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INTERVIEW. ®

PLATFORMA: PC, PS4
VYVOJ: CAPCOM
STYL: BOJOVKA

INTERVIEW

Yoshinori Ono je v hernom biznise pojem. Na svojich
prvych hrach zacal pracovat’ uz na zaciatku 90. rokov
a za tu dobu si preskakal vseli¢im, pricom sa podielal
aj na najvacsich znackach Capcomu, kde si presiel
rOoznymi poziciami. Tam sa nakoniec stal jednym

z najvyznamnejsich producentov a jeho meno je
najvyraznejsie spaté so sériou Street Fighter. Prave

o pripravovanej piatej Casti tejto legendarnej bojovky
nam poskytol exkluzivny rozhovor ako jedinym
novinarom z nasho regionu.

Vizualny styl Street Fighter V sa od stvorky prilis
nezmenil. Experimentovali ste aj s inym vytvarnym
ponatim grafiky?

Ano, pri vyvoji sme sa vracali k myslienke, Ze sa opéat’
priklonime k viac animovanému stylu, ale rozmyslali
sme aj nad tym, ¢i hru spravime viac realistickou.
Skutocne sme experimentovali a vlastne sme v jednom
momente boli ovela blizSie k realistickej grafike, no
potom sme si uvedomili, Ze sa to k sérii prilis nehodi.

Vratili sme sa teda spat” a miesto, kde sme sa vratili, je
to, kde sa teraz nachadzame. A citili sme, Ze takto by
mal Street Fighter V vyzerat, ked vyjde na PS4.

Aké su hlavné rozdiely medzi Street Fighter IV a V?

Ked budete hru hrat, zistite, Ze niektoré postavy su
vyrazne starsie. Je tu hlavne tento detail (smiech). Ale
je tu aj fakt, Ze teraz o tychto veciach nemozem este
prilis hovorit, no rozhodne sa moZete tesit na mnoho
zaujimavych veci.

Preco ste sa rozhodli zmenit vzhlad ikonickych
postav ako napriklad Ken? Nielen vek, ale aj ich
styl.

V pripade postav ako je napriklad Ken, sme urobili aj
mnoho zmien v jeho hratelnosti, ktorymi boli hraci
najskdr mozno aj prekvapeni, ked sme Kena prvy raz
predviedli. A taktiez jeho vzhlad toto reflektuje. So
Street Fighter V sme takpovediac chceli zacat Uplne od
zakladov. Chceli sme, aby sa Ken vyvinul a jeho Styl to



mal odrazat. Takmer ako keby pouzival iny druh

bojovych umeni rovnakym sp6sobom, ako zmeni
oblecenie. A ludi to chytilo, ¢o bolo prijemné vidiet'.
Chceli sme postavy zmenit zmysluplne, s ohladom na
hratelnost’ aj ich vyzor.

Kde ste ziskali spatna vazbu pre balans hry
a postav?

S hrou sme boli na mnohych podujatiach, ako
napriklad aj teraz na Paris Games Week a prave toto su
velmi dobré miesta na to, aby sme zbierali spatnu
vazbu od hracov. Ale myslim si, Ze to bol prave beta
test, ktory zohral ddlezitu ulohu pri ziskavani
feedbacku. Na takejto akcii si hru mozu vyskusat’
stovky ludi, ale v bete to m6zu byt desattisice. Toto je
navyse prvy raz, C0 nemame automatovu verziu, takze
zakaznici na konzolach budu prvi, ktori sa k hre
dostanu. Bolo to pre nas vyzvou, lebo bezne sme hru
upravovali este na automatoch, kym sa dostala na
konzoly. Takze teraz je beta naozaj tym, o nam dava
podklady, ktoré potrebujeme na to, aby sme hru pred

vydanim vyladili a vybalansovali.

Nebojite sa, ze odstranenie Focus utokov vyusti do
spamovania safe pohybov, ¢im sa aj zmensi pocet
pohybov, ktoré hraci v boji vyuzivaju?

Ako som uz povedal, so Street Fighter V naozaj
zacCiname odznova, ¢o sa tyka hratelnosti. Takze to nie
je tak, Ze by sme si povedali ,odstranme Focus Utoky”.
Vytvorili sme Uplne novy zaklad a hru sme postavili na
nom s Uplne novym systémom. Je to velmi podobna
situacia, akd sme tu uz mali. Street Fighter 3 mal parry
systém, ale ten sme nepreniesli do Stvorky. V nej sme
prisli s novym systémom Focus Utokov. Kazda hra zo
série ma vlastne svoju vlastnu hratelnost a my
nerozmyslame v intenciach, Zze o by sme vyhodili a ¢o
nechali. V kazdej Casti musi davat hratelnost zmysel.
Ludia, ktori nedokazu zit" bez Focus Utokov stale mozu
zostat’ pri Stvorke, rozhodne s hrou v blizkom case
nekoncime. Ale myslim, ze by mali byt otvoreni novym
zmenam, ktoré prinasa Street Fighter V a mali by
vidiet, ako funguju.
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V predchadzajucich dvoch beta testoch hraci
bojovali s obrovskymi problémami. Planujete
d'alSie verejné testy, kde budu tieto problémy
odstranené?

Ano, planujeme pokracovat, kedZe este stale
potrebujeme zozbierat spatnu vazbu od hracov

a zapracovat na veciach, ktoré zatial prilis dobre
nefungovali. Pripravili sme uz niekolko hrubych
patchov pre betu. Zaroven sme uz ziskali z bety cennu
spatnu vazbu a robime to hlavne kvoli nej, aby sme
nasli slabiny v systéme, miesta, ktoré potrebuju opravu
a hru vylepsili. Preto sa betou stale zaoberame.

Preco ste sa rozhodli ist’ cestou crossplatfom
multiplayeru?

Je to nieco, ¢o sme uz predtym chceli spravit — spojit’

nasu komunitu ako jednu velku skupinu. Ultra Street
Fighter, ale vlastne aj cely Street Fighter 4, bol
rozdeleny na 3 rozdielne platformy - Xbox 360, PS3

a PC, pricom ludia medzi sebou nemohli hrat, ¢o vel'mi
komplikovalo veci, ked sme robili turnaje. Museli sme
vybrat’ platformu a na jednej nefungovali veci z inych
a podobne. Prinasalo to vela komplikacii a my sme
chceli priniest” hru na jedno miesto, kde sa vsetci zidu
a mozu proti sebe hrat. Uzko sme spolupracovali
hlavne so spolo¢nostou Sony, ktord nam poskytovala
technickl podporu, pomahala nam s tym, aby hra
fungovala online. Snazili sme sa, aby fungovala aj na
dalsSich platformach, takze to bol velmi dobry
pracovny vztah.



Planujete Street Fighter V podporovat’ tak dlho ako

stvrtu cast’ aj s jej roznymi verziami?

S hrou mame dlhodobé plany a budeme ju dlhodobo
podporovat. Ako sme uz skor oznamili, nebude to v
podobe updatov, ktoré si zakupite vo forme nového
disku alebo digitalnej verzie (ako to bolo v Stvrtej
Casti), kedZe Street Fighter V bude zakladnou
platformou. Street Fighter 4 je na trhu uz skutoc¢ne
dlho a stala sa taka vec, Ze hra zacala skutocne
zosiroka, bola pristupna aj inym ako hardcore hracom
a fanusikom bojoviek, ale postupne sa komunita hry
zacala zuzovat skor na hardcore hracov. Ostatni
postupne odpadavali, kedze nedokazali udrzat tempo.
So Street Fighter V zaciname od zaciatku a chceme,
aby sa hraci k hre vratili a aj ju nadalej hralia my ju
budeme podporovat’ tak dlho, ako budeme moct.

Citime, ze Street Fighter 4 je uz kompletny a vieme, Ze
velka cast komunity zostane hre verna aj po vydani
Street Fighter V, ale bolo by skvelé, keby sa hraci
presunuli aj k patke

Mozete nam povedat’ nieco viac o crossoveri
s Haradom, ktory ste aj na konferencii naznacili?

(Smiech). Ako asi viete, uz sme spolu pracovali na
Street Fighter x Tekken, no medzicasom sa ludia zacali
pytat, Co sa stalo s tou druhou hrou Tekken x Street
Fighter. Nem&zem hovorit' za pana Haradu, takze
ohladne nejakych oficialnych vyjadreni by ste sa museli
spytat’ jeho. Ale musim povedat, Ze viem, ¢o sa tam
deje, viem Co sa skryva za oponou v Namco, ale viac
povedat nemozem.

Dakujem za rozhovor.
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RATCHET & CLANK

REMASTER KLASIKY

PLATEORMA: PS4
VYVOJ: INSOMNIAC GAMES
STYL: AKCNA SKAKACKA

PREDSTAVENIE

Akcné 3D platformovky dnes nie su v kurze. Tu a tam sa
nejaka ukaze, nenamuti vela vody a zase sa strati.

V minulosti bol tento zaner medzi tymi
najpopularnejsimi, no dnes je na okraji zaujmu. A zda sa,
Ze aby sa zas dostal na vyslnie, musi mu k tomu
dopomact jedno z najsilnejSich mien, aké sa v tomto
zanri kedy objavili. A vlastne su to mena dve - Ratchet &
Clank, chlpac a plechac, dynamické duo, jednoducho
dvaja hrdinovia, ktori si nas ziskali uz v roku 2002.

A Coskoro sa objavia znova na scéne. Stari znami s novou
tvarou, ktori opat rozpovedia svoj prvy pribeh, no
pokusia sa zaujat’ aj novych hracov.

Nova hra, ktorej sa dockame buduci rok, ponesie len

jednoduchy nazov Ratchet & Clank. Po prvy raz bola

predstavena na E3 2014 a uz od zaciatku vieme, ze to
nebude pokracovanie. No nebude to ani dalsi z

remasterov, ktoré su v poslednych rokoch také
popularne. Je to skor restart, ktory bude navyse zalozeny
na pripravovanom animovanom filme, ktory do kin pride
taktiez buduci rok. Film, a teda spolu s nim aj hra, nam
opat rozpovedia pribeh, ako sa tato nesuroda dvojica po
prvy raz stretla a zapocala svoje netradi¢né vesmirne
dobrodruzstvo. NieCo sa zmeni, nieCo zostane pri starom,
na to si budeme musiet pockat’.

Uz teraz vam vSak m6zeme povedat, ze to najdolezitejsie
zostalo bezo zmien. Samotna hratelnost opat chyti za
srdce hned potom, ako dostanete do ruk ovladac.
Vyskusali sme si demo s dvojicou levelov, ktoré nam
pripomenuli doby minulé, no taktiez predviedli, ako ma
vyzerat’ moderny zastupca zanru. Jeden z levelov si
mozZete pamatat z prvej Casti — ocitame sa na hover vlaku
a cez hordu nepriatelov musime ziskat" infobota.



A taktieZ sme si vyskusali aj suboj s bossom.
Konkrétne nim bol Blargian Snagglebeast. Ak si obe
pasaze pamatate z povodnej hry a porovnate ich

s novou, zachovavaju myslienku, no rozdiel je
markantny.

Co nas hned v Gvode potesilo najviac, to bola kvalita
prestrihovych scén v kazdom ohlade. Snazia sa byt co
najvernejsSie filmu a hre to prospieva. Jednak po
stranke scenara, ktory je vyborny, opat’ mu nechyba
poriadna davka humoru, ktora je eSte umocnena
vybornym dabingom. Ustredné duo si opat’ strihli
James Arnold Taylor a David Kaye, ktorym to ide
skvele. Prepracované su aj animacie pohybov, ktoré
pdsobia prirodzene a dokonca aj detaily ako pohyb
srsti chlpaca. Priamo v hre to uz nie je tak vidno, ale
v animaciach to rozhodne potesi.

Ani jeden z dvojice levelov nebol priamo tradi¢ne

skakaci. Vlak aj suboj s bossom su velmi priamociare
levely, ¢o sa tyka ich dizajnu. V jednom idete vpred

a v druhom sa tocite v kruhu, pricom sa oddavate
neustalej a rychlej akcii, ktora stale skvele bavi. A v nej
tentoraz nechyba ani poriadna davka destrukcie,
ktora sa prejavi hlavne v niceni vlakovych voznov.
Niekedy zni¢enim alebo zhodenim nakladu pred vami
vytvorite cestu alebo zlikvidujete nepriatelov, inokedy
to budete robit len pre Ciru radost zo skazy.

Hratelnost je znama a stavia na dobre znamych
prvkoch, a to nielen z inych Casti série, ale zanru ako
takého. Skacete, lozite, strielate a vSetko okolo
mlatite.
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V ramci série tak novy prirastok nevybocuje z toho, ¢o

uz davno poznate. Vsetko to ale posobi lepsie, zZivsie

a dynamickejsie. Mozno realne ani hra rychlejsia nie je,
no posobi tak. Navyse je prostredie okolo vas vyrazne
bohatsie, o celkovy dojem neuveritelne zlepsuje. Aj ta
prazdna jaskyna, kde sa proti vam postavil Blargian
Snagglebeast, posobi ovela ZivsSie a vizualne lepsie.
Navyse okrem bossa na vas Utocia aj mensie priserky,
ktoré vedia zneprijemnit’ zivot.

Akcia, skakanie, obcasna interakcia s objektmi, to
vsetko pOsobi plynulo a prirodzene ako nikdy predtym
v sérii. Strielate z jednej zbrane za druhou, razom
vytiahnete kl'ti¢ a dokazete rozdavat aj poctivé rany, no
hned nato, ked presakujete z vagdnu na vagon

v neprijemnej zakrute, zoberiete Clanka na plecia

a vyuzijete dvojity skok. Pévodnu hru som mal velmi
rad, dokonca sa mi mozno stale aj niekde doma vala,
no v porovnani s tymto uz nedokaze obstat. Ako keby
sa autori inSpirovali v ladnych sekackach ako napriklad
Bayonetta, kde akcia posobi uz takmer baletnym
dojmom.

Na mix akcie so strelnymi zbranami a na blizko sa
pozera velmi dobre a prechod medzi nimi je zvladnuty
dobre. Jednoducho to na obrazovke vyzera pekne. Svoj
podiel na tom ale maju aj perfektne navrhnuté zbrane.
Vracaju sa, samozrejme, staré zname kusky z pévodnej
hry.



No autori taktiez nezabudli opat’ zapojit’ fantaziu

a pripravit pre vas niekolko dalSich destruktivnych
hraciek. Do ruk dostanete raketomet, plamenomet,
vrhac disko gule (ktora vsetkych nepriatelov

roztancuje), granaty, no najviac si nas ziskal Pixelizer.

Funguje dobre na kratku vzdialenost a ma ucinok
ako brokovnica, ibaze vSetkych nepriatelov
postupne meni na 8-bitovu podobu (so
sprievodnym zvukovym efektom), az ich postupne
rozlozi na pixely. Zbrane si v priebehu hry vyberate
z dobre znameho kruhového menu.

Demo Ratchet & Clank nas presvedcilo o tom, Ze sa
mame na co tesit. Hra vyzera vyborne a rovnako
dobre sa aj hra. Dynamické duo si vas opat’ ziska na
svojom netradicnom vesmirnom dobrodruzstve.

Presvedcili sme sa o tom, ze zabavnejsia podoba
zbierania Srotu a skrutiek sa len tak nevidi. Okrem
dema sme vSak v Parizi videli aj dve nové videa,
ktoré nam z hry ukazali nieco viac. M6Zeme sa tak
tesit’ aj na levely pod vodou, vo vzduchu a taktiez
len v kozi plechaca, ktory sam preferuje iny styl
hrania. Viac v tradi¢cnom skakackovom style, kedy
musi skoér prekonavat prekazky, nie tolko bojovat’ so
zbranami. Vydanie hry je naplanované na prvy
polrok 2016 a vtedy sa do hry budeme moct’
ponorit  vSetci naplno.

Matu$ Strba
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STYL: AKCNA

RECENZIA

Tomb Raider je uz v dejinach videohier pojmom, aj ked'
sa casom vystavil a posledné casti uz upadali. Crystal
Dynamics sa vSak reStartom serie v roku 2013 podarilo
Laru Croft skutocCne kvalitne nastartovat. Tvorcovia
zahodili celu historiu, zmenili herny styl a pustili sa do
pribehu od jej zaciatkov. V restarte ukazali prvd
vypravu znamej hrdinky, ktora zacala katastrofou, ale
vdaka tomu sa Lara naucila bojovat’ a prezit. Teraz ju
Caka prva vlastna vyprava, ktora uz plne zadefinuje jej
dalsi Zivot. Nakoniec preto aj autori novu hru nazvali
Rise of the Tomb Raider.

Novy pribeh Laru zavedie za zdrojom vecneho zivota,
tajomnym artefaktom, ktory sa spomina krizom celou
historiou ludstva. Nechce ho pre seba,

chce ocistit" meno svojho mrtveho otca a dokoncit’
jeho nevyrieseny vyskum. Posledné roky zivota

totiz Studoval vietko okolo tohto zahadného artefaktu.

Bol velmi blizko rieseniu, ked ho viak reportéri oznadili

za klamara, zacala ho prenasledovat zvlastna
organizacia a nakoniec ho zastihla nahla smrt. Vyprava
sa tak stava pre Laru osobnou a odhali na nej toho
viac, ako cakala.

Autori z Crystal Dynamics nam znovu

naserviruju posobivy pribeh, ktory opat posunie
postavu Lary vpred a spolu s tym aj nase chapanie jej
vyvoja. Zaroven tvorcovia posUvaju vpred aj hratelnost,
ktora sa uz v prvej hre transformovala zo.skakania,
strielania a puzzle uloh na ovela hlbsi mix, kde sa k
tomu pridava craftovanie, skillovanie, upgradovanie,
rozsirili akciu, pridali luk a aj stealth moznosti. Sice sa
vtedy autori menej sustredili na puzzle ulohy a volnost’
v prostrediach bola obmedzeng, ale v novej hre si uz
na to davaju pozor a vSetko dotahuju.
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t "é k tomu sg tentoraz pridava aj ucenie sa jazykov a ktoré mozete objavit' a prejst. Bude ich desiatka a

budu r6zne obtiazne. Niekedy jednoduché,
niekedy zlozité a Casto sa bude potrebné lepsie
rozhliadnut” a porozmyslat, ¢o sa kde da pouzit' a
Co je vlastne potrebné spravit. Je to vyrazne
vylepSené oproti minulej hre a hlavne fanusikov
povodnych Tomb Raider hier hrobky potesia.

Spolu hra ponukne ponukne 12 na seba
nadvazujucich Casti prostredia, medzi ktorymi sa
rovnako ako minule mézete presuvat’

pomocou objavenych kempov. Z toho niekolko
prostredi bude len priamych, na ktorych,
preskacete prekazky, prestrielate sa, pripadne
vyriesite logické ulohy, ale dalSie budu otvorené s
plnou volnostou pohybu. Niekolko lokalit bude
stredne velkych, len s niekolkymi cestickami,

ale tri budu masivne prostredia s mnozstvom veci
na skumanie, hladanie, hrobkami a aj s vedlajsimi
misiami. Tu mozete stravit’ aj hodiny. Budete mat’
co robit, aby ste vsetko presli na sto percent. Bude
vam v tom branit vela tazko dostupnych miest, do
cesty sa vam postavia medvede, viCie svorky a aj
vyzbrojeni nepriatelia. Ci uz fudski, alebo ini.

T
——



Na prejdenie hry budete potrebovat asi 14 hodin v
kampani, plus este vacsi cas na vycistenie vsetkého
ostatného. Kompletne to bude aspon 30-40 hodin, a
to podla obtiaznosti. Zatial Co najnizsia obtiaznost' ma
automatické zameriavanie, vyssie obtiaznosti uz ho
nemaju a su narocnejsie.

Zakazu regeneraciu zdravia alebo pridaju aj viac tazkych
nepriatelov a budete mat’ mer{ej zasob na craftovanie.
Stale to vsak nie je vSetko, ¢o hra ponuka. Novinkou je
sutazenie s priatelmi, kde hra neustale ukazuje ich skore
v danej lokalite, ktoré sa mozete snazit’ dorovnat,
ziskavate body a mbzete zabojovat' o prvé miesta v

celosvetovom rebricku.
Hra sice tentoraz nema mutliplayer, ale zato

ma zaujimavejsi-Expeditions mod, kde do hry pribddaju
b'onusU(?'é‘ karty: Tu si mozete znovu zahrat’ ktorykolvek
level Zkampane, ale s vylep$eniami. Hrat' ¢isto na
._s_kére alebo aj spustit’ Specialnu obrannu misiu s
_vlastnymi pravidlami. Do samotnych misii vam
vylepsenia pridaju bonusové karty, ktoré si mozete kapit
z penazi ziskanych v hre alebo si ich zaplatit za realne
peniaze. Karty budi mat” mat' r6zne slabsie alebo silnejsie
vylepsSenia, a to v oblasti znizenia narocnosti hry, zvysenia
narocnosti alebo v zabavnej rovine. Napriklad budete
strielat’ z luku sliepky alebo Lara a aj nepriatelia dostanu
velké hlavy. K tomu si mbzete nadefinovat’ ciele misii -
napriklad ich prejst bez Umrtia a zranenia ci urcit
Specificky spOsob zabitia nepriatelov. Vsetko nasledne
zvysuje vysledné skore, ktoré mozete v danej misii ziskat.



Vizualne je titul vel'mi kvalitny. Ponuka vsetko,

od jedinecnych vyhladov, cez rozsiahle prostredia,
paradne detaily snehu, jeho prepadavanie pod
nohami, odlesky ladu, az po kvalitne spracované
pohyby Lary a, samozrejme, aj jej vlasov, na ktorych si
znovu dali autori zalezat. Tu vidiet, Ze aj ked Trees FX
od AMD nema vela inych vyuziti, sem zapadne
dokonale. Dotvara to dynamiku postavy pocas hrania
a este viac pocas prestrihovych scén. Len je skoda, ze
Lara je jedina, ktora ho ma zapracované. Okrem toho
ocenite mnozstvo animacii postavy a ich prepojenia.
Sice nie su vzdy dokonalé, ale stale velmi kvalitné.

Vel'mi dobre st zapracované aj fyzikalne prvky pri
neustalych destrukciach a rozpadavajucich sa
prostrediach, ale aj pri logickych Glohéch. Co je tplne
na jednotku, je tvar Lary a jej motion capturing,

kde velmi dobre vycitite jej pocity a pribeh lepsie
prezivate priamo s nou. Camilla Luddington si tu
znovu prisla na svoje, a to aj pri stovkach vykrikov
umierajucej Lary. Ale, samozrejme, aj pri roznych
rozhovoroch a mnozstve monologov, ktoré so sebou
vedie Lara pocas samotného hrania alebo ked'si sadne
k ohnu v kempoch a priblizuje vam situaciu. Celkovo je
tu postava Lary Croft velmi dobre zachytena a

mozno az prilis zatienuje vsetky ostatné postavy, ktoré
mohli dostat’ viac priestoru.



