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SUTAZ O ASSETTO CORSA

Spolu s Comgadom sme pre vas pripravili sutaz o konzolove
verzie Xbox One a PS4 Assetto Corsa. Hra prave vychadza a
vasa otazka znie - Kolko aut je na obrazkoch v tomto cisle
magazinu. Rataju sa aj rovnakeé vozidla, nerataju sa sci-fi
vozidla, ak nahodou nejaké najdete. Vysledok zadajte na:

http://www.sector.sk/sutaz
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FORZA HORIZON 3

SMER AUSTRALIA

PLATFORMA: PC, XBOX ONE
VYVOJ: PLAYGROUND STUDIOS
STYL: RACING

Horizon podséria zacala ako odbocka od hlavnej Forza
serie pred 4 rokmi a mala zasytit hladnych arkadovych
fanusikov, ktori vtedy nariekali za stratenym Project
Gotham Racing. Za hrou vtedy stalo nové britské
studio Playground Games a ktovie, Ci autori vtedy
vObec tusili, kam to s touto podsériou nakoniec
dotiahnu. Forza Motorsport je vynikajuca pretekarska
kolekcia, no Horizon si ihned podmanila miliony
fanusikov, a dokonca si dovolim povedat, Ze vdaka
skvelej uvolnenej festivalovej atmosfére ju mam uz
radsej ako hlavnu sériu.



Uz dlho sme vedeli, ze nas tento rok Caka Forza
Horizon 3. Uz pred oficialnym predstavenim bola hra
vlastne akymsi neverejnym tajomstvom. Potom sme
videli luxusné Centenario ako titulné auto, neskor na
E3 sme sa uz dockali plného predstavenia. V
sprievode melodie skladby Wicked Game sme zavitali
do prostredia Australie, ktora ponuka vsetko, od
sinkom zaliatej plaze, cez lesy, az po pustne duny.
Tam vsade sa prehanali nadupané Sportiaky, vykonné
terénne autd, no a na zaver sa ukazali aj Specialne
buginy. Zdalo sa mi, Ze necelé dve minuty dokonale
zhrnuli ponuku hry, jej novinky a aj atmosféru. Na
Gamescome som si vyskusal demo a musim uznat, ze
som sa mylil.

V r6znych racingoch ako takych, napriec prakticky
vSetkymi platformami za viac ako posledné dve
dekady, mam najazdenych nespocetne vela hodin.
Mnoho z nich som stravil aj v Horizon hrach. Myslel
som si, Zze viem, ¢o od hry cakat, ved' uz sa po
otvorenom juhu Eurépy autori nemali kam posunut.
Niekde dole najdete aj nase gameplay video, ktoré
nahraval pri svojom hrani Lukas, a uz z neho jasne
vidite, Ze predsa len sa autorom podarilo opat’
prekvapit. Ponuka dema mozno nebola rozsiahla, ale
rozhodne bola velmi putava.

Hned prvym prekvapenim bolo, ze som si hru zahral
na PC a v 4K rozlideni. A vyrazila mi dych. Ano, Forza
Horizon 3 prichadza okrem Xbox One aj na PC a je to
velka vec. Hra tam dokaze odomknut svoj plny
potencial a uz z letmého pohladu je zrejmé, Ze je
obrovsky. Australia v Horizon 3 je doteraz najvacsim,
najroznorodejsim a najpestrejsim prostredim. Je
bohata na detaily a je ich tu naozaj vela. Rovnako aj
cesty vedia byt plné a podobne ako v minulych
dieloch sa musite popasovat’ aj s premavkou.

V deme sme mali na Uvod na vyber z trojice aut:
Centenario, Mustang a M5. V prvej jazde som dal
prednost’ dravému Mustangu a naozaj pri hrani
mobzete mat’ pocit, Ze auto zZerie eSte aj travu okolo
cesty, ked s revom obieha superov a v zakrute mu
ubieha zadok. Vsetko z toho citite a bavite sa tym.
Viete, ze to je nedokonalé auto, ktorého ulohou je
rozpustit' [adovce a vycucat vSetku ropu tohto sveta
a je trochu problém ho zvladnut. Potom prisiel rad na
Centenario, Co je skutocny elegan a v hre ho
dokazete zvladnut ovela jednoduchsie. Je to ale
neporovnatelne rychlejsie auto, svet okolo vas sa
straca v machuli a spomalite len v momente, ked’

prechadzate kaluzami vody.
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Okrem toho sme sa na trati nahanali s luxusnymi
karami, ako Audi R8, Ferrari FXX alebo Dodge
Challenger, no tie je zbytocné vypisovat. Zoznam aut
uz pravdepodobne davno dobre poznate a ak nie,
zaberie vam to par sekund vo vyhladavaci. Celkovo ich
hra pri vydani ponukne 350 v r6znych triedach, takze
by si takmer kazdy mal najst svojho oblubenca. Vsetky
sU navysSe detailne prepracované, ¢i uz pri pohlade z
exteriéru alebo aj interiéru. Nielen preto, aby ste si ich
uzivali pri jazdeni, kedy naozaj pohladia oko, ale aj pri
detailnom prezerani vo Forza Vista rezime.

Jeden pretek v deme sa neskladal len z jazdy autom,
ktoré som uviedol vyssie. Skor to bol taky mix zazitkov,
aby sme si toho uzili najviac. Prisla krizovatka, skoncila
asfaltova cesta a my sme presadli za volant v Baldwin
Motorsports #97 Monster Energy Trophy Truck.
Klukaté lesné cesty nas privitali s otvorenou narucou

a museli sme na nich skrotit tisicku pInokrvnikov pod
kapotou, pricom sme si pocas jazdy uzivali luCe sInka
dopadajuce na auto cez listy stromov, krasny prejazd
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jaskynou, a dokonca aj jazdu po mokrej plazi pri
zapade sInka, kde tato pasaz skoncila. Ovladat takéto
auto je opat nieco iné a nové a chvilku si nan treba
zvykat'.

