zlom pod Kaliforniou. Znalci vedia, Ze sa
dlhsi ¢as ni¢ nedialo; ako vravi vedec (Paula Giamatti),
nie je otazka ¢i, ale kedy sa zem zacne triast. Zobrala
to obklukou, prveé otrasy citili vyletnici na Hoover Dam
v Nevade a Giamattiho tim sa naucil podstatnu vec:
predvidat’ zemetrasenia. Padne im vhod, priroda sa
rozhodla povstat' na mnohych miestach naraz, San
Andreas chrli aktivitu a od LA po San Francisco
vznikaju trhliny, obrovské viny a mrakodrapy padaju
jedna radost. V tom sa zachranar The Rock musi vydat’
nielen po takmer byvalu Zenu (rozvodovy papier je uz
na stole), ale aj po svoju dcéru, ktord novy frajer
manzelky zobral do SF.
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Z trailerov skrsla nadej: dostaneme dobru destrukciu
a zabudneme na vlanajsi pokus Warnerov V oku
burky. Vysledok je urcite lepsi, ale pri dizke 114 minut
sa dal vytusit' problém: medzi akciu napchaju autori
povinné scény a Caro sa vytrati. San Andreas pritom
zacina vyborne: jedna agresivna nehoda mlade;j
vodicky 16 km od Los Angeles a zachrana v podani
The Rocka? Funguje to, uzijete si ju a hoci sa skdsaju
rOzne patalie a nahody, este to zabera. Ked' pride
paradna destrukcia Hoover Dam v 20. minute,
usalasite sa v kresle v nadeji, Ze to najvacsie nas este
len ¢aka a film bude pekne gradovat.

Lenze katastrofické filmy maju obrovsku vyzvu: ak do
nich natlacite iba efekty, zacnu po case nudit’. Toto nie
je styl Mad Maxa, kde vydrzite sledovat poctivé dve
hodiny iba akciu, tolko napadov pri zemetraseni
nevymyslite: nechate zrutit' budovy, skusite par trhlin
v zemi, tsunami, tym vase moznosti koncia. Treba
pochvalit' San Andreas, ze doruci scény z ukazok

a pekne ich natahuje, neraz som v sale zatal past, ze
toto teda vyslo a bavil som sa kralovsky. Jedna scéna
obsahuje zaber na kradnutie auta napchatého LCD TV
z rabovacky: The Rock berie karu, prida plyn a je jasné,
ze telky s rachotom spadnu na zem. J




e to sileny humor? Je, ale patri k zanru! Letna akcia

nesmie byt iba vazna. Obratena strana vyzvy
katastrofickych filmov su postavy, ktoré treba sledovat’
a bat sa o ne. Pripadne tipovat, Ci vSetky preziju a koho
obetovat. Nutnost' povinnych scén je zrejma, ale kolko
dialogov im venovat’ medzi akciou? San Andreas ma
vsetky, ¢im dalej ich sledujeme, tym su otravnejsie!
Studenti filmovych 8kdl, toto je povinna navsteva kina,
ak chcete kritizovat Hollywood a Studovat’ archetypy.

Manzelstvo The Rocka a Carly Gugino treba dat dokopy.
Zomrela im dcéra a po hodine sa k tragédii musia vratit’.
Uprimne, The Rock zahral prvu tretinu dobre, ked
nasrdeny odide z domu, lebo chcel iba byt par dni

s dcérou a zobrat ju na vyku. Ze sa ma v 66. minGte
vykecavat o tom, ze poslal dcéru na vylet na lod, kde
zomrela a Stve ho to? To by sme vedeli ozeliet. Mame tu
matku v panike vo finale lamentujicu nad zivotom
dcéry? No, ak sa ma o par minut prebudit, nefunguje to
— je to zbytocné.

Alexandra Daddario, vitaj spat! Nevidel som Ta od
druhého Percy Jacksona a tvorcovia vyuzili tvoju rolu
znamenite. Najprv si kraska v Slamastike, potom
pristupili na klasickd hru s oblecenim: postupne ho

zhadzujes v prospech inych hrdinov (ked im treba
zaviazat ranu) a najma divakov! Ked' prides o koselu, je
jasné, Ze sa musi stat iba jedna vec: Smarit' ta do vody,
aby si behala v style miss mokré tricko. Na Tvojej
postave Blake je presne vidiet, ze modrooka sle¢na
MUSI prezit. Ak by sa ndhodou stal opak, hned by som
dal bod navy3e k hodnoteniu. A vidiet Ta topit sa, to
bude pre divacky sila! Ze svojmu ndhodnému hrdinovi
musis vylepit pusu v 90. minute, to beriem, neda sa inak!

San Andreas je priemerny letny blockbuster. Ked' zuri
akcia, je hlucna, agresivna, zabavna (niekedy az tak, ze
skladatel nevedel, ¢o s hudbou, tak len buchne dve-tri
rany k destrukcii). Ked" sa maju riesit vztahy

a romantické talafatky, je to variacia na vela videného -
a nie prilis podarena. Bude americka vlajka na konci?
Tomu verte a nemusi to rezirovat ani Bay ¢i Emmerich.
To sa Peyton od nich naucil.

PS — 777. recenzia, 777 slov a je fakt Skoda, Ze San
Andreas nema o 15 minat povinnych scén menej, aby
mal symbolickd sedmicku.

MICHAL KOREC
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STYL: KOMEDIA
REZIA: PAUL FEIG

FILMOVA RECENZIA

Studio Fox tusi, ¢o madme my recenzenti radi. Ze sme unaveni

z tuctovych blockbustrov a aj indie dramy sa nam obcas prejedia
a eurdpska Ci azijska filmografia sa neda hltat donekonecna.