Crystal Dynamics nam v Rise of The Tomb Raider
— J‘predvédza-d'aléi posun svojho moderného ponatia
znamej znacky. Znovu ponuka zaujimavy osobny
_pribeh, mnoZstvo.moznosti, rozsiahle a rozmanité
prostredie ako aj vyvazene rozdelené prehladavanie
ﬂstredk@ganie, skékanig, puzzle ulohy a aj
- prestrelky. Teraz aj s bontsom v podobe
znovuhratelnosti vdaka kartam, ktoré pridajd rézne
vylepsenia alebo obmedzenia do levelov. Ak savam

pac ajuci Tomb Raider, toto bude e

lep am nepacil, mozno vam vylepsenia
sadnu. (Zatiai'{je hra vydarfé n na Xbox One a Xbox
360, kde Xbox360 je graficl?fgrezané, ale stale
kvalitna. PC verzia vyjde niekedy na jar, PS4 verzia na

jesen) -

Peter Dr-éZ_:;uIa

HODNOTENIE

+ kvalitny pribeh

+ velmi dobry svet s mnozstvom moznosti a roz-

manitost'ou

+ craftovanie, skillovanie a upgradovanie

+ pridana znovuhratelnost’ v Expeditions mode s
bonusovymi kartami

+ hrobky s logickymi ulohami
+ atraktivny vizual

- mohli byt lepSie zapracované survival prvky
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PLATFORMA: XBOX ONE
VYVOJ: 343 INDUSTRIES \
STYL: AKCNA

RECENZIA

Halo, najvacsia znacka Xboxu, sa vracia spat’ a tentoraz
na novu Xbox One konzolu. Ta uz dostala
remastrované Halo tituly v Master Chief Collection
baliku umoznujucom nasat’ pribeh a styl hry aj
novacikom, ktori eSte tuto sériu nehrali. Sériu, ktora
svojho Casu sama rozbehla FPS tituly na konzolach a
nastartovala aj ich online multiplayer. Teraz sice uz
nema Co rozbiehat, ale stale moze vylepsSovat’ svoje
zaklady, Co sa jej opat podarilo.

343 Industries sa po velmi sluSnom Halo 4 naplno

hru do novej generacie a uz naostro ukazat, ze sa séria
zaobide aj bez povodnych autorov Bungie, ktori
medzicasom presli k Cistému multiplayeru v Destiny
titule. 343 vSak zostavaju verni zakladom Halo série a
Guardians nechyba kampan ani multiplayer, pricom sa
obe zlozky rozsiruju o zaujimavé novinky. Nezaobislo sa
to sice bez straty niektorych povodnych funkcii, ako
splitscreen co-op alebo samostatného kooperacného

modu, ale pridané novinky vdm to mdézu dostatocne
vyvazit.

Ak ste novacikmi v sérii, mali by ste vediet, Ze Halo nas
pred rokmi vtiahlo do buducnosti, kedy ludstvo lieta do
vesmiru, obsadzuje planéty a vyvija dokonalych vojakov
v Spartan programe. Vsetko islo takmer idealne, az
dovtedy, kym ludia nenarazili na mimozemsky prstenec
Halo a zaroven aj prvi mimozemsku rasu, presnejsie
viac ras v aliancii Covenant, ktora chce znicit [udstvo a
aj celu galaxiu pomocou tychto prstencov. Vyhladzuje
ludské kolonie rad radom, az kym sa nestretne s Master
Chiefom. Ten spolu so svojou Al Cortanou nasledne
obracia pomer sil a vyhrava. Stava sa hrdinom ludstva,
ale to vsetko len preto, aby ho teraz mohli obvinit zo
zrady....

Kampan - Locke vs Master Chief

Samotna kampan nam ponukne velmi zaujimavy, aj ked’
teraz rozsiahlostou menej epicky pribeh. Nebude to



Halo 3, bude to teraz viac osobny pribeh Master
Chiefa, jeho prenasledovatela Spartana Lockea
a vyraznu ulohu v nom hra aj Cortana. Zatial ¢o

reklamna kampan sa zameriavala len na
prenasledovanie Master Chiefa, samotny pribeh v hre
ide hlbSie a mozno az vyrazne inym smerom, ako by
ste podla reklam cakali. A je to len dobre. Bezduché
prenasledovanie Master Chiefa by pribeh nikam
neposunulo.

Pri hre vSak musite pocitat's tym, ze je druhou castou
Reclamation sagy, ktora zacala v Halo 4 a teraz
nadvazuje na jej udalosti. Je vSak na ne mozno az prilis
naviazana a hraci, ktori nehrali Stvorku, si budd musiet’
nastudovat aspon zbezne uplynuly dej, aby aktualnu
situaciu pochopili. Ak ste nehrali prvé tri hry, to az tak
nevadi, tie nie su uz teraz dblezité, Uvodna hrozba tam
bola zazehnana. Ale v Stvorke sa otvorila eSte vacsia
hrozba, a to Forerunneri, konkrétne ich bojovnici

Prometheani, davna rasa, ktora vytvorila systém Halo
prstencov v galaxii. Prave sa prebudza a vobec nie je
priatelsky naladena. Ludi totiZ povazuje za najvacsiu
hrozbu vo vesmire a v davnych casoch s nimi viedla
vojny.

Bez blizSieho prezradzania pribehu mézeme povedat,
Ze budete prechadzat” misiami za tim Master Chiefa a
Spartana Lockea, budete likvidovat ako pozostatky
Covenantskych rebelov, tak aj povstavajuce
mechanicke vojska Prometheanov. Preletite niekolko
planét, budete vyuzivat nové typy zbrani, stretnete aj
novych nepriatelov, ale v zasade vSetko ostava v
klasickom arkadovom Halo Style. Teda viac zabavna
hratelnost, ziadne krytie, ale zato masy nepriatelov,
neustale zbieranie nepriatelskych zbrani, pouzivanie
vozidiel a postupné aktivovanie roznych
mimozemskych zariadeni.
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Zaklad Halo teraz obohacuje priamo vlozena
online kooperacia pre styroch hracov, vdaka comu
autori zapracovali na vacsich moznostiach taktiky v

leveloch, viacerych cestach, moznostiach rozdelenia
timu a Utocenia z roznych stran. Je to velmi dobré

a ako pri kazdej kooperacii, je to vacsia zabava ako
hrat' sam. A Zial, ak hravate sélo, musite si nahradzat’
cely tim, kedZe Al spolocnici sice bojuju, mozete im
zadavat rozkazy, kam sa postavit, na koho utocit,, ale
taktizovanie a vacsiu pomoc od nich necakajte.
Specialne ak treba na niektorych nepriatelov Gtocit
odzadu, aby ste ich znicili. Na druhej strane ak hrate
sami, uzijete si dokonalu Halo atmosféru, ktoru si este
mozete rozsirit prehladavanim prostredi, zbieranim
bonusovych lebiek, ziskavanim informacii alebo aj
pocuvanim rozhovorov. Na tie pripravili autori aj
nebojové misie, kde sa mbzete prejst po tabore,
porozpravat' sa, zistit, aké problémy trapia [udi alebo
spriatelenych mimozemstanov. Je to oddychovy
doplnok, ale bude len na vas, ¢i ho vyuzijete.

Popritom vsetkom si uzijete paradne scenérie, ktoré su
charakteristické pre sériu uz od prvej Casti. Ked sa na
to zahladite blizSie, uz vidiet, Ze je to typické Halo, kde
art Styl a masivnost prostredi prekonavaju slabsie
detaily. V tejto oblasti Halo nikdy neexcelovalo a
tentoraz tvorcovia detaily obetovali aj pre plynuld 60
fps hratelnost, kde nevahali automaticky znizovat' aj
rozlisenie, aby eliminovali poklesy vo framerate.
Zrejme nam coskoro rézne analyzy ukazu, ako casto z
1080p rozlisenia hra klesa, ale realne to tazko
postrehnete.

Vizual hry doplifajd velké pocty nepriatelov na
bojiskach, neustale explozie a posobivé prestrihové
scény. Tie sa rovnako ako kampan viac orientuju na
tim Spartana Lockea, ktory sa snazi byt druhou hlavou
postavou, ale vzdy ho zatienuje jeho kolega Buck.
Toho hra Nathanom Fillion a velmi dobre celd kampan
ozivuje svojimi zabavnymi hlaskami. Nemenej
zabavné su aj hlasky Covenantov, ktori neustale
komentuju, ako vas zlikviduju. Mimo toho to ale



doplnaju vazne dialégy s roznymi umelymi

inteligenciami, strategické porady v pozadi a aj
neustale prichadzajuce informacie od kolegov alebo
ludi, ktoré priblizuju situaciu a rozpravaju pribeh na
pozadi. Sprievod tomu robi jedinecna hudba, ktora je
taka charakteristicka pre Halo sériu.

Celkovo je kampan kvalitna. Nie je sice najlepsia zo
série, nema velké galaktické boje, halo prstence, a
dokonca si vSimnete skromné pouzivanie vozidiel, ale
vzhladom na aktualnu situaciu v univerze velmi dobre
pokracuje vo vyvoji pribehu a pripravuje sériu na dalsie
velké vyvrcholenie v Halo 6. Mozno vSak mohla byt
dlhsia ako 7 hodin (bez zdrZovania sa prehladavanim
prostredi) a rovnako Master Chief nemusel byt tak
surovo odhodeny na vedlajsiu kolaj v prospech
Spartana Lockea.

Multiplayer - Arena vs Warzone

Zatial Co pribeh je standardom Halo serie a vzdy ma
nieco do seba, je to multiplayer, pri ktorom hraci

zostavaju dalsie roky. Urcite to nebude inak ani tu. Hra
si znovu berie zaklady z Halo série, ktoré neopusta a
prave vdaka prechodu na novu konzolu ich rozsiruje.
Multiplayer tvoria dva typy hry - Arena a Warzone.
Tretim doplnkom bude este Forge editor, ktory pride
do hry neskor a znovu ponukne detailné moznosti
tvorby vlastnych map. Arena mod ponuka klasicky Halo
multiplayer pre 8 hracov, kde bude bojovat’ Cerveny a
modry tim v roznych médoch, od klasického
deathmatchu po kradnutie vlajok. Zakladnych modov je
8 a rozsiruju ich este rozne dalsie pravidla, plus si
mozete nadefinovat’ aj vlastné hry, obmedzit' zbrane a
rozne sily. Vsetko v aréne vsak ponuka jednoduchy,
rychly a akény multiplayer, ktory na niektorych mapach
pripomina Quake 3. Z drobnych, ale v hratelnosti
zasadnych vylepseni pribudli nové moznosti ovladania
postavy, Specialne jetpack boosty, parkourove
moznosti, ale aj silové Udery, ako Spartan Charge uder s
rozbehom alebo Ground Pound uder do zeme, ktoré
spolahlivo zlikviduju nepriatelov. Nakoniec kazda zbran
uz ma iron sight, o je tiez novinkou v sérii.
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Oproti tomu je Warzone velkou zmenou v hre a
posuva to celé do stylu Battlefieldu. Ponuka zabavu
pre 24 hracov a dva priradené médy, klasicky Warzone
a Warzone Assault. Zatial co v Assaulte len jeden tim
obranuje Power Core a druhy Utoci, Cisty Warzone je
uz komplexnejsi. V iom sa zmieSava obsadzovanie
budov s Cistenim prostredia od Al vojakov a bossov,
samozrejme, s bojmi s nepriatelskym timom, ktorému
musite postupne obsadit’ jeho budovy a nakoniec
znicit’ jadro. Tu je popri boji zakladom hry aj ziskavanie
zbrani a bonusov pre vasu postavu. Zacinate totiz len
so zakladnou ponukou a postupne pri hrani

ziskavate REQ levely. Cim méate vy$si level, tym silnejie
zbrane, bonusy alebo vozidla si mozete kupit a
vtrhnut s nimi na bojisko. Treba vsak ratat’ s tym,

ze REQ level vzdy odbudne a po smrti stratite danu
zbran alebo vozidlo, ktoré ste si kupili. Nasledne vzdy
zacinate od zakladov. Je to velkd zmena oproti takému
Battlefieldu, kde je vSetko dostupné a predefinované.
Tu sa musite o lepSiu vyzbroj snazit’ a rovnako sa treba
snazit’ vtedy nezomriet.

Aby to nebolo také jednoduché, typy vyzbroje a
dostupnosti vozidiel ziskavate len bonusovymi
kartami. Tie nakupujete v celych balikoch za ziskane
Req body po zapasoch, za skutocné peniaze alebo ich

zadarmo dostavate aj pri XP upgrade svojej postavy.
Po otvoreni ponuknu baliky ndhodné karty urcitej

urovne. Drahsie baliky maju v sebe silnejsie zbrane,
nizsie levely postupne lacnejsie. Napriklad vam tak do
ponuky pridaju tank, niektoru z tazkych zbrani alebo aj
rOzne bonusy na zdravie, stit, rychlost. Nasledne
budete mat v hre Sirsi vyber. Stale vSak budete mat’
dilemu, kedy investovat svoje levely, Ci eSte pockat na
vyssi level a lepsSie zbrane, alebo sa uz pustit' do boja
so slabSou zbranou alebo vozidlom uz teraz a
efektivnejsie zastavit’ postup nepriatelov. Nehovoriac
o tej alternative, ked' si kupite zbran za 8 levelov a
hned za prvym rohom vas zostrelia. Nervy dostanu
zabrat..

Tak ako v multiplayerovych session pre redaktorov,
ktore sme skusali, tak a aj dnes, ked' zacala hra
naostro, to vyzera tak, ze matchmaking funguje bez
problémov a je rychly. Najvacsi naval hracov sice pride
zajtra po oficialnom vydani, ale teraz uz necakame, ze
by sa stalo nieco ako pri Master Chief kolekcii, kde
pred vydanim islo vsetko bez problémov a po vydani
par mesiacov neslo nic. Tu uz je len jedna hra, jeden
typ hracov a pri bete si to celé vyskusali. Servery su
dedikované, a teda problémy s pripojenim alebo

s vyhodou jedného hraca nebudu.



Ked to zhrnieme, multiplayer vyzera velmi dobre a ma
dostatok obsahu, ako aj Sancu oslovit vacsie publikum
hracov, a to hlavne vdaka pridaniu

Warzone médu. Plusom je aj rozsirenie moznosti
ovladania samotnej postavy a nakoniec si to celé autori u
hracov poistili tym, ze vsetky dalsie pridavky do hry budu
zadarmo. Nové mapy a mody si tak uziju vsetci. Dufajme,
Ze postupne pribudne kooperacny méd na styl Spartan
Ops alebo Firefight, ktory tu méze chybat. Autori si to
sice vynahradili kooperaciou v kampani, ale je to uz iné.

Halo 5: Guardians sa 343 Industries podaril a po Halo 4 uz
naplno dokazuju, ze Halo znacka uz nepotrebuje Bungie.
Dokonca teraz Bungie pripominaju, ze kvalitna
multiplayerovka sa da spravit’ aj s pribehom. V kazdom
pripade je Halo presne to, o od neho cCakate a s bonusmi
naviac. Kampan sice nie je dlha a novi hraci sa stratia v
pribehu, ale klasicka Halo hratelnost’ stale funguje na
jednotku a kooperacia v kampani pre Styroch hracov je
dobrym pridavkom. Warzone méd posuva cely Halo
multiplayer vpred do este neprebadanych oblasti.

Peter Dragula

HODNOTENIE

+ kampan ponuka velmi dobré pokracovanie
Halo pribehu

+ kooperacia 4 hracov v celej kampani

+ jedinecna hudba

+ Warzone mdd posuva Halo multiplayer o krok
vpred

- Master Chief je postaveny v kampani na
vedlajsiu kolaj

- moze vam chybat offline kooperacia v
splitscreen mode alebo Spartan Ops misie
- vizual
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Assassin's Creed séria je uz stalicou na hernom nebi a
uz 9 rokov ponuka hracom zazitky umiestnené

do réznych obdobi a v rozlicnych castiach

sveta. Spoznali sme uz takto niekolko miest

na blizkom vychode, navstivili sme aj Taliansko, aby
sme nasledne spoznali revolu¢nd Ameriku a potom sa
vratili spat’ spoznavat historiu Eurdpy.

Tu sme minuly rok presli Parizom a teraz sa
presuvame do viktorianskeho Londyna - vo svojom
Case najddlezitejSieho mesta na svete. Kto ho ovladal,
ovladal svet. Vedia to aj templari aj assassini, a

preto zacina dalsi velky boj.

Séria totiz sleduje boj tychto dvoch skupin o kontrolu
nad mestom. Sleduje ich z pritomnosti, kedy ludia,
konkrétne zo spolocnosti Abstergo, rozkédovali
spomienky zachované v DNA a mozu tak prezivat
pribehy svojich predkov. Ale systém nebol vytvoreny
pre zabavu. Spolocnost, ktora systém vytvorila, cielene
sleduje osudy clenov spolku assassinov a ich kontakty
s relikviami nazvanymi Pieces of Eden, ktorymi mozno
ovladnut, znicit" alebo aj zachranit’ svet. Svojho casu to
dokazal Desmond, hlavna postava v pritomnosti, eSte
ked hra mala aj rozsiahlejsiu sucasnu liniu. Ta sa
postupne scvrkavala az na malé scény, ktoré uz len
zachytavaju pribeh ludi v pritomnosti a ich boj proti
Abstergu. Rovnako to je aj v novom Assassin's Creed:
Syndicate.



Pritomnost” bola rozporuplnou castou hry. Niektorym
sa pacila, inym nie a Ubisoft sa zariadil podla tej druhej
skupiny. V novej generacii uz tuto Cast rozvija len
pomaly a uz nie je nosnou Castou hry. Je to doplnok,
ktory sice prida par informacii o vyvoji udalosti, ale uz
sa tam velmi nezahrate. Co je teraz doleZitejsie, je
Londyn v roku 1868...

Preberiete Ulohy dvojiciek Jacoba a Evie Fryovcov,
vycvicenych assassinov pokracujucich v stopach svojho
otca. Ziju v anglickom meste Crawley, v ktorom robia
poriadok s templarmi, ale rad assassinov v Londyne
padol a mesto je vydané na napospas templarom.
Surodenci sa tak odhodlaju na tazku ulohu, ovladnut’
mesto a zaroven ziskat' Piece of Eden artefakt, ktory je
v Londyne. Ten chce ziskat" aj tim v pritomnosti, ktory
sa vydava na nebezpecnu ulohu.

Vdaka Jacobovi a Evie hra ponuka novu situaciu,
pretoze budete hrat's dvomi postavami. Kazda ma sice
svoje pribehové misie, ale mimo misii siiich mozete
lubovolne prepinat, rovnako ako to fungovalo v GTA
V. Zatial ¢o Jacob je zabavny dramaticky chlapik

a je lepsi v bojoch, Evie je mila, ale viac cielavedoma a
lepSia v zakradani sa. Obaja spolu tvoria velmi dobru
hereckd dvojicu, ¢o si skutocne v prestrihovych
scénach uzijete. Postupne s nimi budete prechadzat’
Londynom a stretavat' zname postavy danej doby,
Specialne Dickensa, Darwina alebo Grahama Bella.
Bonusom je Frederick Abberline, znamy detektiv, ktory
Siel po stopach Jacka Rozparovaca (toho vsak budete
chytat’ len v DLC obsahu). Kazdy z nich vam ponukne
svoje misie k svojmu Specifickému zameraniu a
popritom vam porozprava svoj pribeh.
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Hlavny pribeh sa vSak tyka miestnych templarov,
ktorych budete postupne eliminovat a dostavat sa
hlbsie do miestnej vladnucej vrstvy. UzZ to vsak nie je
cirkev a Slachta ako v Unity, ale posunuli sme sa vpred,
kedy mesto ovladaju podnikatelia a politici, kedZe sa
vtedy zacal vytvarat systém, aky tu pozname

dodnes. Napriek tomu, Ze je to pekne zachytené,
pribehu chybaju hlbsie emocie, ako sme videli
napriklad v Unity. Skor je to oddychovka ako Black
Flag. MozZno aj preto, ze Londyn nie je taky depresivny,
ako by sme cakali. Ma sice rozne druhy pocasia, dazde,
hmly, ale za slnecnych dni je nadherny, farebny a
posobivy. Autori nechceli ukazovat depresiu, ale
naopak posun vpred. Zachytavali zaciatky technickej
revollcie, kedy sa zacali rozmahat nové technologie a
ludstvo uskutocnilo velky skok dopredu. To sa odrazi
aj na vasom vybaveni a moznostiach.

Vlaky funguju naplno a budete ich aj nalezite vyuzivat.
Rovnako na vode premavaju parniky, aj ked  auta este
nie su, ale napriek tomu autori pridali

moznost’ rychlejsieho presunu velkym mestom, a to
pomocou kocov a droziek. Hratelnost titulu sa tak
posuva vpred a nielen tymto, meni ju aj vystrelovaci
hak, ktory rovnako zrychluje presuny a hlavne Uteky.

Ale koce a lano nepredstavuju vsetky zmeny v
hratelnosti. Doba zmenila aj zbrane. Mece su uz
zastaralé, nepraktické, a preto assassini maju len malé
Sable, palicu s ukrytym nozom a ocelové boxery.
Vsetky tri zbrane si budete moct vymienat, postupne
vylepsovat a sami si vyberiete, s ktorou sa vam
najlepsie bojuje. Tuto vyzbroj moézZete nasledne
kombinovat's nozom alebo pistolou, nechybaju
dymovnice a expodujuce flase.



Vsetko vyuzijete pri neustalych bojoch. Tie sa napriek
zmene zbrani dramaticky nezmenili, skor sa len
rozsirili moznosti, ale stale mozu so slabymi zbranami
trvat dlho a byt repetitivne. Specialne suboje s
bossmi. Na druhej strane postupne, ako si odomykate
skilly postavy, zaCnete zabijat’ efektivnejsie a
rychlejsie. Ale aj v takom pripade, ked na vas Utoci
pat nepriatelov, je lepSie zvolit” Utek. Ten je vdaka Al
nepriatelov Casto jednoduchy a umozni vam ukryt sa
a znovu vratit's novou taktikou, ako prejst’ danu
misiu.

V misiach budete napriklad prepadavat’ vlaky,
prenasledovat’ ciele, utekat pred nepriatelmi na
kocCoch, oslobodzovat’ deti ndtené k praci, nahanat
ludi, ochranovat inych ludi a hlavne likvidovat’
templarskych bossov. Popritom aj postupne
ovladnete Stvrte mesta, pricom kazda z nich ma
vlastnu vedlajSiu misiu. Je tu toho mnozstvo, a preto
zamrzi, Ze na vsetko budete sami, kedze Ubisoft
tentoraz kooperaciu do hry nedal. Je to skoda, kedze
ma hra dve hlavné postavy a tvorcovia to mohli
idealne vyuzit. Multiplayer tiez absentuje, ale ten
nikomu chybat nebude, ale toto mohlo byt aspon v
Specialnych misiach tak ako v Unity. Ked vsak nie je
partak, pomdct' vam mdze aspon vas gang, ktory

prakticky nahradi tretiu postavu vo vasom time.
Spolo¢nikom budete taktiez vylepsovat’ schopnosti,
budu tak silnejsi, bude ich viac a dokazu lepsie
bojovat’.

A gang sa vam urcite zide. Totiz napriek tomu, Ze
Londyn nema také husté obyvatelstvo ako Pariz v
Unity, nepriatelia su na kazdom kroku a Gtoci ich vela
naraz. Vzdy je tak dobré mat poruke dvoch-troch ludi
v skupine. Spolocnici sa budu venovat’ poskokom a vy
tak mozete ist’ dalej za svojim cielom. Teda ak idete
cestou sily. Svoj postup si ¢asto budete moct’ vyberat’
sami a je na vas Ci budete misie prechadzat’ nasilne,
alebo sa budete snazit’o maximalny stealth postup,
ktory je Casto v misiach odmeneny. Niekedy mate
bonusy k hlavhému cielu za to, ze splnite Ulohu
potichu, bez poplachu, nikoho nezabijete. Alebo
naopak - niekoho este popri misii musite zabit.

Hra vam ponukne p6sobivy vylet

viktorianskym Londynom, ale popritom vSetkom
dostanete aj nové informacie okolo Pieces of Eden a
posun pribehu v tejto oblasti. Sice to nie je velky skok,
ale znovu sa dozvieme viac o tom, ¢o sa deje a o

Co ide v ovela vacsej hre, ako hrame my.
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Autori Specialne pridali bonusové informacie do
volitelnej ulohy, ktora nas podobne ako Unity presunie v
Case do inej doby, do postavy iného zabijaka, ktorému
budu odovzdaneé ddlezité informacie. Tieto volitelné
misie vam pridaju hodinu-dve novych Uloh v inej
atmosfére ako samotny hlavny titul a aj s rozsirenou
taktikou vzhladom na posun v ¢ase. Aj bez nich vdm
kampan vydrzi aj 20-30 hodin, a to Cisto len pribeh.
Nasledne eSte mbzete desiatky hodin oslobodzovat’
vsetky Stvrte Londyna, vyzbierat vSetky bonusy, truhlice a
vylevelovat’ svoje postavy na maximum. Obsahu ma
Londyn dostatok.

Vizualne ukazuje assassin ako maju vyzerat’ sandboxovky
v aktualnej generacii. Mozno par detailov oproti Unity
tvorcovia ubrali, ale zato ziskali plynuly framerate na
oboch konzolach. Z vizualnych detailov vela zmien
nezbadate, ibaze je v uliciach viditelne menej ludi, ale k
Londynu sa to hodi. Je to moderné mesto, vacsina ludi sa
pohybuje ko¢mi, ktorych su teraz plné cesty, [udia sa
presunuli len na chodniky a je ich menej. Stale vsak

dostatok, aby vytvarali dojem zivého mesta, nie ako sme
to videli v GTA V. P&sobiveé su aj detaily budov, ulic a
Uplne ocarujuce su scenérie z najvyssich miest mesta,
ako napriklad z Big Bena, kde uvidite mesto meniace sa
na industrialnu zénu plnu dymiacich kominov. Nechybaju
ani vylety do utrob budov alebo do podzemia mesta.
Velmi dobre je spracovana aj Temza s hustou dopravou
lodi. Co véak chyba, su prostitatky v uliciach ako aj
samotny sex. Je to skoda, kedze prave ta doba vynikala
rozmachom prostitutok a nakoniec ich aj Jack
Rozparovac zabijal.

Ovladanie je znovu viac vyladené, paradne funguje
skakanie, parkourovy beh, lezenie, ale stale sa stane, ze
postava plne nepochopi, Ze ste nechceli vyskocit tam
alebo tam a mala skocit" inam. Samostatna kapitola je
ovladanie kocCov, kde je velmi dobre zapracovana
dynamika, odpruzenie a skutocne sa to da uzit.
Samozrejme, v ramci hratelnosti si tam Ustupky a
odklony od reality, ale to neprekaza, hratelnost je
dolezitejsia.



Uvidime, kam tvorcovia umiestnia dalSiu, budtcorocnu
Cast’ a aké vozidla ponuknu tam. Bude zaujimavé
sledovat’ Ci sa raz v assassinovi objavia aj auta.

Co sa uz ale v assassinovi objavuje pravidelne, su
mikrotransakcie. Tie su v kazdej oblasti a mbzete si za
peniaze kupovat body na schopnosti alebo materialy
na vyrobu. Realne to nepotrebujete a ani by som to
neodporucal, kedze prirodzeny vyvoj pri hrani hry vam
véetko velmi pekne dopifa a zarovern motivuje hladat
dalgie truhlice a spifiat vedlajsie misie, aby ste sa
vylepsovali.

Celkovo je Assassin's Creed: Syndicate kvalitné
pokracovanie, ktoré vracia latku na Uroven, aki sme
chceli uz pri Unity. Hra je technicky vyladena, ma
kvalitné postavy, ma najlepsie mesto z celej série,
hlboké RPG prvky, novinky v hratelnosti, ako je
pridavok kocov a vystrelovacieho haku, aj ked' stale je
tu ta absencia hlbsieho prepojenia s

pritomnostou. Mozno nemusela odbudnut kooperacia
fungujdca v Unity, ale okrem toho ma hra vsetko, ¢o
potrebuje, aby vas zabavila na desiatky hodin.

Peter Dragula

+ pekne navrhnutéa hratelnost, ktora funguje na
mobiloch aj na PC

+ ponuka puzzle ulohy, aké by ste chceli v Tomb
Raider tituloch

+ neustale sa rozsirujuce prvky

- levely mohol dopiiiat pribeh
- na PC by sa hodilo upravené ovladanie
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Seériu Anno urcite netreba priaznivcom budovatelskych

stratégii predstavovat. Je to dlhorocny veteran, patri
medzi to najlepsSie vo svojom zanri a ako dokazuje
najnovsia Cast, stale ma co ukazat' a ¢im pobavit.
Futuristicky prirastok je pdsobivy, a predsa ho niektori
hraci nedokazu ocenit. Co je velka $koda, pretoze s
prehladom prekonava konkurenciu a nechava ju daleko
za sebou.

Anno 2205 je vlastne jedno velké tazenie, kde si
vytvorite svoju spolocnost a potom sa ju snazite dostat’
na vrchol. Zakladom hry je kolonizacia a vystavba, ale
tvorcovia pridali aj trosku korenia vo forme namornych
bitiek. A spravili to Salamunsky. Nie kazdy hrac totiz
vyzaduje pri piplani sa s domcekmi aj boje. Niekomu
staci, ked" mu pod rukami zo skromného osidlenia
vyrastie malé mestecko a napokon masivna citadela a
nestoji o to, aby mu jeho dielo niekto bural. Preto ma

zlozky su vSak vzajomne prepojené a vytvaraju jeden
harmonicky celok. Hrac sa primarne venuje stavaniu a
rozvoju sidiel a kedykolvek méze prijat” bojovu misiu,
ktora sltzi ako rozptylenie a chvilkovy oddych od
ekonomickych povinnosti. Samotné boje by pritom
vystacili na plnohodnotnd namornu stratégiu, ktora by
dokazala fungovat’ aj ako mensia samostatna hra.

V bojovych misiach hrac ovlada namornu flotilu, ktorej
primarnym cielom je znicit' lode protivnika ¢i oslobodit’
obsadené konvoje. Hracove lode sa pohybuju medzi
spletou ostrovcekov a Castami pevniny a v
zavodnenych ulickach hliadkuju nepriatelské plavidla.
Neraz su tam aj minové polia, ¢o sa daju Sikovne
vyuzit' na poskodenie oponentov a hradze, ktore je
mozné znicit" a otvorit tak novy prechod. Bojova zlozka
neobsahuje vystavbu a nedaju sa ani produkovat’
jednotky. Hrac prehra, ak pride o vsetky svoje lode,

hra separované lokality s vystavbou a bojové mapy. Obe ktoré mal v ivode misie.



Zakladny systém namornych bitiek je jednoduchy -
treba priplavat na dostrel a lodicky sa ostreluju a
potapaju. Lenze banalne bitky na mori dokazali

vyvojari pozdvihnut na celkom novu Uroven pridanim
taktickych doplnkov. Tie m6zu byt dvojaké. Prvu
skupinu predstavuju podporné zlozky, ktoré maju
limitovany pocet pouziti a dobijaju sa zbieranim naplni,
ktoré su umiestnené priamo na vode. Sem patri ucinny
raketovy Utok, privolanie ponoriek a EMP. Druhu
skupinu predstavuju schopnosti, ktoré je mozné
aktivovat kedykolvek, ked" ma lod dostatok paliva.
Konkrétne sa jedna o opravu flotily, docasny stit a
miny vyvolavajuce vinobitie. Palivo sa taktiez zbiera na
vode a Casto zostava po potopenych nepriateloch.
Vsetky taktické doplnky sa jednoducho aktivuju a ich
ucinok sa prejavi na mieste, ktoré hrac oznaci.
Uspechy v bojovych misiach byvaji odmenené najma
cennymi surovinami, ktoré sa uplatnia v zlozke

vystavby. Navyse lodiam pribudaju skusenosti a flotila
sa rozrasta, takze v dalSom boji je silnejsia. Pri bitkach
je mozné nicit’ aj nepriatel'ské budovy na pobrezi a
ziskat  tak nejaké suroviny navyse. Taktiez sa daju
prijimat nepovinné ulohy od pristavov a kapitanov lodi
priamo na bojovej mape. Cielom médze byt napriklad
eskort lode na urcené miesto, vyhladanie stratenych
sudov rozhadzanych po mape alebo hoci len
opakované pouZzitie urcitej zbrane.

Boj je vSak skutocne len rozptylenim a Anno 2205 je
primarne budovatelska stratégia a ako taku ju treba
brat. Tradicny systém vystavby a rozvoja, ktory
pozname z predoslych Casti série, sa zachoval bez
vyraznejsich zmien. Niektoré prvky sa ale prisposobili
potrebam hry, ktora je celkovo ponimana trochu inak.
A mozno prave s tym budu mat niektori hraci problém.



38

Tato Cast na rozdiel od svojho predchodcu nekladie

dbraz na online komunitu, ale preferovany solo rezim
bude pre mnohych hracov plus. TaZenie je
konzistentné. Hrac zacina s rozvojom prvého
pristavného mesta v Standardnom prostredi, pricom si
mo&ze zvolit' Struktdru krajiny a vybrat’ spomedzi troch
moznosti.

Na vode je namorna zakladna, ktora sluzi ako centrala
a po vylepseni otvori nové moznosti a umozni dalSie
expandovanie hracovej spolocnosti. Hrac sa plavi so
svojou velitelskej lodou a pri vhodnom pobrezi s jej
pomocou zaklada pristavy. Tie predstavuju zakladny
kamen mesta. Okrem toho moézete tuto lod vyuzit na
plnenie nepovinnych misii, ale aj globalneho projektu,
ktory sa nachadza v regiéne. Misie v tejto oblasti su
nebojové, nanajvys s pripojenym dronom priplavate
na uréené miesto, kde zostreli nejaky objekt. Dalsie
zadania vyzaduju vyhladanie urcitych predmetov -
niekedy s navigacnou sondou, ¢i dopravenie
materialov. Struktlra tychto Gloh sa od ved!ajsich

cielov v namornych bitkach ani velmi nelisi, len tu je
to bez krviprelievania. Globalnym projektom méze
byt pomoc pri vystavbe hradze alebo ina vacsia uloha,
za ktoru ste Stedro odmeneni- napriklad velkou
dodavkou energie.

Vratme sa vsak k tomu najpodstatnejSiemu - vystavbe
mesta. Sklad v pristave umoznuje vystavbu obytnych
domov, tovarni, uzitkovych budov a lomov. Vsetky
budovy musia byt spojené s pristavom pomocou ciest
a niektoré sa daju stavat’ len na Specifickych miestach.
Napriklad tazit' sa da len na konkrétnych bodoch v
horach a hydroelektrarer musite umiestnit' vo vhodnej
lokalite pri vode. Ked' splnite zakladné poziadavky
robotnikov - dostatok jedla, vody a pristup k
informaciam, moézete vylepsit pribytky na vyssi level,
¢im vznikne nova trieda obyvatelov - operatori. So
zvysujucim sa poCtom operatorov a stupajucim
levelom vasej spolocnosti sa odomykaju nové budovy.
Ludia vSak maju stale viac poziadaviek. Ak nechcete
stagnovat, potrebujete stavat' viac a Coraz



modernejSich tovarni a zariadeni, ktorych produkciu,

mnozstvo pracovnikov a spotrebu energie
zefektivnite pristavnou modulov. Prave na moduly su
potrebné Specifické suroviny, ktoré ziskavate najma v
bojovych misiach. Netreba zabudat ani na logistiku.

Ked uz sa rozbehnete, vasa spolocnost’ bude stat’
pred novou vyzvou. V druhej faze totiz zacnete stavat’
koldniu v Arktide. Tam su vsak drsnejsie podmienky a
hoci je systém vystavby obdobny, staviate celkom iné
budovy a platia osobité pravidla. Prvi kolonisti sa
nazyvaju protektori a ich pribytky musia byt v
blizkosti zdrojov tepla, to znamena v dosahu tovarni
a produkcnych zariadeni. Na rozdiel od inych stratégii
sa teda v Anno nemusite obavat negativneho vplyvu
industrializacie na ludi. Prave naopak - tu obyvatelom
neprekaza a niekedy je blizkost  tovarni priam nutna.
Ludia na severe su do znacnej miery sebestacni.
Namiesto fariem lovia ryby a jedia konzervované
potraviny a zo surovin, ktord su dostupné len v

tychto koncinach, vyrabaju moderné veci, napriklad
neuro implantaty. K tomu su ale potrebni vedci a ti
pribadaju po vylepseni pribytkov protektorov a
znovu maju viac poziadaviek...

Nie vsetko si vSak obyvatelia Arktidy dokazu
zabezpedit' sami. A [udia v prvej lokalite si tiez
nevedia vyrobit kazdu potrebnu vec. Nastava Cas na
vytvorenie transportnych ciest. Tie si nastavite na
makete planéty, kde si aj prepinate jednotlivé zony v
hre - i uz tie stavebné alebo bojové. Z Urodnej,
zelenou zaliatej krajiny, teda budete vyvazat na sever
ovocné dzusy plné vitaminov a z Arktidy poputuju na
juh implantaty. Takto vymienanych komodit mo6ze
byt, samozrejme, viac. A daju sa vyuzit' aj komodity
zo svetového trhu, ale je lepsie, ked' vyuzijete
moznosti vlastnych koldnii. Urcite vSak zahlasujte vo
svetovom vybore, kde vas hlas ovplyvni globalnu
ekonomiku, Co sa prejavi na cenach vybranych
materidlov a budov pri vystavbe.
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"" Walbruck Basin

V pokrocilej faze hry uz teda subezne koordinujete
dve kolonie s diametralne odliSnymi podmienkami, ale
spolo¢nou kasou. Lubovolne si ich prepinate a
procesy prebiehaju aj v Case vasej nepritomnosti, ked
sa venujete boju alebo rozvoju inej zony. Kredity
pribudaju hlavne z dani, takze ¢im viac obyvatelov v
mestach, tym lepsie. Financie sa minaju najma na
udrzbu zariadeni a pri transfere komodit z jednej
koldnie do druhej. Ak sa jedenej kolonii dari menej,
mozete sa dostat’ do plusu pritvrdenim v tej druhej. A
ked' je velmi zle, dostanete po&zicku...ale s nechutne
vysokym drokom.

A potom pride to najlepsie - kolonizovanie vesmiru. V
tretej faze hry vas Caka vystavba lunarnej

koldnie. Vytvorenie prosperujucej spolocnosti v
mesacnom krateri ma opat’ svoje Specifika. Namorné
centrum nahradi vesmirna zakladna a velitelskd lod
lunarne vozidlo. Budovy sa stavaju na miestach, kde
ste umiestnili generatory ochrannych stitov. Tie
zabezpecuju podmienky pre zivot a sucasne
zachytavaju padajuce meteority. Po vykonani
prislusnych opatreni mozu vsetky koldnie
spolupracovat a ich pocet sa da postupne zvysit na
devat (po tri sektory s trochu odliSnou Strukttrou v
kazdom prostredi), dodavaju si produkty, ktoré inde
nie sU a to umozni dalSie expandovanie a vznik
novych tried obyvatelov.

Ovladanie hry je velmi praktické a da sa nan rychlo
zvyknut. Aj napriek coraz komplikovanejSim vyrobnym
retazcom a novym funkciam sa da vsetko koordinovat’
velmi jednoducho pomocou mysi. Napriklad na menu
s vystavbou a prehlad o potrebach obyvatelov staci
jednoduché menu s dvomi hlavnymi polozkami a
niekolkymi zalozkami. V jednom riadku vidite, aky je
prisun tovaru a surovin a Sipky ukazuju, coho je
dostatok a coho treba viac, aby kolonia fungovala, ako
ma. V druhom riadku mézete hned' vybrat” budovy,
ktoré pomozu odstranit uvedené nedostatky. Chybaju
dzusy? Pristavte tovaren na spracovanie stavy alebo
moduly, no zrejme sa tak zvysi aj spotreba ovocia,
takZe pridajte aj sady.

Misie prijimate jednoduchym kliknutim myskou na
ikony v regidne, kde sa prave nachadzate. Rovnako
lahko presuvate lode, ale aj pozbierate niektoré
predmety v krajine, ktoré vam jednorazovo pridaju
suroviny alebo su potrebné na splnenie Ulohy. Len
niekedy su sotva viditelné a treba dobre sledovat’
terén. Zrejme este Ziadna budovatelska stratégia sa
neovladala tak UZasne pohodine ako Anno 2205, a
pritom sa jedna o naozaj komplexné procesy, ktoré
pri prvom pohlade m6zu vyzerat' velmi zlozito.



Grafika hry je fantasticka. Kazda zona ma svoje
osobité caro. Zelenou pokryta krajina s velkou
priehradou posobi majestatne, Arktida drsne a
vesmirna koldnia tajuplne a vel'mi realisticky. VSetko
si mOzete lubovolne otacat, priblizovat’ a vzdalovat'
Pekné su aj detaily, napriklad ked kliknete na
pribytok, vidite nielen poziadavky obcanov, ale aj ich
charakteristicky portrét, a dokonca k vam obcas aj
prehovoria a hybu sa. Efektné je aj vinobitie na mori
pri exploziach. Budete sa kochat” pohladmi na
bujnejlce mesta prekypujice zivotom a futuristickou
dopravou. Hudba a ozvucenie su hre Sité na mieru,
prilezitostné prestrihové scény su nadherné. Danou
za tuto paradu su pomerne znacné hardvérové
naroky. Spociatku to az tak velmi nepocitite, ale ¢im
masivnejSie budu vase koldnie, tym viac sa vase PC
zapoti. Ked sa vsak pohrate s nastaveniami, nebude
to az taky vazny problém.

Anno 2205 je presne to, ¢o v zanri modernych
budovatelskych stratégii doteraz chybalo. SimCity a
rozne klony sa sice obdobim posunuli do novoveku,
ale stavili na zastarany systém hry bez vyraznych
napadov, nanajvys doplneny o online funkcie. Chceli
ukazat buducnost, ale hratelnost zostala niekde v
minulosti. Anno sa radsej sustredi na zazitok pre
jednotlivca, s osvedcenym sStylom vystavby, ale v
modernom ponimani a s intuitivnym ovladanim.
Tazenie je navrhnuté tak, aby motivovalo hraca a
dava mu pritom na vyber Ci vyuZije aj bojovu zlozku,
alebo sa sustredi len na vystavbu, Ci sa bude hnat za

nejakymi cielmi, alebo pojme hru ako sandbox, kde si

mo&ze robit, ¢o sa mu zachce. Mozno niekomu bude
chybat’ vystavba pod morskou hladinou a online
komunita - v tom pripade sa vratte k Anno 2070, ale

v kazdom pripade je Anno 2205 to najlepsie, ¢o vyslo

v danom zanri v poslednych rokoch. Konecne
budovatelska stratégia, ktora kraca s dobou!

Branislav Kohut

+ simultanna vystavba v troch diametralne
odlisnych prostrediach

+ dobre fungujuci ekonomicky systém v
modernom ponimani

+ pOsobivy vzhlad a praktické uZivatelské
rozhranie

+ osviezujuce namorné bitky, ktorym sa
venujete podla uvazenia

- nemusi vam vyhovovat, ak vyzadujete
online funkcie a komunitu
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Z AUT NA MOTORKY

PLATFORMA: PS4
VYVOJ: EVOLUTION STUDIOS

STYL: SPORT . »
RECENZIA ”
-~
Uz je to viac ako rok, ¢o sa DriveClub, ktory mal na nové auta, trate, velmi oCakavané dynamické pocasie
PlayStation 4 konecne zaplnit medzeru v zanri a taktiez fotorezim Ci replay. Po stranke obsahu tak

pretekarskych hier, dostal na pulty obchodov. Hra bolo o DriveClub vzdy velmi dobre postarané. Aby
sice mala vyjst hned’ pri premiére PS4, no autori sa toho ale nebolo malo, autori v tichosti pracovali na
nakoniec rozhodli odlozit ju a vyclenit si tak o nieCo  eSte vacsom pridavku, ktory mal pre hru znamenat’
viac Casu na jej dokoncenie. Tento Cas vsak z zasadnu zmenu. Ako nam odhalila Sony konferencie
niekolkych tyzdrov prediZili az na takmer jeden cely  na Paris Games Week minuly tyzden, ide o DriveClub
rok, vdaka comu bol den, ked sa mal DriveClub Bikes - expanziu a zaroven samostatnu hru, ktora
konecne objavit v obchodoch, o to viac o¢akavanym. rozsiruje tradicné Stvorkolesové preteky o vykonné
Rovnako ako pre hracov, tak aj pre vyvojarov sa vSsak dvojkolesové stroje. Poslat’ na trat vozidlo, ktoré ma

nezacal vObec podla predstav. Hra, ktora je velmi o dve kolesa menej ako Standardné auto, nie je pre
previazana so socialnymi funkciami, sa razom ocitla  vyvojarov také jednoduché, ako to mdze zniet. A to aj
offline, kedze servery nezvladali napor hracov. napriek tomu, ze motorky nemenia vizual a ani
Nanestastie neslo len o nejaku drobnu chybu a principy hry, iba dopifaju existujuci obsah o poriadnu
tvorcom trvalo niekolko mesiacov, kym problém davku novej zabavy. Autori vSsak museli prist hlavne s
Uplne odstranili a vSetky socialne funkcie zacali novym jazdnym modelom, animaciami a inymi
fungovat’ na sto percent. detailmi, ktoré robia z motoriek plnohodnotnu sucast’

hry. DriveClub Bikes je navyse k dispozicii ako
expanzia pre pdvodny titul, no taktiez aj ako
samostatna hra pre novacikov.

Popri zvysovani kapacity serverov vsak vyvojari stihali
pridavat aj nové funkcie spolu s obsahom — napriklad
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Ti, ¢o vlastnia DriveClub, vSak zaplatia za toto
rozsirenie o 5 € menej — samostatna hra stoji 20€,
rozsirenie len 15€.