A tak po Kingsmanovi prichadza dalSia vyborna ak¢na komédia,
len s odstupom Styroch mesiacowv...

Susan Cooper je analyticka v CIA, ktora popri papierovackach
zvlada vyborne este ind aktivitu: byt zrakom a sluchom agenta
v teréne. Bradley Fine iSiel na velky zatah do Bulharska, kde mal
najst' bombu. Lenze zhodou okolnosti nevyjde misia na sto

percent, Fine zdrha pre¢ a bomba nevedno kam. Neskor

objavi dcéru Rainu, ktora by mohla o bombe vediet, no pritom
dojde ku kompromitacii CIA agentov, takze na Ulohe musi uz
pracovat’ niekto iny: a volba padne prave na Susan z office,
ktora sa vydava do Eurdpy v prestrojeni, aby sledovala ciele. Na
mieste sa situacia zvrtne, do akcie sa zapletie aj agent Rick Ford
a odhalenie bomby, kupcov ¢i najdenie predajcu, je Coraz
tazsie...

Spidn je azda najvaciou peckou letného rastra, od Paula Feiga
sme Cakali beznd komédiu v lepsSom pripade a trapny pokus

v horSom. Toto je drsnejsia a lepSia parddia ako tucet inych,
funguje naplno (aj pri stopazi 120 minut!), nema takmer ziadne
hluché miesta a casting sa vyznamenal ako uz dlho nie.

V prvom rade scenar i rézia. Paul Feig natocil pred Styrmi rokmi
Damsku jazdu a neulahodil kazdému: drsny humor, niektoré
herecky atd’. Spién je pristupnejsi, aj ked'si tiez neberie Ziadne
servitky. Feig tu piSe scény, ktoré nemaju hlusinu, vrstvi ich do
putaveho rozpravania, nechyba im svung, humor ¢i akcia.
Vsetko sedi, dokonca aj otocky, ktoré si Setri az na poslednu
tretinu: dlho nevieme, kedy a Co sa musi zvrtnut, aby diabolsky
plan klapol. To vas drzi v napati, Co nie je pri dnesnych hitoch
pravidlo. Velké zlomy a dobré pointy pridu, su servirované
postupne a o podozrivé postavy nie je nikdy nudza.




Gradacia smerom k finale funguje a film sa rychlo rozdeli
na vybrané epizédy. SIUzi miestami ako europsky
bedeker, no stcasne kazdé miesto (Varna, Pariz, Rim,
Budapest, Balaton) ma nielen svoj styl, ale aj ucel a chut.
Kazda je dostatocne akéna i vtipna a majd idealnu dizku:
niet ¢asu na zbytocné uvazovanie ¢ analyzu, Spién
medzi¢asom uhana prec. Pritom v kazdom meste si
vyhradi priestor pre dobré parodické prvky: v Rime
navstevu kasina, v Budapesti perfektnt nahanacku a celé
finale si $etri na... nedaleky Balaton! Ze méa Paul Feig
zmapované bondovky, na to berte jed!

Akcie nie je malo. Vyborne natocené su nielen jednotlivé
misie (Uvodna je sviezim Startom do deja), ale najma
nahanacky ¢i pouzivanie vehiklov. Nechyba prekvapiva
strelba, skvostné kombinacie. Tu sa na gulku dlho
necaka: treba odstranit nepohodIného svedka Ci
bodyguarda navyse? O minutu dostanu ranu do hlavy.

Vedlajsie postavy maju niekedy az prilis kratku zivotnost”

toto je drava parddia, Co na ni¢ necaka — a pritom vas
chce udrzat v strehu celé dve hodiny. A trosku odkryje
fungovanie CIA.

Tempo spomali pri humornych scénach, kde velkd cast
berd dialégy ¢i monology vyborne napisané na mieru
Melissy McCarthy. Toto je ukecany film, kde titulky bezia
ostosSest. Neutichajuca vrava a kopa hubovania su
typické pre Feigove komédie, aj tu dosiahne riadnu

kadenciu hlasok, komentarov ¢i scén, kde postavy tokaju
neustale — najma analytici z office. No z verbalneho
humoru (najma ked" herci improvizuju v akcii) vznikaju
excelentné momenty, najma ked' si postavy v akcii
vymyslaju meng, situacie alebo su v absurdnych scénach
s 50 Centom (Co by rad pozical vrtulnik, ale hej, kedy uz
konecne niekoho zastreli aj on!). Situacny humor
nepolavuje, ale verbalny ho prevazi. A miesa sa tu nielen
americky, ale aj suchy britsky humor.

Melissa McCarthy ma jednu z najlepsich roli v kariére.
Osobne som sa o jej kreaciu bal, ale je vyborna

v zakladnej Ulohe i predpisanych prevlekoch. Jude Law je
krasny samolUby agent, ktorému rola vysla — ale
najvacsim prekvapenim bude Jason Statham! Ma
jedinecnu kreaciu: jeho Rick Ford soli historky, ma
neskutocné monology i nezamenitelny prednes. Jeho
vykon v akcii? Nechajte sa prekvapit. Rose Byrne musi
stale iba ziapat' ¢i behat' v podpatkoch, ale vystihla fariu
vyborne, aj R-kové dialogy.

Spidn je dalsie letné prekvapenie. Na 120 mindt vas
odzbroji akciou i humorom. Ma vela dobrych scén

a udrzuje si lahkost, drsnejsi humor, vyborné tempo.
Druhy Kingsman sa nekona, ale sme blizko.

MICHAL KOREC