DriveClub Bikes tak ponuka po stranke funkcii vsetko
¢o pévodna hra. Sucastou je plnohodnotna kampan s
viac ako Styrmi desiatkami sutazi, v ktorych mozete
ziskat' celkovo 162 hviezd. Sily si m&zete zmerat's
ostatnymi hra¢mi vo vyzvach, ktoré sa objavuju priamo
na trati. Musite napriklad prekonat priemernu rychlost’
vasich priatelov v urcitych Usekoch na trati. Klasické
drifty vystriedali dve noveé vyzvy —jazda na zadnom a
prednom kolese. Samozrejmostou su eventy, ktoré si
mozete vytvarat' podla vasich preferencii. Vybrat'si
mozete ktorykolvek rezim, dennd dobu ¢i pocasie na
trati. Ak vSak preferujete socialne prvky a cudzi vam
nie je ani multiplayer, rovnako ako v DriveClube, tak aj
tu si mozZete vytvarat vlastné kluby, pripadne sa
pripajat uz do existujucich. Pévodni hraci ale,
pochopitelne, nemusia zacinat’ odznova a pokojne
mo&zu pokracovat’ vo zvysovani svojho existujuceho

-

levelu. V baleni najdete okrem vyssie spominanych
funkcii aj dvanast” motoriek od znamych znaciek, ako
Yamaha, Ducati, Kawasaki, Honda alebo BMW. Je vsak
Skoda, Ze sucast'ou nie su aj nové trate.

Grafickd stranku hry je, myslim, zbytocné privelmi
rozoberat’. Ak ste uz DriveClub hrali alebo ste z neho
aspon videli nejaké videa, tak viete, Ze z tohto pohladu
je na tom hra jednoducho vyborne. Prvky, ako detailné
scenérie, prepracované prostredia, dynamické oblaky
Ci dazd, stoja za skutocne skvelym vizualnym zazitkom.
Pocit z rychlosti je tu navyse skvely, no a ak vystupite z
,obrnenych” automobilov a sadnete si na krehky
motocykel, celkovy zazitok z jazdy je razom omnoho
vacsi. Jazdny model je, pochopitelne, dost odlisny v
porovnani s tym pri autach, no vébec nie je
jednoduchy, prave naopak. Do zakrut musite ist's
ovela vacsim citom v prstoch na plyne a brzde,
pripadne aj na rucnej brzde. Kedy dupnete na brzdu,
plyn a ako prejdete cez apex nebolo v DriveClube
nikdy také dolezité ako teraz.




K pretekom na motorkach neodmyslitelne patria aj
pady, ktoré su spravidla vazne a minimalne na pohlad
dost neprijemné. Tu vsak ni¢ také na obrazovke
neuvidite. Rovnako necakajte ani model poskodenia.
Jazdci su na motorkach ako keby prilepeni. Sice velmi
pekne kopiruju pohyby pri naklanani v zakrutach,
zrychlovani alebo brzdeni, no z motorky nikdy
nevypadnu. Pri rychlych narazoch do zvodidiel vas teda
necaka pad, ale resetovanie na trati s plynulym
prechodom v podobe DriveClub loga. Ci toto
povazujete za minus alebo nie, je na kazdom z vas, no
mne to neprekazalo. Autori sa tak rozhodli mozno aj
preto, aby udrzali nizky rating hry 3 +. Kazdopadne
spominané resetovanie na trati nie je oCividne
dorieSené. V niektorych Usekoch totiz mozete vrazit's
motorkou do steny vo vysokej rychlosti a pokracujete
dalej. V inych staci, ze sa len kolesom trochu dotknete
zvodidiel a hra vas vracia spat na trat, stracate cenné

sekundy a v horsich pripadoch aj dobru poziciu.

Pri hrani si mézete prepinat’ medzi piatimi pohladmi — z
motorky, za ochrannym sklom, z helmy a posledné dva
sU za motorkou. Zo vsetkych piatich bol pre mna pohlad
z helmy tym najprijatelnejsim a zaroven najobtiaznejSim
na ovladanie - vysoka rychlost, nahle pohyby, motorky
vasich superov a nakoniec obmedzeny vyhlad na trat’.
Ak vSak okruh dokonale poznate a hranie z tohto
pohladu vam nerobi problém, jazdu si uzijete o to viac.
A to uz vobec nehovorim o dynamickom pocasi Ci
oblakoch. Prirodné javy, tma, oslepujuce ltce sinka i
vydatny dazd, su vasim najvacsim nepriatelom na trati,
no zaroven posuvaju celkovd atmosféru z pretekov o
level vyssie.

DriveClub sa po vydani v minulom roku stretol s kritikou
umelej inteligencie jazdcov. Mne sice nejako velmi
neprekazala ani td povodna, no na Ziadost hracov sa na

m “( Ll



Al autori rozhodli zapracovat’. Ked' sa po prvych
pretekoch skamaratite s jazdnym modelom, s umelou
inteligenciou budete superit” doslova o tisiciny sekundy
a o0 zabavu mate postarané. S nedostatkami, ako
vytlacanie z idealnej trasy Ci blokovanie, som sa tu
nestretol, Co je ale pochopitelné, kedze s malou
motorkou ani velmi zavadzat' nemoézete. A ak s
pretekarskymi hrami nemate velké skdsenosti,
Evolution Studios uz ¢oskoro do hry prida brzdového
asistenta, takze si hru mézu uzit aj menej zdatni hradi.

+ zabavna plnohodnotna kampan
+ vSetky moznosti z pévodnej hry
+ vizualne spracovanie

+ skvely pocit z rychlosti

. o . - ziadne nové trate
DriveClub Bikes je rozhodne prijemnym doplnkom k - obnovovanie na trati po narazoch nie je

povodnej hre. Preteky su na vysokej urovni a pocit z vyvazene
jazdy je jednoducho vyborny. Dvanast” motoriek,

plnohodnotna kariéra a povodné funkcie rozhodne

potesia, pricom priazniva cena robi z tohto rozsirenia

vyhodnu kupu. Je vsak skoda, ze autori nepridali aj

zopar novych trati.

Tomas Kunik
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Kultova post-apokalypticka séria ma novy prirastok.
Privitali sme ho s nadSenim, ale aj obavami. A ako sa
ukazalo, boli opravnené. V tomto pripade jednoznacne
plati oblUbena fraza jedného z mojich kolegov na
Sectore - hodnotit' tuto hru je tazké. A sucasne je to
bremeno. Hodnotit Fallout totiz nie je len tak, hlavne
ked je taky kontroverzny ako najnovsi diel. Nech
napiSem o hre cokolvek, vzdy sa najde niekto, ¢o bude
huzevnato oponovat’ a obvini ma z toho, ze je
hodnotenie neadekvatne. Privysoké, lebo to nie je RPG
s patri¢nou hibkou alebo prinizke, lebo je to hra so
zaujimavym obsahom a nabita akciou. Obidve skupiny
maju pravdu - Fallout 4 je jedinecny aj tuctovy, putavy
aj fadny, obsazny aj plytky. Musite si len vybrat.

Priznam sa, ze v Uvode hry som bol sklamany. Teda nie
na Uplnom zaciatku - tvorba postavy, kde si mozete
nastavit’ aj tie najmensie detaily tvare a rodinna idylka,
ktora sa vzapati zmeni na apokalypsu, su dobrym

¥
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Startom. Skepsa sa prejavila po vystupeni z bunkra -
Vaultu 111 o 200 rokov neskoér. Prirodzene, hovorime o
obdobi, ktoré uplynulo v hre, kym sa zakonzervovany
hrdina (alebo hrdinka) znovu prebral k Zivotu. A bolo
to precitnutie velmi drsné, pretoze....ale ved uvidite.
Zaskocilo ma, zZe velmi kratko po vstupe do divociny,
ktora zazila jadrovu katastrofu a uz sa z nej aj zacala
zotavovat' a znovu civilizovat, som uz prakticky
nastupil do rozbehnutého vlaku.

K Falloutom a vacsine RPG hier uz akosi prirodzene
patri postupny vyvoj, ked  sa z vasho neskuseného
hrdinu pomaly stava tvrdymi skiskami zoceleny
veteran. Vo Fallout 4 sa ani nenazdate a uz mate na
sebe power armor a v rukach rotac¢ny gulomet. A v
jednej z prvych misii s prstom v nose rovno vystrielate
cely gang najazdnikov, akoby to bolo zabijanie much.
Nieco také by ste ocakavali najskdr v polovici hry alebo
az takmer vo finale.



Prirodzene sa natiska otazka, kam sa vas hrdina este
moze posunut, ked' je uz na zaciatku nabuchany ako
Rambo a bojuje ako v Call of Duty. Napokon sa vsak,
nastastie, ukaze, Ze eSte ma rezervy a s hrou to
nebude az také zlé. Teda ak si zvyknete na jej
Specifické vlastnosti.

Prioritou v hre je akcia a je to vidiet' na kazdom kroku.

K dispozicii mate mnozstvo zbrani a Casti vyzbroje na
kazdu telesnu partiu. Navyse kazdu chvilu narazite na
power armor station - zariadenie, kde mozete
opravovat a modifikovat' svoje jedinec¢né brnenie a to
vas priam navadza, aby ste svoju technologicku
vychytavku pouzili. Aj ked power armor nebudete
vyuzivat' neustale, pretoze bez fuzneho jadra je sice
funkcny, ale ma obmedzené funkcie a vlastnosti
(velmi pomala chddza, nemoznost’ pouzit presné
zameriavanie), a tak radsej vyleziete z chodiaceho
stroja a pOjdete po vlastnych. Riesenim vacsiny

(nastastie nie vSetkych) uloh je boj, ¢i uz budete
nepriatelov tict alebo do nich strielat, kym je
dostatok nabojov. MOzete vyuzivat' aj naloze, granaty
a dalsie doplnky.

Bojuje sa v realnom case a vtedy sa to zvrhne na
klasicku prestrelku typickd pre vacsinu akénych hier.
Viac taktiky ale ponuka oblUbeny systém
zameriavania V.A.T.S,, pri aktivovani ktorého sa hra
spomali a m&zete si zvolit konkrétne telesné partie
nepriatela, na ktoré chcete zautocit. Obidva rezimy
maju svoje plusy aj minusy. V akénom rezime je
vsetko rychle, takze musite pohotovo reagovat, ale
ked dobre zameriate ciel, prakticky nemdzete minut.
Vo V.A. T.S. sice viete pohodlne zamerat” konkrétne
Casti tela a vysledkom méze byt nicivy zasah (s
moznost'ou vyvolat kriticky zasah), ale tam uz o
uspesnosti Utoku rozhoduje jedna z vasich vlastnosti -
vnimanie a neraz miniete.
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V kazdom pripade sa prejavuje aj vasa agilnost, ktora
ovplyviuje pocet akénych bodov a urcuje, o vetko
stihnete urobit' v boji pocas urcitého casového
intervalu.

To uz sa vlastne dostavame k vyvoju postavy, ktory je
rieSeny po novom. Zachovali sa sice osvedcené atributy
hrdinu aj jeho Specifické vlastnosti, ale teraz to
tvorcovia spojili do jedného celku. Vsetko su to uz
perky a body na ich ziskanie neobdrzite len po kazdej
tretej Urovni hrdinu, ale pri kazdom novom leveli. Hacik
je vtom, ze sa musite rozhodnut ¢i novy bodik
pouzijete na zvySenie niektorého atributu (sila,
vnimanie, vytrvalost, charizma, inteligencia, agilita,
Stastie), alebo si vyberiete nejaku uzitocnu vlastnost,
teda tradicny perk. Systém je pritom nastaveny tak, ze
pokrocile perky odomknete az po investovani do
atributov, ku ktorym su priradené. Napriklad ak chcete
perk, ktory zlepsuje ucinok tazkych zbrani, musite mat’
mat’ silu s hodnotou 5. Zvysenu odolnost proti radiacii
mozete ziskat' vtedy, ak mate vytrvalost na Urovni 6 a
tak dalej. Vacsinou sa pritom jedna o typicky akcne
bonusy, ktoré zefektiviiuju ucinok zbrani a bojové
sUcasti, takze aj tu sa potvrdzuje, akym smerom sa hra
ubera. Napriklad zatajenie dychu pri strelbe snajperkou
hovori samo za seba. Ale, samozrejme, su tu aj perky,
ktoré pomahaju inym spésobom - vyrazne zvysia vasu

nosnost, schopnost’ presvedcit v dialégoch ¢i umoznia
postavit’ pokrocilé dielne. Niektoré parametre postavy
pritom este vylepsite Citanim Casopisov a zbieranim
figurok.

Spomenuli sme dielne a tie sU novinkou v sérii. Vas
hrdina sa vo Falllout 4 stane skuto¢nym kutilom a
dokaze vyrobit’ a vylepsit prakticky vSetko. Nielenze vie
upravovat a modifikovat zbrane a Casti brnenia, ale
moze aj uvarit rozne jedla, vyrabat rozlicné pripravky, a
dokonca je schopny postavit cely dom. Na kazdu
oblast’ vSak potrebuje iné vybavenie, ¢i uz je to kotol s
prislusenstvom, malé chemické laboratérium alebo
pracovny stol. Ale aj to si dokaze zhotovit' sam. Len
treba ziskat’ dostatok materialov, a to hoci aj
recyklovanim nabytku alebo vraku auta. Potom staci
zakladna dielnicka, ktora sa da najst' na mnohych
miestach a po jej aktivovani sa zobrazia moznosti, nad
ktorymi srdce konstruktéra a priaznivcov Minecraftu
zaplesa.

Vystavba zahrnuje niekolko kategorii, ktoré umoznia
zhotovit drevené Ci ocelové steny, Casti pribytkov a
dvere, rozne dekoracie, generatory a elektrické vodice,
pokrocilé dielne, obchodné stanky, ale aj automatické
obranné veze. Plus moznost’ vysadit rozne plodiny.
Pytate sa, naco je to vSetko dobré? Tvorcovia sa totiz
inSpirovali réznymi, vacSinou zombie survival hrami,



takZe vo Falloute budete stavat Utociska a
zhromazdovat tam prezivsich. Hra sa tak posuva do
celkom inej roviny. Niekto bude pri premyslenej
vystavbe, ktora umoznuje postavit' pozoruhodné veci,
slintat' blahom, no mozno sa neubranite pocitu, ze
tymto len chceli autori zakryt” nedostatok RPG prvkov.
Pravdou je, Ze chvilu je to zabavné, ale ked” mate
zakladat a udrzovat’ stale noveé utociska, kde treba
zabezpecit prisun vody, jedla, obranu, energiu, miesto
na spanie, aby boli ludia spokojni, casom vas to az tak
rajcovat nebude. Nastastie sa tieto povinnosti
vztahuju len na jednu z niekolkych frakcii v hre, ku
ktorym sa mozete pridat’.

Okrem obrodeného spolocenstva prezivsich s nazvom
Minutemen su v hre aj dalSie zdruzenia s inymi
prioritami aj Ulohami. Napriklad potesi pritomnost’
Bratstva ocele. Mdzete sa pridat’ k viacerym z nich
sucasne, ale skor Ci neskor dojde k stretu zaujmov a
budete stat pred tazkou volbou. A vlastne nielen
jednou. Vase rozhodnutia pritom aj tentoraz ovplyvnia
beh udalosti v krajine a navyse vyustia k jednému z
niekolkych moznych zakonceni. Ja osobne som
vyskusal dve, Co si vyzadovalo vratit sa o par hodin
spat, ale vyrazne odlisné finale za to stalo. A v
bududcnosti sa urcite pokusim prebojovat’ este k

nejakému inému koncu. Po zavfseni nosného pribehu
vam sice mozu chybat oblUbené bilancie, ale to je aj
tym, ze po oficialnom zakonceni mdzete dalej
pokracovat v hre, plnit zostavajuce ulohy a prekutat’
neprebadané zakutia divociny. Ako uz bolo
spomenuté, zadania vacsinou vyzaduju hrubd silu. Nie
vzdy su to vsak typicky akéné misie, kde treba len
niekoho zabit alebo oslobodit’ rukojemnika, ¢i priniest’
vec, ktoru bez nasilia neziskate. Takéto banalne a
repetitivne Ulohy mozete Cakat hlavne od Minutemen.
Caka vas viak aj hladanie stép sledovanim radiového
signalu alebo pomocou psa, patranie v silnom
radioaktivnom poli, vySetrovanie moznej zrady vasho
priatela a mnoho dalSieho. Neraz vam pritom moze
pomdct’ vyrecnost. Dialogy vsak nie su také kosaté ako
v predoslych Fallout hrach a vyberate si len kratke
frazy s naznakmi odpovedi. Moderi uz vsak na to
zareagovali a menu v rozhovoroch vylepsili.

Prijemnou sucast'ou hry su spolocnici, ktori vas mozu
sprevadzat’ pri putovani. Na vyber ich je niekolko, no s
vami putuje vzdy iba jeden. Ostatnych si ,odlozite" v
niektorom Utocisku, pripadne ¢akaju na inom mieste.
Okrem verného psa to mdze byt robot, vSsetecna
novinarka, detektiv - a to su len niektori z bohatého
zoznamu.
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Spolocnici pritom pozitivne alebo negativne reaguju na
vase rozhodnutia a ¢iny. M6Zu na vas zanevriet' a
opustit' vas alebo vas naopak zacnu zboznovat a vdaka
tomu ziskate aj extra perky. Okrem pomoci v boji vedia
byt" osozni aj inak - napriklad pri hackovani.
Samozrejme, naburanie do pocitacov mozete
vykonéavat' aj sami. Uspech je zaloZeny na vyhladani
spravneho slova v zakddovanom texte. Urcite sa
pokusite aj zdolat' zamknuté dvere Ci sejfy. Pripravte si
na to dostatok sponiek, s ktorymi musite opatrne hybat’
v zamkach, aby sa tam nezlomili.

Vsetko ddlezité pre vas zaznamenava a uschovava Pip-
Boy. OblUbené zariadenie ma vsestranné vyuzitie. Jeho
prostrednictvom zobrazite Statistiky, mozete prehravat
ziskané data, obsahuje mapu s moznostou okamzitého
presunu na uz zname miesta a radio. Posluzi aj ako
baterka v tme a v neposlednom rade otvori inventar.
Ten je rozdeleny do niekolkych kategorii, ale napriek
tomu nie je az taky prakticky ani dostatocne prehladny.
Ale ¢asom si zvyknete. V kazdom pripade ho mézete
naplnit'mnohymi zbrafiami a municiou, od kovového
boxera az po mini nuklearne hlavice, nechybaju
prostriedky na odolnost alebo odstranenie radiacie a

liecCivé stimpaky. K tomu rézne doplnky a haraburdie,
ktorého sa v poloprazdnych mesteckach, ale aj pustej
divocine s obrimi Skorpiénmi a supermutantmi
nachadza nedrekom. Mozno vas bude zaujimat,, Ze
zbrane sice vyzaduju rézne naboje, ale tentoraz sa
nekazia a nezasekavaju. Opravujete len power armor.

Hru mozete sledovat z pohladu prvej aj tretej osoby -
na zmenu pohladu staci pouzit’ koliesko na mysi.
Ovladanie postavy je intuitivne, az na to hrabanie sa v
inventari. Ulohy sa pohodIne daju sledovat na mape a
vdaka jednoduchému kompasu so znackami aj v teréne.
Hra tentoraz nema typicky pochmurny nadych a
tvorcovia stavili na sviezejsSie farby. No napriek tomu je
atmosféra vyborna a stale do znacnej miery tiesniva.
Hlavne ked'vidite zbldrané mosty a zbytky civilizacie.
Alebo masivnu expldziu...Na druhej strane si vSimnete
novovzniknuté osidlenia, kde to znovu zacina zit' - ¢i uz
su obyvatelmi ludia, mutanti, ghulovia alebo syntetické
bytosti. Niektoré sidla maju Specificky raz - napriklad
mafianska stvrt” ako vystrihnuta z Cias Al Caponeho, kde
gangstri nosia klasické klobuky a v rukach drzia
samopaly.




Grafika je slusna, hoci ma urcité rezervy. Svoj ucel vsak splha.

Skoér zamrzia technické chyby, zI& optimalizacia, obcasné
zasekavanie postav alebo ich neprirodzené prejavy. Hra mi
prilezitostne spadla, v lepsom pripade na niektorych
miestach vyrazne poklesol pocet snimkov za sekundu.
Osobne mi trochu prekazalo aj nahravanie pri otvoreni dveri
do budovy. Mal som vsak vyrazné problémy so zvukom.
Nevypadaval, ale postavy, s ktorymi som komunikoval, casto
hovorili prilis potichu, hoci seba som pocul dostatocne
nahlas.

Fallout 4 nie je taky, ako sme ocCakavali. Neznamena to, Ze je
nekvalitny, ale kraca inou cestou ako jeho predchodcovia a
urcite nebude vyhovovat kazdému. Hlavne hradi, ktori dufali,
7e ich ¢aka plnohodnotné RPG s patri¢nou hibkou, bud
rozcCarovani. Fallout 4 je totiz v podstate ak¢na hra, ktora je
len spestrena RPG prvkami, ale nehraju prim. Ak to dokazete
akceptovat, budete sa bavit. Ak nie, neubranite sa
negativnym pocitom. Hru teda mozete vnimat” ako
zaujimavu akciu s atmosférou Stalkera a vystavbou Utociska
ako v zombie survival tituloch. V tomto smere je dostatocne
atraktivna. Alebo ju budete porovnavat s konkurenciou v
zanri RPG. V tom pripade vsak az tak suverénne neobstoji a
vysledné hodnotenie si mdzete rapidne znizit, pretoze z hry
zrejme budete sklamani.

Branislav Kohut

+ zaujme ako zabavna akéna hra s RPG prv-
kami a vystavbou

- neobstoji ako plnohodnotna RPG




CALL OF DUTY BLACK OP

CALL OF DUTY INAK

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: TREYARCH
STYL: AKCNA

Call of Duty séria svojho casu zfla ako velmi
prijemné ozivenie vojnového zanru. Prakticky pri
svojom vzniku presunula do novej generacie akcny styl,
ktory v tom Case zadefinovala Medal of Honor séria.
Bol intenzivny, dynamicky a predskriptovany tak, aby sa
na to celé dobre pozeralo a jednoducho hralo. Tym aj
hra prildkala miliony nenarocnych hracov. Vrchol tohto
Zanru dosiahla Call of Duty v podsérii Modern Warfare.
Odvtedy sa vSak autori uz len snazia znovu zacat’ nieco
velké a zaujimavé, ale nedari sa im to. A nedari sa im to
ani v najnovsom prirastku Call of Duty: Black Ops 3.

Black Ops 3 sa chopili znovu Treyarch, autori
povodnych dvoch Black Ops casti, ktoré svojho Casu
priniesli decentné kampane, skopirovali klasicky COD
multiplayer a priniesli najvacsie ozivenie série, a to
zombie méd. Sice sa do hry priamo nehodi, ale je to uz
stalica v tejto podsérii a nesmie chybat ani

.

t vorcovia pokracuju s éxperiment@i
etko sa da do polievky menom COBseste
p y prilakali hracov hromadou obsahu.
Vyzera to vsak tak, Ze teraz pre nich bolo mnoZstvo

obsahu dolezitejSie ako dotiahnutie hry ako celku.

Tentoraz v Black Ops 3 autori ponukli kampan, klasicky
multiplayer, novy arena multiplayer, zombie mad,
arkadovu zombie hru a aj nieCo zvlastne, co nazvali
Free run. Teda zaplava rozlicného obsahu, pricom
niektoré pridavky su dobré, niektoré slabé a niektoré
vObec nepochopitelné. Zaénime kampanou ....

Utok robotov v najslabsej Call of Duty kampani
doteraz

Kampan svoju vypravnostou klesla hiboko pod
Standardy série. Prvé dve Black Ops hry sice neboli
najlepsie, ale vzdy davali zmysel, mali svoj spad a
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\ inimum a zda sa, akoby
Activision osti priskrtil kohutik a posobi to
viac ako zlepenec misii, nie ako kampan. K tomu
umiestnenie do roku 2065 hre len tazko uverite, ovela
lepSie bola prepracovana buducnost' v Advanced
Warfare. Presnejsie tam bolo lepSie prepracované
Uplne vsetko. Tu si cely zaklad postavili autori

na bojovych robotoch a virtualnej realite.

Dostavate sa tak do kampane bez vyraznych postay,
bez zaujimavého pribehu. Zo zaciatku sa sice

autori snazili aspon vzbudit’ dojem, ze hra ma nejaky
pribeh, ale vydrzalo im to len kratko. Potom presli do
ni¢ nehovoriacich misii poprepajanych réznymi
zakladnami, po ktorych sa mézete pohybovat' a
vyberat’ si vystroj, upgradovat' vybavenie alebo aj
vzhlad. A preco vzhlad? Kampan je totiz primarne

kooperacna a ponuka hru pre Styroch hracov, hratelnu
Ci uz online alebo na delenej obrazovke. Tomu je aj
podriadeny cely design kampane ako aj pocty
nepriatelov.

V kazdom leveli a v kazdej miestnosti, do ktorej
vstupite, totiz citite, Ze je vytvorena na kooperaciu so
zaplavami nepriatelov, ktorych maju postrielat Styria
hréaci nie jeden. Casto su to viny nepriatelov
nasledujuce dalsSie viny nepriatelov. Pocty
nepriatelov brali autori ako liek na vsetko a vyskakuju
spoza rohov, padaju z oblohy, vyliezaju zo zeme.
Vsetko len preto, aby ich bolo stale na obrazovke
dostatok. Je to nudné a frustrujlce uz v zaklade. V
level dizajne akoby sa autori vratili o 10 rokov spat.
Minimalne vsak uz teraz nemozete povedat,

ze kampan je kratka, ked  vas na jednom mieste zdrzia
nepriatelia aj polhodinu.
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Doteraz boli kampane v COD vzdy intenzivne, dobre
hratelné, obtiaznost'ou vyvazené. Mali svoj pribeh,
atmosféru, ale tu to tvorcovia celé pokazili. Je to skor
9 hodin frustracie, z ktorych je asi jedna hodina
pribehovo a umiestnenim zaujimava. Celkovo ak cakate
standardnd COD kampan, rovno na to zabudnite, ak
vam vsSak staci kooperacia a neustale strielanie, méze
vas to zabavit. Jedno vSak treba uznat - z velmi zlej
kampane sa vyvojarom aspon po dokonceni podarilo
nieco vycarit, a to zombie médom, ked sa vam v
kampani vsetci zmenia na zombikov. Maly plus ma
tazenie aj za misie v druhej svetovej vojne.

Kampan pre jedného hraca: 2/10 , v kooperacii: 4/10

Standardny multiplayer

Multiplayer je tradicny. Tu ni¢ Treyarch neskudsa, len
nasleduje standardy. Mate obvykld hru pre maximalne
12 hracov, beznu ponuku modov, slusnd ponuku
rozmanitych map, kde napriklad nechyba ani nova

verzia NukeTownu (ak mate preorder) alebo aj mapa
umiestnena do druhej svetovej vojny. Ale mimo toho
klasika, teda vytvaranie classov, odomkynanie zbrani a
nechybaju ani rozmanité scorestreaky.

Novinkou su odomykatelni preddefinovani Specialisti,
teda uz predpripravené postavy s vlastnou vyzbrojou a
Specializaciou. Maju najvacsie vyuzitie v sitaznom
Aréna mode v bojoch 4 vs 4, kde ma kazdy hrac z
nejakého dovodu iného hrdinu a kazdy si ho par minat
pred zacCatim boja nastavuje. Dokonca kazdy moéze v
hre zakazat’ urcitl zbran. Nasledne uz nasleduje
viacmenej standardny multiplayer s roznymi cielmi. Je
to prisne sutazne orientované a zatial v beta teste. V
decembri Treyarch spusta prvu ostrd sezénu. Beta
sezona vsak viac nefunguje, ako funguje a bud to na
PC nikto nehra, alebo ¢asto matchmaking nevie spojit’
hracov do skupiny. Naproti tomu sa Standardny
multiplayer rozbehne prakticky okamzite.




Samotné boje sa znovu upravili, ale oproti Advanced
Warfare len mierne. Znovu nechybaju rozsirené
pohyby ani nové zbrane v zékladnych kategoriach.
Autori tu nechceli ist" az prilis futuristickych zalezitosti
a odbudol aj jetpack, namiesto neho je Thrust
zaist'ujuci vyssi a dlhsi skok. Zaroven autori
ponechavaju plné ovladanie zbrani, a to ako vo
vzduchu, tak aj pri behu, ¢i uz po stenach, alebo po
zemi alebo pod vodou. Z taktickych moznosti odbudol
Supply Drop na bojisku a doplnkom je nova Gunsmith
Cast's moznost'ou vlastného malovania zbrani.

Celkovo je multiplayer COD klasika, ziadne prevratné
zmeny, len r6zne doladenia a malé Upravy. Ak sa vam
pacil predtym a stale vas bavi, tento by vam mal
sadnut tiez. Nakoniec rovnako ako poslednych 10
rokov.

Multiplayer: 7/10

Zombici v patdesiatych rokoch

Co sa Treyarchu v Black Ops 3 podarilo, je zombie
mod. Tvorcovia v hom ponukli jedine¢nd Shadow of
Evil kampan, ktora prinasa pekné atmosferické Morg
City. Je to mesto umiestnené do Styridsiatych rokov

s pribehom v pozadi a aj zaujimavymi postavami - s
magom, hereckou, policajtom a boxerom, Kazda z nich
ma svoju temnu stranku a prave kvoli nej sa dostavaju
do tohto pribehu.

Ste totiz vybrany démonickym Shadowmanom, ktory
potrebuje, aby ste pre neho vykonali temné ritualy.
Postupne, ako vystrielavate zombikov, otvarate dalSie
Casti mesta za ziskané body a zistujete, preCo prave
vy a Co sa vlastne okolo vas deje. Dozvedate sa, preco
sa mdzete menit' na démonickd postavu s chapadlami
a preCo musite aktivovat rozne elementy pre vasho
temného pana.
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Je to sice zvlastny mix zombikov a nadprirodzenych
veci, ale posobivy a pekne spracovany. Uz len prva cCast’
mapy ma v sebe viac pribehu ako cela kampan. Jedina
skoda je, ze ju autori rovno nevybrali ako hlavnu
kampan. Takto totiz budete musiet” dalSie mapy do
pribehu dokupovat cez DLC, ¢o pribeh odpise pre
vacsinu hracov. Ak mate niektoru zo Specialnych edicii,
v hre mate aj druhd mapu Giant, ktora si berie tim z
Origins Black Ops 2 zombie kampane a upravuje jeho
pribeh.

Shadow of Evil: 8/10
Arkadovi zombici sa vracaju v Dead Ops Arcade 2

Standardnym zombie médom so zombikmi v
kampani sa ponuka nemftvych nekonci.

Pocas kampane si mézete odomknut’ aj dalsiu
zombie minihru, a to Dead Ops Arcade 2, ktora bude
pokracovat v Dead Ops z prvej Black Ops hry. Tu
budete hrat'z pohladu zhora, pricom vas ¢akaju navaly
zombie nepriatelov a robotov v bohatej ponuke 16
levelov. Je to sice maly pridavok, ale zabavny. Ci uz
musel v tejto hre byt, je otazne, ale aspon ju
obohacuje.

Dead Ops Arcade 2: 6/10

Free Run mod ako pokus o Mirrors Edge

Nasilu je vSak do hry prilepeny Free Run mad, ktory
akoby mal ukazat vSetky pohyby, ktoré vasa postava
moze pouzivat. Autori na to pripravili sériu Styroch
prekazkovych drah, ktoré musite Co najefektivnejsie a
najrychlejsie prechadzat. Budete skakat, behat po
stenach a obcas vystrelite na ciele. Je to vSsak pomalé,
nedynamické a nudné. Akoby to nemalo zakladnu
vlastnost' a to beh.

Free Run: 1/10

Technicky je Black Ops 3 vel'mi slaby. Zrejme je na tom
najhorsie zo vsetkych Call of Duty hier. Bud sa tu uz
zacina ukazovat vek enginu, na ktory neustale autori
nalepuju nové funkcie, alebo jednoducho nemali

Cas optimalizovat’ a dopadlo to zle ako na PC, tak aj na
konzolach. Specialne kampan, ukazuje prepady aj na
polovi¢ny framerate, a to ako si zmysli. Jednoducho si
hra robi, ¢o chce. Sice patche uz vychadzajq, ale ¢i to
niekedy dokazu opravit, je otazne. Na druhej strane
dolezitejsi multiplayer je na tom lepsie a ide
plynulejsie, aj ked' vizualne tam necakajte zazraky.



Vyzera to slabsSie ako Advanced Warfare. Je

to preplnené umelymi efektmi, svetelny engine je
zaostaly a mdd nocného videnia je asi najhorsi, aky
sme doteraz videli. Tu sa zda, Ze ¢im viac doplnkov
autori do hry davali, tym menej stihali pracovat’

na technickej stranke.

UZ minuly rok pri Advanced Warfare to vyzeralo tak, ze
sa Call of Duty znacka pomaly posunie vpred, ale tu
prave naopak zastala a znovu spravila krok vzad.
Treyarch sice ponukol vela réznych moédov v hre s
mnozstvom obsahu, vsetko ale pdsobi ako slaba
naplast na to, Zze chyba kvalitna kampan. Ta sa zmenila
na bezhlavii kooperaciu, dopiia to véak $tandardny
multiplayer a prva cast’ pekného zombie modu. Ak
mate radi multiplayer v COD a vyhovuje vam co
najmenej zmien, ni¢ vam tu nebude chybat, nic vas
vsak ani neprekvapi. Ak hru beriete aj kvoli kampani,
sklame vas na plnej Ciare.

Recenzia je pre PC, Xbox One a PS4 verzie hry, ktoré su
obsahovo rovnaké, Xbox 360 a PS3 hry maju len
multiplayer. Pocitajte s tym, ak ich planujete kupovat’.

Peter Dragula

“CALLDUTY

N oy

+ atmosfericky zombie mod

+ multiplayer rozsireny o Specialistov
+ odkazy na druhu svetovu vojnu

+ mdze oslovit' mnozstvom obsahu

- vel'mi slaba a velmi nudna kampan

- technicky slabé, optimalizacia sa niekde
zabudla

- free run mod nema ziadny zmysel




NBA 2K16

NOVA SEZONA

PLATFORMA: PC, PS4, XBOX ONE
VYVOJ: 2K SPORTS 3
STYL: SPORT '

RECENZIA

Rovnako ako s istotou viete, Ze uz vo februari sa zacne vygenerujem hraca s bielou pletou, ako to, ze obaja

v obchodoch objavovat velkonocna vyzdoba a v moji rodicia aj sestra su cernosi? Adopcia? Preco
oktobri nas predajcovia zacnu lakat na vianocné akcie, nemo6zem rozhodovat' aj o ,nebasketbalovych”
jesen patri cyklickym upgradom vsetkych zasadnych zalezitostiach?

$portovych sérii. Casy, ked o titul top basketbalovej hry
bojovali 2K a EA, st uz davno prec a hoci uz dopredu
vieme, ktora hra bude lepsia, stale zostavag@tazkou, co
nové nam séria 2K prinesie.

MyCareer je, mimochodom, zas a znova jednym z
nosnych rezimowvcelej hry. Rezim MyGM vam umozni
okrem hrania aj ovplyvnovat' ceny vstupeniek, platy a
podobne. Rezim MyLeague umozni sustredit” sa viac na

Spike Lee, jeden z najvyznamnejsich afroamerickych hru samotnud, NBA 2K TV sledovat realnu TV relaciu v
producentov a reziseroy, je velkym fanusikom tyzdnovej periodicite, ale prave MyCareer si zasluzi
basketbalu. Velmi sa preto necudujeme, ze do vasu najvacsiu pozornost. Tam sa totiz v kozi mladenca
zoznamu jeho tvorby v roku2016 pribudla aj zo strednej skoly (v pribehu Spike Leeho) prepracujete

.pribehova” cast NBA 2K16. Akokolvek cudne to méze az na vrchol NBA.
zniet, basketbalova simulacia skutocne prichadza s
pribehovym mddom. Ten je zakomponovany do
MyCareer rezimu.a tvori ho dokumentarny pribeh
mladého talentovaného hraca basketbalu, ktory okrem
milovaného Sportu riesi problémy vo svojej rodine, s
priatel'mi, vybera si univerzitu, aby vo velkom style
ohlasil prichod do NBA. Pribehova zlozka sama osebe
nie je zlou inovaciou, prave naopak. Potrebovala by ale
mierne vylestit’a dopracovat’ do Uplnej geniality. Ak si

Pravdepodobne to nebude trvat jednu ani dve sezény.
Byt tym najlepsim vyZaduje nejaky Cas. Budete ziskavat’
doveru spoluhracov a pracovat na timovej chéemii. Z
pozicie nahradnika sa prepracujete do prvej patky,
ziskate niekolko titulov ,hrac zapasu”, najvacsie,hviezdy
NBA sa s vami budu bavit” ako rovny.s#ovnym. Okrem
toho budete komunikovat's fandsikmi, cez'agenta plnit’
rozne komercné a reklamné zakazky, vylepsovat vztahy




s majitelom klubu a vyznamnymi basketbalovymi
osobnostami.

Taktiez netreba zabudat na tréning, kde sa
sustredujete na jednotlivé herné Cinnosti a aj celé
herné scenare. Aby to bolo celé eSte zaujimavejsSie, hra
sa snazi simulovat’ readlny rozpis zapasovych a
nezapasovych dni, pricom pocas ,oddychu” nemozete
vykonavat zaroven komercné aktivity, a pritom ist' na
obed s majitelom klubu. Musite sa tak rozhodnut' ¢i
viac potrebujete byt zadobre s vedenim, alebo
zarabat viac minci.

Mimochodom, mince su tu opat’ v plnej krase. Budete
ich zarabat na palubovke aj mimo nej. Na palubovke
najma dobrymi vysledkami, dodrzovanim taktickych
pokynov trénera, no tiez hernym prejavom v podobe
kvalitnej nahravky, dobre postavenej clony, extra
podareného smecu hodného vecernych Sportovych
sprav. Za takto ziskané body nasledne svojho hraca
vylepsujete podla toho, ktorym smerom a ktorymi
vlastnostami sa chcete prezentovat. MoZete byt naraz
aj genialny strelec z dialky a zaroven aj genialny

smeciar zo stoja pod koSom, ale bude to chciet vela,
vela ,zlatacikov". A tu uz 2K ako niekolkokrat predtym
aj tento rok prichadza s ,genialnym” napadom —
zlatky si mozete nakupit’ aj za realne peniaze.

Aby bolo pokusenie nakupu minci dokonalé, 2K shop
ponuka aj ingame predmety, oblecenie, tenisky,
vybavu vasej sukromnej telocvicne, doplnkové boosty
a podobne. Vsetko by t lo relativne OK, kym sa ale
nerozhodnete s vami vy!)(:enym hracom vykrocit' na
multiplayerové palubovky.

ESte viac ako minuly rok totiz hra kladie doraz na dva
dalSie herné rezimy: MyPark a MyTeam. Koncepcia
MyPark je jednoucha, ale ako to uz byva, prave
jednoduché veci byvaju tie najzabavnejsie. Vezmete
vasho hraca, zaradite ho do jedného z troch
globalnych druzstiev — Flyers, Ballers a Roughriders —
a na streetballovych ihriskach bojujete v zapasoch 2
na 2, 3 na 3 a4 na4.S vyhratymi zapasmi stupa vasa
reputacia, ziskavate viac zlatiek, odomykate bonusy a
navyse pomozete vasej skupine v boji proti ostatnym
dvom.

~
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K rezimu MyPark existuje este aj drobny upgrade v
podobe ProAM modu, kde v klasickych ligovych
zapasoch (5 na 5) proti sebe stoja timy zlozené z
hracov z celého sveta.

Napriek nespornej zabavnosti MyParku, napinavym
zapasom, moznosti hrania o zlatky a dalSim
vychytavkam, su prave zlatky akousi skazou tohto
modu. Ak si totiz nakupite zlatky za realne peniaze a
maximalne vylepsite svojho hraca, so zaciatocnikmi
pravdepodobne ani nebudete chciet hravat. Alebo
naopak - este pred zaciatkom zapasu sa rychlo
odpojite, len aby vasa hrdost neutrpela. Nastastie,
MyTeam az taky priamo zavisly na ,chechtakoch" nie
je. Tu je vasou Ulohou vytvoritsi vlastny tim s logom,
farbami, dresmi a tak dalej a nasledne zbierat karty
hracov. Znova hrate basketbal proti realnym hracom,
ale réznymi zaujimavymi sposobmi. V jednom z nich
napriklad sice hrate 3 na 3, ale priamo kontrolujete

AN,

vzdy iba jedného hraca a o ostatnych dvoch sa stara
Al. Z pohladu basketbalového 2K zaciato¢nika bude
smutnym zistenim, Ze tutorialy a navody sa scvrkli do
par ni¢ nehovoriacich vyucbovych videi. Hra s takym
komplikovanym a komplexnym ovladanim by si
istotne zaslUzila prepracovanejsie navody. V
niektorom z minulych rocnikov Ulohu tatorov plnili
legendy tohto Sportu a ked' vas strelu z odskoku
driloval Michael Jordan, veruze ste si to dobre
zapamatali. Mierne zmeny v ovladani napriek tomu
povazujeme za vydarené. Niektoré herné Cinnosti sa
namiesto kombinacii cez LT alebo RT vykonavaju cez
dvojnasobné stlacenie (napr alleyoop). Navyse
ovladanie, najma v defenzive, je pruznejsSie a
responzivnejsie.

Nadherné grafické spracovanie, realistické animacie,
efekty, pohyby a celkovu plynulost diania na
palubovke asi nemusime prizvukovat, rovnako ako
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skvelych komentatorov a skvostne namiesany
soundtrack. Genialne vyzerajuci minuly ro¢nik dostal
este o Cosi lepSiu mimiku (aj ked zuby su trochu
strasidelné 1)) a grafické efekty potenia. Jedinou
skvrnou na prepracovanom audiovizualnom
spracovani st nepreskocitelné animacie, zdihavé
loadingy a zbytocné pozlatko. Rovnako ako minuly rok
tak napriklad hra nahrava prazdnu telocvicnu, len aby
ste mohli potvrdit’ dalsi zapas alebo genericky nastup
do satni po druhej Stvrtine, Ci zasekavajuce sa animacie
pri timeoutoch. A Ceresnickou na torte su tréningy, kde
obcas musite pasivne sledovat, co na palubovke
stvaraju vasi spoluhraci

Najdolezitejsie je, samozrejme, samotné dianie na
palubovke. Co vdm budeme hovorit, NBA2K16 je
basketbal ako vinko. Ak mate radi tento Sport, jeho
virtualnym spracovanim budete nadseni - obrana,
utok, signaly a clony, dynamické pokyny trénera,

HODNOTENIE

+ dianie na palubovke

+ zabavné online rezimy

+ mierne upravené ovladanie

+ kvalitny komentar a soundtrack

- online rezim CiastoCne pay2win
- zbytocné animacie

- chyba obsirnejSia napoveda pre
zaciatocCnikov

buracajuci divaci. Jednoducho radost” hrat. Tvorcovia
tvrdia, Ze okrem inych vylepsSeni sa zamerali na Al
obrany - a je to poznat. Bezhlavé prieniky sa vacsinou
nekoncia dobre ani v podani tych najlepsich driblérov,
treba zabiehat' za obranu, stavat clony alebo ich
naopak aktivne vyuzivat a nepodcenovat strelbu z
dialky, pri ktorej vyzname dopomaha upraveny shoot
meter.

Oproti minulému ro¢niku sa Sestnastka dockala iba
miernych vylepseni, ale to staci na mierne vyssie
hodnotenie. VSimnete si upravené ovladanie a v
porovnani s rokom 2015 vela Casu stravite aj v réznych
online rezimoch. Len pozor, aby vas na
multiplayerovych palubovkach nenabilo desatrocné
dieta s ukradnutou oteckovou kreditnou kartou.

Jarsolav Otcenas



LIFE IS STRANGE

SIALENA BUDUCNOST

PLATFORMA: PC
VYVOJ: DONT NOD
STYL: ADVENTURA

RECENZIA

Francuzske studio Dontnod Entertainment na trhu nie
je dlho a zatial nam tito vyvojari priniesli len dva
vlastné tituly. Hned v Remember Mg, ¢o bola ich
prvotina, velmi dobre predviedli svoje moznosti a aj
skudsenosti. Ako sa vSak teraz ukazuje, doma su niekde
Uplne inde. Po akéne zameranom sci-fi Remember Me
sa totiz rozhodli pre vyrazni zmenu. Nielenze presli na
adventuru, ale odhodlali sa vstupit do spolocného
ringu s Telltale, ktori v oCiach sucasnych hracov tomuto
Zanru svojim vlastnym sposobom kraluju. A musime
povedat, ze im Francuzi od januara v tomto ringu
ustedrili az nepekné KO.

Life is Strange je zo strany autorov trochu experiment,
no je to dalSia z radu modernych adventur, ktoré skor
stavaju na filmovy dojem, rozhodnutia v ramci pribehu
a hratelnost' v nich raz za cas ide bokom na ukor
pasivneho sledovania deja. V ramci tychto hier velmi
dobre funguje epizodicky format. Kazda epizdda je
navrhnuta ako samostatny celok, no postupne sa na
seba nabaluju ako snehova gula a to skutocné
vyvrcholenie pride az vo finale. Dontnod to mozno
trosku prehnali a nechali nas ¢akat az neprijemne dlho.
No oplatilo sa.




Na zaciatok netradicného dobrodruzstva mladej Max
sme sa pozreli uz v Uvode roka. Teraz sa cely kruh
uzavrel a to najtazsie obdobie svojho Zivota ma za
sebou. Pre nu to bolo len par dni, no zmenili ju na
nepoznanie. Ticha, placha, ale zaroven inteligentna.
Nie priliS popularna, no ani ju na skole priamo
nesikanovali. V prvom rade si ale bola neista sama
sebou. Dnes sa na nu pozerate Uplne inak a taktiez to
robi aj svet okolo nej. Max je silna, plna sebavedomia
a odvahy. Stale k sebe prehovara vo vnutornych
monoldégoch a mozno aj prave vdaka tomu si ju
opakovane viete zamilovat'.

Prva epizdda bola plna prislubov netradi¢ného
herného zazitku, no mala aj svoje muchy. V prvom
rade v nej chybala poriadna gradacia deja a taktiez
nepracovala idealne s vedlajsimi postavami. To je
teraz skuto¢ne minulost'ou a vypaté dynamické
momenty su striedané silnymi emocionalnymi
chvilkami vo svete, ktory vas do seba vtiahne.
Dokazete sa v nom najst. Nemusite sa nutne s niekym
stotoznit, no predstavuje zname prostredie a situacie,
ktoré su vam blizke. Je to hra zo zivota a zaroven sci-fi
ako vysité. Vie byt dojemna, napinava, dokonca aj
surrealisticka alebo aj detektivka. Ma mnoho znamych

aj neznamych tvari a to je jej najsilnejSia Cast.
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Max je teda na zaciatku obycajna tinedZerka, ktora

navstevuje strednu Skolu a chce sa venovat fotografii.
Prave ta je klu¢ovym elementom hry a ramcuje hru od
jej ivodu az po zaver.

Navyse je hra fakticky bohata aj po tejto stranke, takze
vas o to viac oslovi, ak sa o fotografiu sami zaujimate.
Je to prave fotografia a s nou spojena nestastna
nahoda, ktoré daju Max nadprirodzené schopnosti.
Ani nevie ako, no dokaze manipulovat s ¢asom.
Dokaze sa posunut o chvilku spat”a zmenit priebeh
udalosti alebo svoje rozhodnutie. No s touto
schopnostou sa okolo Max zacinaju diat' zahadné veci
a vo vzduchu visi hrozba obrovskej katastrofy.

Na pozadi toho vsetkého je navyse tajomstvo
zmiznutia jednej zo Studentiek, ktoré Max neda spavat’
a mozno sa jej tyka viac, nez by ste si mysleli. Hra
postupne v priebehu epizdd odhaluje viac z velkého
celku, no rada vas berie aj na r6zne odbocky. Niektoré
su slepé ulicky a hned' vas vratia spat’ (ako napriklad
pasaz v alternativnej realite v style ,Co ak”), iné sa

vetvia dalej a predstavia vam nové postavy, no taktiez
vas vedia zaviest  k poriadne nebezpecnym situaciam.
A vysledok casto zavisi len na vas a na tom, ako sa
zachovate. Niekedy sa pripravite 0 moznych
spojencov, inokedy vam nie¢o délezité unikne. Casto
sa ale o tych par momentov moézete vratit' spat’

a pokojne zmenit vlastny dialég.

Navrat v Case je klucom k progresu v Life is Strange.
Vyriesite nim hadanky, pohnete sa dalej v dialdgoch
a aj sa vyhnete nebezpecnym situaciam. Niekedy
napriklad v dialdgu ziskate kltiCovu informaciu, no
potrebujete ju rozvinlt a postava sa uz s vami nechce
bavit. Vratite sa spat’ a zahrate na inu notu. Nechtiac
rozbijete predmet, ktory potrebujete a aj vtedy je na
to jednoduché riesenie. A neraz vam pdjde o krk, lebo
neviete, komu moézete verit. Aj vtedy sa dokazete
vratit spat’ a zachranit’ si kozu. Neustale musite
rozmyslat, ako si dokazete svojou schopnostou
pomOct. A taktiez aky vysledok je v buducnosti pre
vas ten najlepsi.



Hra je hlavne o vztahoch a az na jeden (neprezradime
ktory) si dokazete vsetky nejakym spésobom pokazit’

alebo vylepsit. Z toho pre vas vyplyvaju dosledky, no
obcas vas aj trochu hryzie svedomie a od druhej

epizdédy vam konecne na postavach zacne zalezat.
Musite tak hrat prezieravo a kalkulovat’

s rozhodnutiami, no nie vzdy dokazete predvidat, co
vas Caka. Pritom Casto na tom, ¢o poviete alebo
spravite, zavisia zivoty. A nie, hra sa vas nehanbi takto
citovo vydierat, lebo s tym autori vedeli pracovat’.
Mozno su trochu vypocitavi a je to vidno aj na tom,
ako vas vedu hrou, viac vas naklanaju na stranu
jedného z dvoch moznych koncov, no kym sa k nemu
dopracujete, mate tu skuto¢ne mnozstvo priestoru na
objavovanie sveta a skimanie moznosti.

Kazda epizdda je o inom a ma vlastnu atmosféru. Prva
je o spoznani Max a stretnuti s Chloe, ktora otrasie
vasim zivotom. V druhej preskimate svoje nové
schopnosti.

V tretej vas caka velké poucenie a vo stvrtej velké
odhalenie. Posledna je uz len taky pribehovy dojazd

a emocionalna bomba, ktora vam vybuchne rovno do
tvare, len az tak vela nehrate. A pri tom vSetkom hra
vie stale skiimat vase moralne zasady a navyse dokaze
,neklisoidnym" spodsobom povedat, Ze s velkou mocou
prichadza aj velka zodpovednost.

A toto je dalSia zo silnych stranok Life is Strange. Srsi
z nej atmosféra ako z dobrého nezavislého filmu a je
plna popkultdrnych odkazov. Neraz tu najdete narazky
na Twin Peaks, Firefly, Final Fantasy alebo dokonca
Ministry of Silly Walking ske¢ od Monty Python.
Navyse hra umne cituje iné zname diela, ¢im
kompenzuje to, Ze sama nie je prave originalna.
Perfektne to je vidno na pripade filmu Butterfly Effect
a poviedky A Sound of Thunder, ktora prisla s efektom
motylich kridiel. Ta katastrofa, ktora nad vami visi, ma
niekde svoj zaciatok. A ¢im dalej v pribehu ste, tym
viac ste si isti tym, Ze viete presne kde.
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Navyse si Life is Strange dokazete len tak uzivat, ani
nemusite aktivne hrat’ Pustite sa do debaty

s bezdomovkynou alebo rybarom a stravite tym par
minut, aj ked' to nie su ddlezité postavy. Budete fotit’
a zbierat' si fotky do albumu i listovat esemeskami
od znamych aj neznamych. A obcas si len tak sadnete,
budete uzivat prostredie, hudbu a ponorite sa do
myslienok hlavnej hrdinky, ktora si ma vzdy ¢o
povedat.

Velky podiel na vydarenej atmosfére ma aj vyborna
hudba, ktorej sa nedokazete nabazit. Mogwai, Syd
Matters a dalsi su len Spickou ladovca prijemnej
alternativnej hudby, ktora sa vam len tak lahko
nezunuje a hlavne ju nepocujete kazdy den v kazdom
radiu. Za zmienku stoji aj originalna hudba pre hru,
ktora sa taktiez nesie v prijemnych gitarovych tonoch
a stoji za nou frontman zo Syd Matters. Bohuzial,

o grafike to neplati a nevyzera prave najvabnejsie. K
hre pasuje, ide z nej trochu dojem olejomalby na

tradicnych hernych postavach, no mohla by byt

trosku pestrejsia a prepracovanejsia. Hlavne je skoda,
Ze sa vyborny dabing straca v nevyraznych vyrazoch
postav a v nezosynchronizovanom pohybe ich pier.
Najma pri emocionalne vypatych scénach (prakticky
cely zaver) to bije do odi. Idealna nie je ani situacia

v niektorych dalSich oblastiach. Jednou z nich je
ovladanie. Pohyb hlavnej postavy je sice trochu
kostrbaty, ale nie je to ni¢, cez Co by ste sa
nepreniesli. Interakcia je uz na tom horsie, a to hlavne
na PC, ak chcete hrat" mySou. Musite sa nachadzat na
sprdvnom mieste, pozerat’ sa spravnym smerom

a potom musite stlacit’ lavé mysitko a pohnat’
smerom k akcii, ktoru chcete zvolit. Obcas sme vo
Stvrtej epizdde narazili aj na bug s vracanim sa v case,
kedy bolo potrebné restartovat’ checkpoint, kedze
Max zostala zaseknuta v Case a nedalo sa nikam
pohnut. A netreba zabudat ani na to, ze sa v hre
nedozviete odpoved na prakticky najzasadnejsiu
otazku v hre. No podobne autori odignorovali aj
niekolko dalSich mensich otazok a vytvorili nejaky ten
paradox.




Kazdopadne vsak Dontnod v Life is Strange
dokazali velké divy. Priniesli hru s jedinecnou
a pohlcujucou atmosférou, sympatickou hlavnou

hrdinkou a zdhadou, ktora vas udrzi az do konca.

Vytvorili modernd adventudru vo filmovom Style,
kde dialégy maju hlavu a patu a hlavne
rozhodnutia maju zmysel a skutocny dopad.

Dojem umocnuje skvela (az takmer ucebnicova)
praca s kamerou a vynikajuca hudba. A vdaka
tomu vsetkému radi odpustite tych par chyb,
nezodpovedanych otazok, slabsi rozbeh v prvej
epizdéde a mozno az prilis natahovanu poslednu
epizédu, ktorad ani neponukne vela zaujimavého
hrania a skor sa sustredi na emocionalnu horsku
drahu, pricom konceptom sa toci v kruhu.

Matus Strba

+ jedinecna atmosféra

+ mnozstvo odkazov

+ skvela hudba a velmi dobry dabing

+ vase rozhodnutia maju dopad na dej

+ sympaticka postava

+ velmi dobra praca s materidlom a mecha-
nizmami

+ dizka (12+15 hodin)

- drobnosti v pribehu a nezodpovedana ta
najddlezitejSia otazka
- ovladanie




Priaznivci Warhammeru zazivaju zlaté casy. Hier z
tohto univerza je totiz v poslednych rokoch
neurekom. Na druhej strane sa vsak Casto jedna o
menej vydarené tituly. Vermintide ale urcite patri k
tym najlepsim, ktoré nam oblUbeny fantasy svet
poskytol.

Alfou a omegou hry je timova spolupraca. Ak nie ste
timovy hrac, od End Times dajte ruky prec, pretoze by
ste v boji o mesto Ubersreik obliehané skavenmi iba
prekazali. V tejto akénej hre skutocne plati heslo troch
musketierov - jeden za vSetkych, vSetci za jedného. Ak
sa hraci postupujuci v kooperacii nezladia, pokapu
ako muchy. Hoci aj na najlahsej obtiaznosti. V pripade
dobre fungujucej skupinky je optimalny postup na
normalnej drovni, kde sa to da pekne zvladnut. Ale
tiez nie vzdy. Aj kvalitna partia prilezitostne podlahne
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hordam potkanich nep atelov a aspdl%ektoré z
celkovo trinastich misii si musi zopakovat. Nieke‘ay aj
viackrat. A to su v hre este dalSie tri obtiaznosti, ale
vhodné skutocne uz pre poriadne hizevnatych a
perfektne zladenych hracov. Chyby sa neodpustaju,
postavy umieraju a zavahanie jednotlivca méze byt
osudné pre celu druzinu.

Vermintide sa s hra¢mi nemazna. Neponuka zZiadnu
predohru s jednoduchym postupom, kde by si hraci v
pokoji natrénovali a osvojili pravidla hry a systém
boja. VSetko sa treba naudit’'v pomerne narocnom

prologu, kde vas usmernuju pisané napovedy, ale
vsetko treba zvladat za pohybu. S odpocinkom velmi
nepocitajte. Modzete sice vycistit ulicu pInu
nepriatelov, ale ked  sa tam motate pridlho, mozu sa
objavit' novi protivnici.



Pre Vermintide je priznacné, ze sa skaveni o-bjévuju
nahodne. Samozrejme, su miesta, kde sa protivnici
Standardne vyskytuju a hliadkuju alebo nabehnua v
rovnakych intervaloch. Ale posily sa mézu ukazat’
necakane a nielen vtedy, ked"ich vyruseni skaveni
privolaju trubenim rohu, ¢o pri hlu¢nom postupe nie je
ni¢ neobvyklé. Nahodny a neprijemny je najma vyskyt
bossov. MoOzZete trikrat prejst level a pri dalSej reprize
vas v ulicke, kde sa dovtedy vyskytovali len chabi
protivnici, prekvapi obrovity potkan, ktory odhadzuje
hrdinov na vsetky strany. Dokonca sa mi stalo, ze sa
boss ukazal okamzite na zaciatku misie, sotva sa hra
nahrala.

Nepredvidatelnost a masy skavenov su dévodom,
preco vas hra bude udrzovat'v strehu. Samotni
protivnici pritom nemaju valnu inteligenciu a casto sa
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na vas valia bez rozmyslu, ale tu vo velkych poctoch ani
velmi nepotrebujud. Nesmiete ich vSak podcenovat,
pretoze sa prilezitostne objavuju Specifické druhy
skavenov, vodca tlupy ¢i nenapadny zabijak, s
neprijemnou schopnostou chytit nepozorného hrdinu
a behom sekundy ho zneskodnit. Staci sa len na chvilu
vzdialit od skupinky alebo si ponechat odkryty chrbat a
uz bezmocne lezite pod kreaturou, ktora do vas boda
dykami. Alebo sa metate na palici, ktorou vas zahakol
zakerny skaven, ako ked’ Sarha odchytava tulavého psa.
V takychto pripadoch vam pomdze len iny hrdina z
druziny. Niekedy vsak nie je jednoduché spacifikovat’
vasho vaznitela, ked' vas taha prec z bojiska a navyse
vasich partakov zamestnava pocetna horda.

V kazdej misii bok po boku bojuju styria hrdinovia.
MozZete si vybrat’ niektoru z piatich dostupnych postav
s predvolenou rasou a povolanim.



Kazdy hrdina ma pri sebe dve zbrane, ktoré sa daju
menit - jednu urcenu na boj zblizka (me¢, kladivo, dyky),
druhu na dialku (kusa, puska, pistole, magicka palica,
luk). V prednej linii je idealny vojak impéria Markus
Kruber. Hoci je pri strelbe z pusky pomaly a nabijanie
mu chvilu trva, s obojrucnym mecom je Sikovny a este
viac sa osvedci kombinacia meca a stitu, ktorym dokaze

efektivne odrazat dotieravych skavenov. Asi najlepsie
vyvazenou postavou je elfka ,waywatcher" Kerillian.
Dokaze rychlo a presne vystrelovat Sipy a s dvomi
dykami priam tancuje medzi nepriatelmi. Kord a pistole
su zakladnou vybavou lovca carodejnic Victora
Saltzpyre. Sekera, kladivo a kusa predstavuju
najcastejsiu vyzbroj trpaslika Bardina Gorekssona.
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Ak chcete postavu s diametralne odlisSnym Stylom boja,
vasa volba padne na Carodejnicu Siennu Fuegonasus. Jej
primarnou zbranou je magicka palica chrliaca ohen,
pripadne vyuZivajuca iny Zivel. Zvlast ucinny je masivny
atak s koncentrovanou energiou, ked  ¢arodejnica
spOsobi ohnivy vybuch alebo iny devastacny Utok(podla
druhu palice), ktory ubliZi niekolkym nepriatelom
sucasne. V pripade potreby aj carodejnica pouZziva mec.
Na rozdiel od ostatnych hrdinov Sienna nezbiera v
misiach zasoby municie, ale pri intenzivnom Carovani sa
moze prehriat. Vtedy jej vnutorny ohen doslova spaluje
Zivot. Preto musi obozretne zosielat kdzla a treba
pouzivat schopnost na ochladzovanie organizmu.



Idealne je hrat so zivymi spoluhracmi, ale ak chcete
postupovat sélo alebo kvarteto nie je kompletné,
zbytok skupinky nahradia boti. Umela inteligencia
pocitacovych spolubojovnikov je vsak velmi slaba. Su
nevyspytatelni, malokedy spolupracuju, nedaju sa
koordinovat. Rozhodne hrajte radsej s priatelmi alebo
nahodne vyhladanymi online hra¢mi.

Misie maju réznu dizku a ciele. Cas sa da pocitat na
desiatky minut. Niekedy je potrebné prechadzat’
pocetnymi ulicami ¢i tunelmi a liezt po strechach
(stava sa, Ze hrdina zostane visiet na rimse a treba mu
pomact). Inokedy je nutné splnit’ Ulohu v blizkom
okoli a hrdinovia sa pohybuju v minimalnom priestore,
v pomyselnej aréne. Vo vybranych leveloch sa staci

prebojovat na koniec Urovne, napriklad k vychodu z
podzemia. Casto véak budete pretinat rozne retaze,
prenasat’ sudy a vyhadzovat' do vzduchu kltcové

objekty. Ale caka vas aj obrana studni a zdanlivo
jednoduché nosenie vriec s obilim do vozu je ovela
narocnejsou Ulohou, ako sa zda. Obvykla misia byva
spravidla zaviSena zhromazdenim hrdinov v
prepravnom voze, pripadne v pristave.

Okrem municie, bez ktorej by hrdinovia nemohli
strielat, sa v leveloch nachadzaju aj truhlice s
podpornymi doplnkami. Inventar postav je vSak velmi
limitovany. Kazdy hrdina méze mat pri sebe jediné
liecivo (rychlo pouzitelny odvar alebo pomalsia
lekarnicka), jednu podpornu flasticku (zvysi silu Ci
rychlost) a jednorazovu zbran (najcastejSie bomba).
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Aj vdaka tymto limitom a nedostatku takychto veci v
teréne je hra dost' narocna. Drsné obmedzenie sucasne
nuti hracov, aby boli eSte obozretnejsi a zvazovali, kedy
¢o pouziju a Ci nalez radsej neprenechaju oslabenému
spoluhracovi, ktorému zivot visi na vlasku. Strata
spolubojovnika totiz vyrazne oslabi tim.

NeUprosné pravidla ale maju aj svoje svetlé stranky.
Umierajuci hrdina zostane na bojisku este chvilu lezat,
kym z neho nevyprchaju zbytky zivota. Ktorykolvek
spolubojovnik ho znovu dokaze postavit' na nohy. Ibaze
vzkrieseny hrdina ma limitovany zZivot, ktory mu navyse
pozvolna ubuda, takze bez lieku toho v dalSich bojoch
vela nevydrzi. V pripade definitivnej smrti este stale nie
je nic stratené. Zvysok druziny méze v okoli vyhladat’
nahodne rozmiestnenych zajatcov. Vyradeny hrac
potom prevezme telo oslobodeného a opat doplni tim.

Po zavf$eni misie v pripade Uspechu ziskaju hraci
odmeny a vyssie levely. MnozZstvo sklsenosti zavisi od
obtiaznosti, poctu hrdinov, ktori dokoncili misiu a
vyzbieranych vzacnych knih (zaberaju miesto lekarnicky).
Nasleduje hod kockami a tie rozhodnu o tom, akd novu
vybavu obdrZite pre svojich hrdinov.
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Potom si hraci odhlasuju Ci sa pustia do dalSej misie,
alebo sa vratia do hostinca, kde sa hrdinovia
zhromazduju mimo boja. Krémicka sluzi ako centrala s
vyberom misii na mape mesta, ale sicasne ponuka
moznost’ prezbrojit' (da sa aj v truhle po spusteni misie)
a vylepsit’ vybavu. Na upravovanie zbrani sluzi nakova.
Pomocou nej sa da z piatich zbrani rovnakej akosti
vyrobit’ jedna kvalitnejsia. Vzacnejsie veci maju
spravidla aj bonusové vlastnosti, ktoré sa tu daju
odomknut pomocou materialov - najcastejsie ziskanych
roztavenim prebytkov.

Grafika hry je solidna. VSetko vnimate z pohladu prvej
osoby a lokality maju zaujimavy dizajn. No mozno vam v
misiach bude chybat mapka, hoci sa vacsinou bez
problémov zorientujete aj bez nej. Cela hra sa odohrava
v Utrobach mesta, preto neponuka vela prostredi. V
podstate sa pohybujete v troch lokalitach - v uliciach
Ubersreiku, v kanaloch a zalesnenom okoli mesta. 13
map zatial staci a zrejme este nejaké pribudnt v DLC,
ale napriek snahe autorov maju niektoré misie dost’
podobny vzhlad.
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V hre mozete prilezitostne narazit' na chyby textur -
napriklad niektorej postave nevidiet nohy. Parkrat sa misia
Vv jej priebehu zresetovala a musel som so spoluhracmi
zacinat’ odznova. Raz som ziskal zabugovany predmet a
ked som ho dal do vybavy postavy, hra vzdy spadla. Tieto
kazy sa vSak vyskytuju len ojedinele a par zaplat to urcite
spravi. Ozvucenie je vydarené a hudba s historickymi
motivmi a jednoduchymi nastrojmi sa nevnucuje a je dobre
napasovana. Ovladanie je intuitivne, vsetko sa pohodine
ovlada myskou a doplnkovymi klavesmi.

Warhammer: End Times - Vermintide je zrejme najlepsia
kooperacna akcia od Cias Left 4 Dead. Mozno vas dokonca
podnieti k tomu, aby ste si popri nej zahrali aj spominanu
zombie klasiku. Ale k Vermintide sa potom zas vratite.
Napriklad preto, aby ste si znovu presli misie, ale s inou
postavou. Zaverecna misia sice nie je ziadnym velkym
vyvrcholenim a nijako zasadne sa nelisi od tych ostatnych,
ale timova spolupraca s vyostrenymi podmienkami
spolahlivo funguje a bavi. Ak ste teda timovy hrac, pridete
si na svoje.

Branislav Kohut

+ dynamicka a navykova kooperacna akcia
+ obmienanie a Upravy vyzbroje

+ velky doéraz na timovu spolupracu

+ nepredvidatelni nepriatelia a Specialni
protivnici

- finalna misia je skor vlazna a nicim
neprekvapi

- uvitali by sme rozmanitejSie prostredia
- boti za vela nestoja
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STAIRS

PO SCHODOCH DO PODZEMIA

PLATFORMA: PC
VYVOJ: GREYLIGHT
STYL: ADVENTURA

Strasidelné pribehy nepotrebuju gigantické svety alebo
do posledného pismenka prepracovanu zapletku.
Vyvolat v hracoch (ne)prijemné mrazenie na zatylku a
nadopovat atmosféru napatim vsak dokaze len zlomok
titulov. Podari sa Stairs vydesit' nas?

Ano, vydlo to. MdzZete namietat, aviak skuto¢ne staci
tak malo. Tien pohupujiceho sa konara za oknom,
ktory hadze bizarné obrazce po stenach, vas pri
no¢nom pochode na miesto, kam aj kral chodi peso,
moze nepekne vydesit. Alebo podivné zvuky tam
vonku - mozno len macka zapasi so svojim Ulovkom
kdesi v dialke. A mozno nie. Toto sa Stairs dari. Aby
zacala fantazia pracovat’ a stratili ste vSetku odvahu,
nie su potrebni bubaci vyskakujuci spoza rohu.
Najlepsie s motorovou pilou alebo aspon
umelohmotnymi hrablickami z pieskoviska. Vedia to vo
Frictional Games (Penumbra, Amnesia, Soma) a svoje
sme si uzili aj s Outlastom od Red Barrels. Stacilo nam
k tomu jediné: ziadna zbran v rukach a moment, kedy
najlepsou obranou je Utek. Napriklad pred dievciskom
s dlhymi, Ciernymi a strapatymi vlasmi na ociach, ved’
to poznate.

V Stairs sa prevtelite do postavy novinara Christophera
Adamsa, ktory ma na svojom virtualnom pere hned’
niekolko Citatel'sky Uspesnych zarezov. Po informacii,
Ze sa nasla obet v opustenej tovarni, sa rozhodne
patrat po dalSom stavnatom ulovku. Bulvarom to
predsa Zije a Adams citi, Ze sa mu mozno podari
odhalit” aj Cosi viac. Na scéne sa objavi dalSia trojica
zmiznutych a vaznenych dusi. Nezvestna Studentka
Valerie v podzemnom bunkri je len Sokujdcim
zaciatkom. Prida sa mlady biznismen James Reed, ktory
bol na vylete v bani so svojimi priatelmi a nikdy sa
nevratil. Obludarium uzatvara charizmaticky pastor
Jean Jowars Remens z odhlahlej dedinky kdesi v
horach, o ktorej sa da napisat’ vsetko, len nie to, ze je
malebna. Tri inak nesuvisiace pribehy sa v samotnom
zavere rozmotaju a depresivne odhalenie vas mozno
prinuti trochu sa aj zamysliet nad tym, Ci... ale na to uz
pridete sami.

Psychologicky teror sa nerozvija ohurujucimi
sadistickymi scénami ¢i nechutnymi kreaciami. Toto nie
je ziadny morbidny cirkus v style American Horror
Story. Tam, kde by sme pred rokom tipovali
spracovanie vo forme tradi¢nej adventury a pomalsie



skimanie prostredia, sa nam dnes dostane stale
CastejsSie vyuzivaného walking simulatora s
minimalistickymi prvkami adventarenia. Ziadny
inventar a krkolomné kombinacie predmetov. Idete
vpred a odhalujete tajomstvo ukryté hlboko pred
zrakom naivnej verejnosti. Raz musite najst” heslo k
trezoru, inokedy zas spravne zoradit’ predmety.
Vyzbrojeny len fotoaparatom a vernym zapisnikom
vel'mi skoro zistite, ze to nebol najlepsi napad. Cesta
spat’ uz neexistuje. Aj keby ste ju hladali, vratite sa na
miesto, odkial ste vyrazili na svoju samovrazednu put’
a budete bludit' v nekonecnej slucke.

Na rozdiel od inych projektov, kde je prechadzka po
virtualnom svete skér nudnym a inavnym pochodom
umelym a neosobnym prostredim, ma putovanie v
Stairs svojské caro, ktoré na niekolko hodin dokaze
navodit” infarktové stavy. Neponuka sice Ciry strach,
pri ktorom sa budete triast” aj vecer v posteli a zapalite
si radsej nocnu lampu, pretoze to strapaté dievcisko
sa istotne krci tamto v kute a len Co sa nan pozriete,
zje vam zajtrajSie ranajky. To nie, ale vikendové
popoludnie, kedy von ani nos nechcete vystrcit,
sprijemni mrazivou atmosférou lusknutim prstov.

Staci len ist stale dopredu, postrehnut’ osi rozmazané
v popredi, pocut’ padajuci predmet zo stola za vami
alebo detsky smiech. Ak vam Cosi zaskrieka za
chrbtom ,Behind youuu”, urcite sa hned neotocite a
krcovite budete dalej zvierat' mys. Algbo sa rychlo
otocite a hoci ste do miestnosti vkroéiﬂverami, uz
ich za sebou nemate. Pokrutena realita podporovana
fantasmagorickym pobldznenim, kedy netusite, kde
vlastne ste, vbbec nerusi.

Ako sme spominali, pouzivat’ budete vyhradne
zapisnik zastavajuci Ulohu dennika a fotoaparat.
Okrem toho, Ze je vasou Ulohou zvecnit scény s
dokazovym materialom, vam blesk odhali v temnych
zakutiach cestu, kedy si vytvorite dvere alebo vhodite
do reality predmet, ktory tam v skutocnosti nie je.
Niekedy sa stava pouzivanie tohto pomocnika
dvojsecnou zbranou - ak uvidite nieco, ¢o ste radsej
zazriet' nechceli. Stlacite blesk, aby ste si osvetlili
tmavu chodbu a bezite dopredu. Spravite to znovu a...
a uz kontrolujete obsah spodného pradla. Z vlastného
pohladu sledujete patranie po odlahlych miestach, na
ktorych najdete stopy po utrpeni.
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Snaha odhalit’ desivé tajomstvo sa zacne postupne
stracat’ a pretavovat’ do zachrany svojho biedneho
novinarskeho zivota. Presuvate sa stale hlbsie do
podzemia, dostavate sa do konfrontacie nielen so

samotnym strachom z neznama a zla. V. momente, kedy

vidite obet" alebo ju len pocujete, chcete uniknut,
pocujete jej zufaly narek a vyhrazky, automaticky
prepnete z chddze do behu. Bubakov vidite za kazdym
rohom. Najprv tam nie su. Ale ak to necakate, objavia
sa. Tak vyborne funguje atmosféra.

Nie je to ziadna novatorska myslienka, no k
vybudovaniu dusnej atmosféry to bohato staci. Po
Uvodnom snoreni po opustenej tovarni, v ktorej
Utrobach sa zacne odohravat krvavy teror, sa pozriete
na dalSie typické miesta, kde mama mlela méso a Ema
zase mamu. Kazdym krokom do podzemia sa celkova
Uzkost z neprehladnych labyrintov a opustenych
miestnosti stupnuje. Mrazivé Utrzky neohromuju
originalitou a ani bestialitou, avsak ich spravne
nacasovanie medzi ,hluché miesta”, kedy len chodite a
snorite, ocenujeme. Nestalo sa nam, ze by atmosféra

00:00:00

strachu klesla pod kritick( hranicu a mrazivé divadlo sa
stalo len trapnymi kulisami pre otrepané lakacky.
Hadanky spocivaju skor v hladani napovedy, ako otvorit’
sejf Ci dvere, kde najst kl'UcC Ci ako aktivovat rozne
mechanizmy.

Jediné, Co by sa z pohladu atmosféry mozno dalo hre
vytknut, je mizerna interaktivita. Niezeby hratelnost’
stala na vratkych nohach, no ak sa uz plahocime
desiatkami chodieb, chceli by sme si trochu viac
poklikat alebo pouzit interaktivny hnat - prave toto vo
Frictional vedia a neboja sa tento herny prvok vyuzivat.
Stairs sa v tomto podoba na sériu Penumbra, len
skutocného hrania je menej a chybalo nam cosi viac
ako chodenie. Zapisky z denni¢kov maju len dopifat
bizarni mozaiku animalneho Sialenstva. Su to stale len
utrzky, navyse mizerne kratke, akoby sa niekto bal
ukazat svoj talent a doplnit viac riadkov. Chcelo by to
viac pracovat’ s prostredim, ponukat’ viac naznakov
utrpenia, nechat tak hraca viac tfpnut, hrabat sa v
analoch vysetrovania. Takto sa len kdesi pomotame,
zabludime v generickom prostredi.

BRECSORT T L (A JEE e ]



Pretoze sa tam stalo daco zlé a bojime sa, aby sme
niekomu nahodou nestupili na otlak. Niezeby nam
strach neraz nezaklopal na plece, to hra spravi a v tej
najlepsej chvili. Ale toto tu chyba a preto Stairs
nemoze dostat’ vysSiu znamku v hodnoteni.

Casto o sebe dava vediet aj zakladny kamen dobrého
hororu: zvuk. Tradi¢nd hudbu ako v ostatnych hrach tu
nenajdete, skor ide o ambientné ozvucenie napinajuce
nervy na prasknutie. Jednoduché tény st dopirané
ruchmi prostredia, osvedcené lomozy kdesi v pozadi
dokazu napumpovat’ atmosféru adrenalinom. V inych
tituloch to je mozno castejsie, takze vysokd uroven
strachu si Stairs nedrzi konstatne a obcas do hracovych
nervov nebusi az tak razantne. Nevadi, ozve sa, ak je to

Pocas tych niekolkych hodin hrania (dokoncenie Stairs
vam zaberie také 3-4 hodinky) sme chyb nasli dost na
to, aby to bolo prilis i na nezavislé projekty, ktorym co-
to dokazeme odpustit. Blikajuce textdry alebo ich
vypadavanie ¢i dokonca mrznutie postav sa daju prezit’
so zazmurenymi o¢ami. Neraz sa stane, Ze sa skor
zlaknete technickej chyby. Staci, ak chybaju textdry a
vy mate vidiet nejaku desivu scénu, no v skutocnosti
hladite do tmy. Ohromna skoda, nakolko na presne
nacasovanych momentoch, kedy ma hra potencial
vystrasit, to vSetko stoji a atmosféra je az neuveritelne
casto skompromitovana bugmi.

Uplne sklamal systém ukladania pozicie: uz tradicne sa
vsetko ,sejvuje” automaticky, avsak prepisovanie

potrebné. Skor nez ohlusujucim rachotom a lakackami jedinej pozicie Uctu doplatilo na nespolahlivost. Stairs

vSak Stairs desi strachom z nezndma, pripadne ak sa
daco v pozadi mihne. Nechceme prezradzat’ prilis vela,
no verte, Ze aj detsky smiech dokaze byt mrazivy a
tych niekolko nadabovanych viet vas prindti zapnat’
svetlo. Akonahle musite utekat a pracovat pod
casovym stresom, prejavia sa i neprijemné bugy.

nam nazorne ukazuje, Ze je skutocne kumst navrhnat
systém tak, aby hrac v pripade smrti nemusel
prechadzat dlhu streku alebo naopak nebol zahlteny
blikajucou ikonou ukladania pozicie. Vyvojari Stairs to
vObec nezvladli. Ak sa vam hra ulozi vo chvili, kedy
zomierate a nasledny loading vas hodi presne 6
mikrosekudnd pred tuto udalost, takze sa jej nemate
Sancu vyhnut, od radosti skakat nebudete.




Musite hru spustit' znovu a odfrknete nieco nepekné na
adresu vyvojarov a ich rodinnych prisluénikov. Ziadne
ukladanie pozicie aspon medzi jednotlivymi
poschodiami alebo dokonca manualne tukanie do F5-
ky sa nekona.

Nastve to, pretoze jednoducho musite vsetko prejst’
odznova. V tomto momente je atmosféra na Urovni
infantilnej ploSinovky. Hoci poznate koéd od sejfu a
dokonca ho i otvorite, vezmete kli¢, odomknete dvere,
ktore vas zdrzovali, viete, Ze nie je vsetko v poriadku.
Nechceme spoilovat, ale daleko sa nedostanete,
pretoze sa vam neotvoria nasledujlce dvere, no aspon
si mOzete spravit’ selfie s uvrieskanou bestiou, ktora
podla skriptov mala najprv spravit' nieCo iné, no teraz
len cuci do zeme. Neskusenost’ vyvojarov z tychto
drobnosti priam sala, nedostatoCne sa venovali tomu,
aby bola hra technicky hratel'na a doslova blbuvzdorna.

Ma to pribeh a atmosféru, lenze ¢o je vam po tom, ked’
to poriadne nefunguje. Nie je to len nasa skdsenost a
nedivili by sme sa, keby hraci v hojnom pocte vyuzili
moznost’ vratenia penazi za hru.

Pouzitie Unreal Enginu tretej generacie zabezpecuje
dostatocne putavé spracovanie. Nie je to, samozrejme,
Ziadna vizualna nirvana, ale na strasidelnu atmosféru to
staci. Prostredia, do ktorych nazriete pri hladani
nezvestnych, maju osobité caro, avsak akoby vsade cosi
chybalo. Preto by nas viac potesil Specifickejsi dizajn
jednotlivych priestorov. Mnoho z nich je tak zufalo
nudnych, opakujucich sa, takze nimi len preletite,
pricom stacilo dopinat dobre zndme ingrediencie:
predmety, aktivhe miesta, radSej menej rozhlahlejsSie,
ale zaplnené priestory. Pusté chodby s generickym
obsahom uz dnes skutocCne neletia.



Ako celok potom vsetko okolo vas pdsobi prilis fadne,
okukane. A znovu ta optimalizacia - uz len
povzdychneme, to je pri nezavislych projektoch, ktoré
Uspesne presli Kickstarterom alebo Greenlightom uz
zvyk.

Pri Stairs sa budete bat, zurivo sa otacat, vahat spravit’
dalsi krok alebo jednoducho len tfpnut, o sa na vas
chysta. Atmosféra je budovana po krécikoch a
davkovana presne tak, aby napatie stupalo pozvolna.
To je super. Len by to bolo treba poriadne vyladit a
pohrat sa s architektdrou Urovni trochu viac, nielen
nechat otvorené jedny dvere na prazdnej chodbe a
kde nam to nevyhovuje, dame krabicu, ktoru predsa
Ziadny hrdina nedokaze preskocit. Ak dokazete hre
odpustit” tieto neprijemné boliestky a mate cas na
postupné ladenie, urcite sa na Stairs pozrite. Potencial
vydesit’ toto bludisko rozhodne ma.

+ atmosféra strachu
+ horor bez zbrane
+ ozvucenie

- bugy
- prazdne prostredie
- kostrbaty zaver




MINECRAFT STORY MODE

MINECRAFT S PRIBEHOM

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4, MOBIL
VYVOJ: TELLTALE
$TYL: ADVENTURA o

Uspech Minecraftu je pre niektorych ludi zarazajici
dodnes. Vsetko to zacalo ako mala hra, ktora mohla na
prvy pohlad posobit  skor odstrasujuco nez lakavo.

Z Indie hry sa behom niekolkych rokov stal fenomén
a z fenoménu legenda. Hranaty panacik bol zrazu pre
mnohych idolom a v jeho svete vytazili a nastavali
doslova stovky hodin. Nasledovali tricka, kl'ucenky,
dokonca aj knihy venovaneé tejto hre umiestnené

na policiach bestsellerov. Tentokrat sa osvedceného
konceptu rozhodli chopit”aj znami tvorcovia pribehov
v Telltale games. Priniesli nam prva epizédu svojej
novej série Minecraft: Story Mode. AvSak vytvorit’
pribeh vo svete snad’ najmohutnejsieho sandboxu
poslednych rokov rozhodne nie je také lahké. Chcu sa
teda autori s Minecraft: Story Mode zviest na uspechu
znacky alebo tu mame produkt, ktory plnohodnotne
doplifia kockaty svet o dalsiu porciu zabavy?

Odpoved na tuto otazku asi zém ¢o od

Minecraft: Story Mode vlastne ocakavate. Rozhodne sa
neda hovorit’ o velkolepom pribehu a ak by nebol
umiestneny prave vo svete Minecraftu, bol by prakticky
Uplne nezaujimavy, neoriginalny a nemal by ¢im
uputat. Koniec koncov s tym asi pocitali aj samotni
autori. UZ po par mindtach hrania pochopite, ze hra je
zamerana na mladsie publikum. V pribehu narazite na
viacero klisé prvkov ako vystrihnutych z dobrodruznych
pribehov pre mladez. Napriek tomu v hre najdete aj
niekolko necakanych zvratov.

Prvd epizédu zvladnete behom 2-3 hodin. Na zaciatku
si vyberiete vzhlad vasej postavy, pricom mate na
vyber zo Siestich moznosti, tri pre kazdé pohlavie.
Meno Jesse sa vsak zmenit' neda a celkovo vyzor aj
pohlavie su Cisto esteticka zalezitost. Hra sa zacina

v den D, kedy sa kona velka stavitelska sutaz, ktorej sa
spolocne so svojimi kamaratmi rozhodnete zucastnit.
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ribeh ma prijemné tempo, udalosti na seba plynule obraz 2ij0ceho sveta plného postav, ktory funguje na
nadvazuju a prostredia sa sviezo striedaju. Zacina to  principoch povodnej hry. A to bez toho, aby to
nevinne, snazite sa porazit  svojich rivalov a orit posoblla obzvlast cudne alebo neprirodzene.
najpbsobivejsiu stavbu sutaze. Postupné sasﬁ(

zacnu diat’ zvlastne veci a vy sa zrazu ocitnete
uprostred velkého dobrodruzstva. Udobrite sa

s vasimi nepriatelmi, spoznate nové postavy,
legendarny bojovnik vam do ruk zveri dlohu a boj
o zachranu sveta sa moze zacat.

Stavanie je vsak v hre vyslovene odflaknuté. Pritom
prave moznost’ vytvorit'si z kociek prakticky cokolvek
je pre Minecraft taka charakteristicka. Tento proces je
vSak do hry zakomponovany svojskou formou, kedy
drzite stlaceny klaves a vasa postava sa bleskurychle
presuva po obrazovke a kladie jednotlivé bloky. No
Autorom sa vacsinu cinnosti, ktoré poznate a stavba je behom niekolkych sekind na svete. Uplne
z povodnej hry, podarilo Sikovne zakomponovat' do by stacilo, keby vam hra umoznila stavat’ starym
pribehu. Hra vas teda napriklad niekolkokrat vyzve dobrym sposobom ukladania kociek, aj keby len na

k pouzitiu crafting table, kde veci vytvarate na vopred vyznacené miesta. ESte k tomu pridat’
zaklade znamych receptov. Vzdy vam vsak predpise, c¢asomieru a hned’ by to bolo zaujimavejsie. Podobne
aky predmet treba vyrobit, takze volnost' necakajte.  ako stavanie su zapracované aj iné cinnosti, ako
Postavy v dialégoch narazaju na ¢innosti a predmety, napriklad sekanie stromu alebo kopanie hliny, ktoré
ktoré vam budu zname z Minecraftu, akoby v ich vlastne ani nedavaju zmysel, kedZe tieto materialy sa
svete Slo o celkom bezné veci. Dokopy to vytvara vam do inventaru neulozia.
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No a ked vasa postava zacne robit” kl'uky na jednej
ruke s prasiatkom na chrbte (ktoré je mimochodom
vasim najlepsim priatelom) a vy pritom opakovane
stlacate klaves Q, tak sa uz len nechapavo pousmejete
a nechate sa viest' tymto milym pribehom.

Podliezanie, preskocenie prekazky alebo vyhnutie sa
Sipu uskutocnite pomocou akénych klavesov, na
ktorych stlaCenie vam hra da par sekind. Vo vacsine
pripadov sa ale ni¢ nestane, aj ked' to skratka
nestihnete. Jeden z vasich priatelov k vam priskoci

a zachrani vam krk alebo sa vasa postava potkne,
povie ,au!” a vy idete dalej. Jedine pri opakovanom
neuspechu sa moze stat, Ze zomriete a musite
pokracovat od posledného ulozenia.

Do hry je zapracovany aj boj, kde uz vidite vyobrazené
vase zivoty a musite si poradit’s nepriatelom. Zvacsa si
to ale vyzaduje iba par seknuti mec¢om a protivnik to
ma za sebou. Volba obtiaznosti by tu padla vhod,
pretoze takto nemate problém prebehnut celou hrou

u
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bez jediného nacitania. Taktiez sa obcas ocitnete

v miestnosti, kde je vasou Ulohou najst’ potrebny
predmet alebo rozlUstit” hadanku. Riesenia doslova
biju do odi, takze je len otazkou casu, kym sa s vasim
panacikom presuniete a vykonate potrebny klik. Ak by
sme hru prirovnali napriklad k Walking Dead, tak je vo
vsetkych vyssie spominanych aspektoch vyrazne
jednoduchsia. A to je skoda. Hra ma v sebe potencial
pre zlozitejsie a zaujimavejsie puzzle. Treba vsak aj
brat”do Uvahy, na aku vekovu skupinu je primarne
mierena.

Pri dialdgoch mate, samozrejme, vzdy na vyber
niekolko odpovedi, spolo¢ne s casovym limitom. Ten
je vSak, paradoxne, takmer vzdy prilis kratky a vy ani
nestihnete precitat vSetky moznosti. Ked nevyberiete
Ziadnu z odpovedi, vasa postava zostane jednoducho
mlcat. Hra sa snazi vytvarat’ dojem, Ze na kazdej
odpovedi zalezi. V skutocnosti prevazne nemaju
Ziadny dopad na udalosti, maximalne poskytnu par
odlisnych reakcii alebo vam vas nazor v buducnosti
pripomenie niektora z postav. Hra sa nasledne Sikovne
vrati k hlavnej dejovej linii, ktora zotrva nezmenena.



V hre vas ale ¢aka aj par vyznamnejsich rozhodnuti, napriklad
Ci niektora z postav ostane vo vasej druzine. Tesne pred
koncom navyse urcite, €o sa pre vas vlastne bude diat’

v nadchadzajlcej epizéde. + \v/|zual hry ) . /

+ Zijuci svet, ktory funguje na znamych
Vizualna stranka je podarena. Autori zbytocne principoch
neexperimentovali, ostali verni predlohe, pridali len lepSie + prjemne tempo

+ striedanie prostredi

nasvietenie a par jemnych tienov. Postavy su spracované eRatin s
+ posobivé scenérie

sluSne, animacie neurazia. Hra vas prevedie znamymi
lokalitami vo dne i v noci. Zavitate aj do obavaného Minecraft

) R ; ) - stavanie a iné Cinnosti aplikované drzanim
pekla, Netheru. Niektoré scény, ak nepatrite k zarytym

jedného klavesu

odporcom kockovanej grafiky, dokazu vyrazit' dych. Zvukova - ¢asovy limit na odpovede
stranka je na tom slabsie, v hre najdete niekolko melodii - prilis ocividné rieSenia uloh
z povodnej hry, no aj iné znelky. Tie vSak vedia byt repetitivne - odpovede maju malokedy dopad na pribeh

a nie vsetky celkom zapadaju do hry.

Minecraft: Story Mode nie je zlou hrou, ak viete, ¢o od nej
ocCakavat. Neponukne vam volnost, sofistikované puzzle ani
prave najoriginalnejsi pribeh. Podarilo sa jej vSak navodit milu
atmosféru Zijuceho sveta, kde vsetko funguje tak, ako to
poznate z povodnej hry.

Lukas Gajdosech
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SHIELD TABLET KI

The Ultimate Tablet for Gamers

Nvidia akurat do vianoc¢nej sezény vracia spat’ do pre-
daja svoj herny tablet, teraz s nazvom Shield tablet

K1 a rovno so znizenou cenou. Ta klesla o stovku na
199 eur.

Tablet dostava aj malu Upravu a meni batériu, ktora
bola v minulej verzii problematicka. Popritom sa up-
graduje aj systém na novy Androidu 6.0. Vnutornosti
ostavaju rovnake a tabletu tak ostava rychly Nvidia K1
Cip (192 core Kepler GPU, 2.2 GHz Quad Core), 2GB
RAM, 8 palcovy 1920x1200 IPS displej, kvalitné stereo
ozvucenie. Hry budete ukladat na 16GB flash doplni-
telné o SD kartu. Nvidia to celé dopina vlastnym game-
padom a dalSimi doplnkami. Ceny budu teraz nasle-
dovné:

Pri tablete je pozitivna teraz hlavne cena, ktora je pri
FullHD tablete s tymto vykonom velmi zaujimava a do-
stava ho tak do mainstreamu. Je rychlejsi a ovela
lacnejsi ako napriklad iPad mini 4. Teda, ak budete te-
raz na Vianoce uvazovat o tablete, na ktorom sa aj
slusne zahrate a nebudete mat’ problém s rychlost'ou,
urcite sa pozrite na Shield.

NVIDIA SHIELD TABLET K1

FIRMA: NVIDIA

K tomu teraz Nvidia zacina tlacit aj svoj novy Geforce
Now systém, ktory v EU stoji 10 eur mesacne, s tym, zZe
prvé tri mesiace mate zadarmo. MOzete tak streamovat’
vSetky hry priamo do tabletu a to aj velkeé tituly.

Rovnako moézete spojit’ tablet s PC (ak mate Nvidia kar-
tu) a hrat’ na nom streamované tituly odtial. Plus mo-
Zete si ich presunut’ aj na TV alebo monitor, kedZe tab-
let m& HDMI 1.4a vystup.

Tablet:
- Nvidia Shield Tablet K1 - 199 eur

Doplnky:

- Nvidia Shield Controller - 59 eur
- Nvidia Shield Cover - 29 eur

- Shield World charger - 24 eur

- Shield Stylus - 19 eur



NVIDIA Tegra K1

Processor
192 core Kepler GPU, 2.2 GHz Quad Core, 2GB RAM
Storage | 16GB
SPECS T
Display

OiPad Mini 4

m Galaxy Tab S2

@ SHIELD Tablet K1

IPS LCD Display

Gaming Features

GeForce NOW cloud gaming
SHIELD controller compatible
NVIDIA Gamestream™

NVIDIA Shadov/Play™

Console Mode

Audio

Front facing stereo speakers, Dual bass reflex port

Video Features

4K Ultra-HD Ready

Storage Expansion

Micro SD card, up to additional 128GB

Cameras | Front: 5MP HDR; Back: 5SMP auto focus HDR
WiFi | 802.11a/b/g/n 2x2 MIMO (2.4GHz and 5GHz)
Bluetooth | Bluetooth 4.0 LE
GPS | GPS / GLONASS
Motion | 9 axis (g-sensor, compass, gyro)

Basemark X 1.1 GFXBench 3

Manhattan

Basemark OS Il AnTuTu
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XROCKER POLEPOSITION

FIRMA: XROCKER

Na ¢om prave sedite? Na sedacke, stolicke, v kresle, v
aute alebo nebodaj cestujete vo vlaku Ci v autobuse?
Teraz vSak mierne pozmenim otazku — na ¢om sedite,
ked hrate? Ak ste PC hrac, preferujete hranie na klaves-
nici a pravou rukou objimate mysku, pravdepodobne
ste usadeni na klasickej ¢i kancelarskej stolicke. Konzo-
lovi hradi si zas prevazne dopraju pohodlie sedacky,
pripadne si lahnu aj do postele. Pri dlhSom hernom

maratone vam vsak velmi neprospeje ani ta stojka, kto-
ru ste uz po tridsiatej vymene polohy zo zufalstva vy-
skusali. Kazdopadne ak hranie beriete skutocne vazne,
mozete byt aj v tejto chvili usadeni v nejakej kvalitnej
hernej stolicke, ktora vam ponuka aj po niekolkych ho-
dinach maximalny komfort. No ak patrite medzi tych,
ktori sa po nejakej prave obzeraju, pripadne by ste uz
potrebovali novy, zbystrite pozornost.



Firma Xrocker sa pustila do vyroby novych kresiel, kto-
ré by svojim spracovanim mali ponuknut’ kazdé-

mu vysoké pohodlie, kvalitu a lepsi zazitok (nielen) z
hrania hier. Ak ste doteraz povazovali herné kresla a
stolicky za nie az taky potrebny doplnok pre vas herny
systém, Xrocker sa vas chce pokusit presvedcit o opa-
ku. Na jedno kreslo z ponuky tejto firmy sme sa mohli
pozriet’ pekne zblizka, poriadne ho otestovat a prist na
jeho vyhody i slabiny. Do ruk sa nam konkrétne do-
stalo kreslo Xrocker Poleposition, ktoré by vas mohlo
zaujat  hned' viacerymi zaujimavymi funkciami.

Xrocker Poleposition obsahuje reproduktory v stereo
zostave 2.1. Tie su zabudované priamo do bokov
opierky pre hlavu, pricom subwoofer sa nachadza na
zadnej strane kresla. Dalej, samozrejme, nemézu chy-
bat nastavitelné opierky na ruky, podstavec s oto¢nym
kibom a moznostou nastavenia vysky, no a celé to
ukoncuje trojica motorov, ktoré sa staraju o vibracie.
Tie pritom pracuju na zaklade basovych ténov z audio
vstupu, vdaka comu by nam mali pribliZit' pocit z aktu-
alneho diania na obrazovke. Z pravej strany sa na seda-

cej Casti nachadza ovladaci panel, kde okrem audio
vstupov a vystupu na slichadla najdete tlacidlo na za-
pnutie/vypnutie kresla, nastavenie intenzity vibracii a
basov. Samotné kreslo posobi na prvy pohlad velmi
luxusnym dojmom, za ¢o vdaci hned’ viacerym prvkom.
Celé je totiz potiahnuté kozou, pricom zvysné Casti su
vyrobené z masivneho zeleza, vd'aka comu bez problé-
mov odola aj vyssej zatazi - maximalna nosnost’ je 125
kg. Musim vsak podotknut, Ze na dvoch miestach som
narazil na viditelné ,chyby krasy” - nedokonalosti pri
Siti potahu. V prvom pripade nie je latka dostatocne
zahnuta do vnutra a vycnieva von, v druhom je zas vi-
diet vypln. Toto by sa rozhodne stavat nemalo, no
snad’ sa jedna iba o ojedinelu vyrobnu vadu.

Pochopitelne, ak by ste si toto kreslo kupili, nepride
vam poskladané. Po rozbaleni dost’ velkej krabice vas
teda vo vnutri ako prvy caka stru¢ny manual v slovenci-
ne s obrazkovym postupom, ako kreslo zlozit. Sklada-
nie vsak nie je vObec zlozité a naozaj nikomu by nema-
lo robit problém dostat tovar do konecnej podoby be-
hom par minut.



Dalej vas vo vnutri krabice ¢aké samotné kreslo, masiv-
ny podstavec s mechanizmom pre nastavovanie vysky,
obe operadla, zopar skrutiek, podloziek, dva imbusové
klice, no a nakoniec kabelaz.

Velkou vyhodou tohto kresla je to, Ze sa da pripojit
prakticky na akékolvek zariadenie. Ci uz chcete hrat na
PC, PlayStation 4, Xbox One, Wii U alebo dokonca na
telefone i tablete, s pripojenim nebudete mat” najmensi
problém. Kreslo sa totiZ pripaja iba cez standardné cin-
che, 3,5 mm stereo jack, respektive RCA kabel. Pri star-
Sich zariadeniach, ktoré este podporuju analégovy vy-
stup (napriklad PlayStation 3), si m6zZete potiahnut au-
dio cez standardny (PS2) kabel a ten zapojit’ priamo do
stolicky.

V kazdom pripade bude ale pre vas najjednoduchsie,
ak vyuzijete audio vystup na televizore, vdaka comu
vam odpadne kopec starosti. Ked'si pri Citani tychto
riadkov uz v hlave predstavujete neprehladnu splet’
kablov, o ktoru by ste pravidelne zakopavali, tieto mys-
lienky mozete pokojne vyhodit z hlavy. Kreslo sa sice
da napojit’ aj cez kable, no balenie tiez obsahuje vysie-
la¢ pre bezdrétovy prenos — v tomto pripade zapajate
kable pre audio priamo do vysielaca. Jednoducho vy-
borna vec, vdaka ktorej vdm odpadne more problé-
mov. Pocitajte ale s tym, ze vysielacu musite dat’ stavu,

a to bud’ dvojicou AAA batérii alebo adaptérom s vy-
stupom 3V. Do elektrickej siete musite, pochopitelne,
zapojit' aj kreslo - jednému kablu sa teda predsa len
nevyhnete, no tu uz ind moznost' jednoducho neexistu-

je.

Kreslo mame poskladané, Uspesné zapojené a mézeme
zacat testovat. Firma tvrdi, Ze kreslo je vhodné nielen
na hranie, ale taktieZ na pozeranie filmov ¢i pocuvanie
hudby. My sa vSak najskor pozrieme na to, Co je pre
nas prioritou. Z hier sme si teda v kresle vyskusali aktu-
alnu Uncharted kolekciu, Far Cry 4, PES 2016, Dri-
veClub, P.T. alebo Gran Turismo 6. To, ¢im by kreslo
malo hracom vytvarat ten unikatny zazitok z hry, su
vibracie. Zamerom teda je, aby ste na vlastnej kozi po-
citili otrasy, vybuchy alebo strelbu z pistole. Paradoxne
pri prvych dvoch hrach mi tato funkcia moj herny zazi-
tok az tak nezlepsila, no pri zvysSnych tituloch to bolo
podstatne lepsie.

Napriklad pri hrani PES 2016 bolo naozaj super citit’
bubnovanie a celkovl atmosféru na stadione, no jed-
noznacne najlepsie z testu vysli obe pretekarske hry. V
obidvoch racingoch nabrala jazda z kokpitu omnoho
vacsiu hibku.




. 2.1 stereo surround sound
with a booming subwoofer
for immersive sound

. 2.1 priestorovy stereo zvuk
so subwooferom pre
dokonaly herny zazitok

‘ 3 vibraéné motory navodzuiju 3 motor vibration, Feel the
pocit skutocnosti game

@ vyskovo nastavitelny pedestal base with lockable
podstavec s otoénym swivel for elevation and
zarucuje pohodlie pre comfort for longer play
hranie a komfort ‘sessions

. praktické a komfortne -ﬂb back arms for comfort
nastavitelné laktové opierky and practicality

bezdrétoveé pripojenie -
Ziadne obmedzenia

~ wireless connectivity no
limitations

4

*Rocker

Vibracie kolies na obrubniku, otrasy motora, nerovnosti Ak by ste sa ale kreslo rozhodli predsa len vyuzit aj na
na cestach Ci vyberanie zakrut vo vysokych rychlostiach pocuvanie hudby, ak nie ste privelmi narocni, budete s
— toto vsetko su veci, ktoré sa kazda racingovka snazi  kvalitou spokojni. Toto je vsak velmi subjektivne hod-
hracom priblizit aspon zvukovymi efektmi, no vd'aka notenie, kedze osobne som s kvalitnym audiom velky
Xrocker Poleposition ich mozete takymto jedno- kamarat. Za tu cenu, za ktoru sa kreslo predava, by
duchym spésobom aj citit. som ocakaval viac, no beznému spotrebitelovi/
zarytému hracovi by malo plne postacovat. Najma ked'
predajca ponuka Citatelom Sectoru zaujimavu exkluziv-
nu zlavu. Staci, ked pri kipe zadate kod sector50 a va-
Sa cena sa znizi o 50 €.

Dvojica zabudovanych reproduktorov je doprevadzana
jednym subwooferom. Ich RMS vykon som vsak nikde
nedokazal vypatrat, a tak zostaneme pri laickom zhod-
noteni — hraju naozaj dostato¢ne nahlas. Co sa tyka
kvality audio vystupu, to je druha vec. Napriklad pri
Uncharted si reproduktory velmi dobre poradili s re-

Kreslo Xrocker Poleposition je uréené pre tych, ktori sa
narodili s ovladacom ¢i myskou v ruke. Nejde pritom

cou, no ked'sa spustila prestrelka, po prvych vystreloch
som musel hru jednoducho zastavit. Netusim z akého
dovodu, no zvuk vystrelov bol az privelmi skresleny.

len o prislusenstvo, je to prakticky doplnok, v ktorom
mozete stravit’ v pohodli aj niekolko hodin, no hlavne
jednoduchym sp6sobom prehlbuje herny zazitok.



Vykon SteamOS je sklamanim

Ako p6jdu hry na rovnakom hardvéri pod Windows 10 Je to velky rozdiel, a ked' si zoberieme, ze Valve tlaci
a SteamOS? Tuto otazku si teraz pri vydani Steam najviac Steam machines s pomalymi grafikami ako
machines dali v arstechnice a skusili otestovat oba sys- Alienware, tak tie pojdu vel'mi slabo. Uvidime, ¢i s tym
témy s niekolkymi hrami. Teraz uz ide o finalny Stea-  niekedy buduci rok nieco spravi Vulkan API, ale zatial
mOS s aktualnymi ovlada¢mi. Cakali by sme, Ze systém sa SteamOS neoplati. K tomu treba ratat aj s tym, ze
moze spravit’ len maly rozdiel, ale vyzera, Ze tam je vyber hier je obmedzeny.

priam priepast. Podla testov je Steam OS o 20 az 60%

pomalsi a to eSte aj v samotnych Valve hrach. Mozno najlepsie co s pripadnou Steam Machine

spravit' je preinstalovat’ ju na Windows.

SOURCE ENGINE GAME BENCHMARKS MIDDLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR BENCHMARKS
Average FPS in demo, maxed out settings, 2560x1600 resolution Average frames per second in demo (1792 x 1120 resolution)
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Samsung Galax

Najvacsi tablet od Samsungu - Galaxy View bude mat’
18.4 palcovu 1080p obrazovku a bude urceny hlavne na
prezeranie videa. A to napriklad na sledovanie

TV, sledovanie instruktaznych videi pri vareni, ale aj po-
cuvani hudby alebo na videohovory.

SeridznejSiu pracu na tom necakajte kedZze je to android,
ma len 2GB pamate a 1.6ghz octacore. Ak by ste to
chceli prenasat’ ratajte s vahou 2.65kg. Batéria je
5800mAh a vydrzi okolo 8 hodin.

Samsung zatial neohlasil datum vydania

gAM>

VALEAC

Camera

Battery
8Hr Video Play (5700mAh)

Memory
2GB RAM, 32/64GB Internal memory + micro SO slot

Speakers
High quality stereo speaker (4W X 2)

0s
Android 5.1 (Lollipop)

Display
184" Full HD (1920 X 1080)
touchscreen

Processor
1.66hz Octa-core

SIM
NanoSIM (LTE only)

Weight
265kg

Bluetooth 4.1 BLE, WiFi 80.211 a/b/g/n/ac, LTE










BOND JE SPAT

STYL: AKCNY
REZIA: SAM MENDES

FILMOVA RECENZIA

ist' na novt bondovku je ako zazit maly filmovy sviatok.
Tato linia si dodrziava vlastné tradicie, po ktorych sa
pachtite uz od prvych minut v kine. Zaznie slavna
hudobna téma? Ano! Padne v prvej mindte notoricky
znamy vystrel na ciernobielom pozadi? Teraz uz ano! Je
tu poriadna predtitulkova sekvencia? Iste, trva 13 minut.
Ma Sam Smith lepsi bondovsky song ako kedysi Adele?
Ako pre koho. Je Christoph Waltz najlepsi bondovsky
zaporak alebo hra stale to isté a tu sa skér zunuje? Ano,
aj. Ostal Mendes pri style Skyfallu, ¢o nesadol vsetkym?
Scasti ano, a predsa ho este zvrtol. Spectre vnimate
dvojako: ako bondovku a akcny film.

Na zaciatku je misia zadana po smrti povodnej M: Bond
navstivi Mexico City, kde ma vyhladatMarca Sciarru.
Ten sa chysta akurat vyhodit  do luftu nedaleky stadion
a Bond bez opravnenia zacne konat, ¢cim sa ukaze na
ocCiach celej metropoly pri destrukcii istej budovy. Lenze
misia mala zmysel, lebo ziska isty prsten, ktory ho
neskor zavedie do Rima za vdovou Sciarru a odtial vedu
kroky na tajné zasadnutie i rozlicné miesta na Zemi, kde
operuje zahadna organizacia Spectre. Medzicasom sa
schyluje k velkej informacnej revolucii, ked novy C
napriek nevéle nového M planuje nasadit’ centralny
systém Deviatich oci a nielenze ma chut’ vypnut’
zastarany program 00, ale aj zacat’ sledovat’ obyvatelov

najvyznamnejsich krajin sveta.

Nova bondovka nema malé ambicie a ako ju postupne
sledujete, objavite, ze Styria ambicidzni scenaristi sem
vlozili velké mnozstvo interesantnych prvkov, zasadnych
odhaleni ¢i sondu do minulosti. Bond stale nie je ,agent
v pohode”, ktory Startuje zo zabezpecenej centraly do
sveta. Dianie v Londyne je krehke, agentirne machinacie
naberaju nové obratky a v teréne sa nemdze spolahnut’
na nikoho.

Spectre zacina UZasnou Uvodnou sekvenciou, ktora
vyborne nastoluje zakladny pocit: mystérium. Kvarteto
pisatelov nechce v prvych 30 minutach urcit, ze tu je
zaporak, hrdina, tam su Bond girls a teraz pat akcnych
scén. Postupné patranie po organizacii

Spectre, odhalovanie clenov a séfa ma silny cveng. No
samotny Start je predovsetkym nadherne natocenou
akcnou scénou, kde s maskovani protagonisti, rdcajuce
sa baraky a na jednu Supu natocena lietajuca pastna
férovka nad hlavami obyvatelov. Ked pridu Uvodné
titulky a song Sama Smitha, ktorému som dlho nemohol
uverit, ze sa sem bude hodit, vSimnete si par fotografii
minulych znamych: M, Silva, Le Chiffre, Vesper Lynd.

Tato bondovka chce prepojit’ Styri filmy dohromady,
Spectre je ambiciézna organizacia, ktora vsetko riadi



v

a vy sa moOzete tesit na navrat do Jamesovho detstva. Je to
osobny film, ktory ide hrdinovi doslova pod kozu? Iste

a konecne sa vyzivame v nadvaznej postupnosti Craigovych
filmov. Hoci bondovky vzdy fungovali vyborne ako sélo filmy
(a Spectre nie je vynimkou), tu sa prepajanie a rozuzlovanie
nitiek sleduje fantasticky. Séria Zije a vdychnutie urcitej miery
konzistencie nie je na Skodu.

148 minut nesveddi iba o najdlhsej bondovke, vytvara
Mendesovi vybornu platformu na hru s ocakavaniami
divakov. Prvéa polovica napifia o¢akavania: viaceré akéné
scény (rimska nahanacka, aj alpske lietadlo berd miestami
dych) a funguje osvedceny systém bedekra (Mexico City,
Londyn, Rim, Rakusko). A presne v polovici Mendes prehodi
vyhybku a prepne Spectre do necakane odlisSného médu.
Rychle tempo je prec, akcnych scén je menej (nebojte, budu)
a zrazu mame cas na dlhé dialégy, leniva atmosféru,
budovanie romance a citit, Ze Mendes zase raz experimentuje
v sérii, ¢o nebude kazdému divakovi po voli. Osobne mi
spomalena tretia Stvrtina nevadi a ma svoje kuzlo, pri ktorom
si uvedomite najma vsetky technické finesy. Spectre je
luxusne natoceny film (a nielen kvéli 300-miliGnovemu
rozpoctu). Ma Uzasnu kameru Hoytea von Haytema (po
Interstellar ukaze ako sa bravirne snima automobilova
nahanacka!) i vybornu hudbu (Thomas Newman definitivne
pasuje lepsie ako David Arnold) a obaja si zaslUzia Oscary.

Finalna Stvrtina opat’ film rozbehne a Mendes nasadi tradi¢né
prvky tak svedomito, Ze mate pocit, ze natocil scasti parodiu.
Mucenie, vybuch, poriadna akcia, finalne zG¢tovanie. Ze sa
niektoré veci deju nahodou alebo ich sem vlozil najma pre
fanusikov, pochopite rychlo. Koniec vyvola isté diskusie

a niektori fanusikovia ho zacnu prepajat’ so starymi
bondovkami (a nie nahodou). Ale zrejme vsetci sa zhodnu na
tom, zZe Christoph Waltz nie je stopercentne vyuzity zaporak,
ma malo scén a zasluzil by si viac priestoru aj za cenu, Ze by
Spectre trval celé tri hodiny. To by sme si viac uzili aj Léu
Seydoux, ktora sem pasuje lepsie ako do Mission Impossible
4 a jej uhrancivy pohlad z nej robi jednu z najlepsich bond-
girls.

Spectre je jedna z najkrajsie nakritenych bondoviek a Sam
Mendes zas vzdialeny starej dobrej klasike. No nie je to na
skodu vdaka nadvaznosti na minulé filmy, kolisavému tempu
a kvalitnej rézii. Craigovym top dielom ostava Casino Royale;
ak ma séria dalej existovat, potrebuje nejedného
chameleodna. Hoci aj za cenu, ze niektori pévodni fanusikovia
somru, ze nové diely su akési odlisSné. A nezabudnite zavolat’
na réziu jednej Casti Ci celej trilogie toho Nolana!

Michal Korec
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FILMOVA RECENZIA

Namiesto aut nahana Vin Diesel stredoveké kvoty

horiacich hranic. V Poslednom lovcovi ¢arodejnic sice
neupaluje bosorky priamo na hranici, ale s ohfiom sa
zahrava. Pri vyprave za ich kralovnou, 800 rokov nazad
od sucasnosti ho Seredna veduca preklaje
nesmrtelnostou a tak si brazdi histériou az do dnesne;j
doby. Spolo¢nost” mu robia sluzobnici z radu Sekery

a kriza, takzvani Dolani (Michael Caine, Elijah Wood). A
osud ludstva je v ére modernej spolocnosti znova
neisty.

Uprimne, o¢akaval som priamociaru blbost;,
priezracnu ako sklo. A tak to veru aj je, pretoze
plytkost ziskava dalsi vyznam. Pribeh je samozrejme
predvidatelny. Ak poznate mechaniku americkej
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scenaristiky a vSimate si priebezné osudy postay,
lahko prekuknete skuto¢ného zradcu a tym padom aj
.Sokujucu” pointu. Nemusime ani velmi rozoberat’
vaznost' a pridanu hodnotu, pretoze ide Cisto

0 nenaroc¢nu jednohubku pre masu.

Vyprava je miestami slusna a doplnena o zaujimavé,
no na skodu veci nerozvinuté lokality (lietadlo,
carodejnicky bar). Akcie nie je kvantum, ako by sa
ocCakavalo a navyse je zaobalena do efektov, ktoré vo
filme za 90 milionov mohli vyzerat aj o level
profesionalnejsie. Funguje aj odlah¢eny humor, no
potencialnu efektivitu Muzov v ¢iernom, ktora sa crta
v prvej polovici nedosahuje. Na privodenie
prijemného pocitu vsak staci.
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Neskor sa ide aj po vztahovych vzorcoch (ako

inak), pretrvava nastolena priamociarost a feeling ako

z Honby za pokladom Templarov, pricom je pridana
retrospektiva, ktora ku koncu Coraz viac otravuje. Hudba
Steva Jablonskeho sa snazi uvarit’ temnejsiu atmosféru,
¢o vo vysledku brzdi zabavu a pohodu. A zaver si tiez
pytal Udernejsiu scénu a menej ocividnu snahu o hacik
na pokracovanie.

Herecké obsadenie je solidne, i ked  popri zivelnosti Rose
Lesie je Vin ,Ragnar” Diesel sterilny. Klisé poloha
Michaela Cainea je uz vlastnym Zzanrom, podobne ako je
tomu inde v pripade Morgana Freemana. A mensi
priestor pre Elijaha Wooda mal mat’ co docinenia so
spominanym Sokovym efektom v zavere.

Ale hore je predsa hodnotenie 6/10, vravite si. Ako to? Je
to tupucké a naservirované na lopate, ale bavil som sa.
Ide o ten prijemny pocit, kedy ani negativa nevadia

a uzivate si nenarocny film. Ddfam, Ze sa budete citit’

podobne, pretoZe v zasade nema ako ublizit, ale len
vycarit' Usmev na perach. Nevravim, ze mate ihned’
utekat do kina, staci si pockat’ na DVD alebo Blue-ray.
Sychravy vecer a Posledny lovec carodejnic bude raz ta
spravna kombinacia.

Lukas Slovak