Ani tam ale demo ukazka neskoncila. Horizon hry boli
zname vdaka svojim Showcase eventom, v ktorych ste
sa postavili proti zdanlivo nerovnym superom z ingj
rise, ¢i uz to bol vlak, praskovacie lietadlo Ci balon. A tu
som si myslel, Ze uz ni¢ zaujimavejsie autori nevymyslia
a zrecykluju tie najvydarenejsie napady. Playground ale
popustili uzdu fantazii a v Ariel Nomad vas postavia
proti Jeepu, ktory je zaveseny na lanach helikoptéry.

A vy si tato jazdu uZivate uz len pre ten pohlad, kedy
nad vasou hlavou kruzi letiaci Jeep, uhyba pomedzi
stromy, jazdi po strechach a v jednej chvili sa aj

v efektnom bode pocas skoku krizujete. Musite dat’ zo
seba vsetko, aby ste ho dokazali predbehnut a do ciela
dorazili na prvom mieste.



Pocas jazdy plnite aj mnoho vedlajsich uloh, ktoré uz
davno poznate zo série a ich Ulohou je socialna
interakcia s dalSimi hra¢mi a vasimi priatelmi, ked' sa
s nimi predhanate v tom, kto na urcitom Useku
dosiahne vyssiu priemernd rychlost, dalej doskodi,
lepSie driftuje a podobne, pricom nechybaju ani
vyzvy. Svet taktiez ponukne mnoho moznosti na
objavovanie, budete tak moct najst’ Specialne drift
zony, Ci budete za splnenie urcitého kiusku odmeneni
inou formou, kedZe niektoré z nich su ohodnotené
stupnom nebezpecenstva, takzvanymi Danger Signs.

Zmien sa docka aj kariéra. Sice sme priamo v deme
nemali moznost’ skusit nieco priamo z Horizon
festivalu, takze nevieme, akym spdésobom bude do
hry zakomponovany, no uz sa ho nebudete musiet’
Ucastnit’ len sami, ale budete sa mdct’ do kampane
pustit’ aj s priatelmi. Spolu mozZete hrat’ na festivale
az Styria. Kazdy méze jazdit Uplne iny pretek, pokojne
aj v uplne inom teréne, staci sa len spojit a uz idete
spolu. Synchronizuju sa dalSie vase data, ako denna
doba, pocasie a aj Drivatari. Ti su uz neoddelitelnou
sucast'ou série Forza a predstavuju umelu
inteligenciu, ktora sa ma ucit’ jazdit od samotnych
hracov a zaroven je to dalsi zo socialnych elementoyv,
kedZe v hre vasich priatelov online vas reprezentuje

HORIZON 3

vas Drivatar. Jazdenim si tiez odomknete perky, ktoré
predstavuju bonusy pri vaSom hrani.

Prostredie Australie je naozaj bohatsie a detailnejsie,
vykon aktualnych konzol ale nie je nafukovaci a kym
v oblasti herného sveta doslo k velkému posunu
vpred, samotna grafika oproti dvojke nepresla az
takymi zmenami. Niektoré veci su vylepsené uz na
prvy pohlad, auta stale vyzeraju skvele, ale velky krok
vpred to rozhodne nie je. Skvely je priestorovy zvuk,
ktory vas zdvihne zo sedacky a rozpumpuje vam krv
v zilach. Hudba je velmi prijemna, skvele podtrhava
atmosféru letného festivalu a opat’ su k dispozicii
tematické radia so Sirokou ponukou skladieb.

Forza Horizon 3 vychadza na Xbox One a PC uz 27.
septembra a ak si hru kupite na jednej platforme,
budete ju moct” hrat aj na druhej, pricom okrem cross
-platformovych pretekov ponukne aj funkciu cross
save. O zhruba mesiac sa tak na cesty Australie bude
moct vydat hromada hracov a je to naozaj festival,

na ktory sa skutocne moézete tesit’. Playground
Games nepolavili, prave naopak, nastavenu latku
zdvihli este vyssie. A uvidime, Ci nas pri vydani plnej
verzie hry prekvapia eSte niecim dalsim.




TITANFALL 2

4 Aj ked' sa na tuto hru mozno az tak velmi nepamatate, pripadne ste ju

NAV RAT NA O KRAJ mozno ani nehrali, Titanfall bola vyborna multiplayerovka. Mala svoje
chyby a taktiez jej chybal aspon nejaky pribeh, ktory by vyuzil potencial
sveta, no aj tak zaujala zabavnou akciou, prepracovanymi pohybmi

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4 a manévrami, no hlavne moznostou privolat' si na bojisko Titana, do

VYVOJ; EA ktorého kokpitu ste sa jednoducho dostali a mohli rozputat peklo na

STYL: AKCNA bojisku pre svojich nepriatelov. Aj preto mnohi fandsikovia jednotky
ocCakavaju jesen, kedy na trh pride Titanfall 2.

Dajme teraz bokom trosku nestastnu stratégiu EA, ktora vyda svoje dve
najsilnejSie jesenné hry s odstupom necelého mesiaca. Aj ked ich nema
zmysel porovnavat, kedZe je kazda zamerana na iné spektrum
mutliplayerového FPS publika, budu si navzajom konkurovat. DOlezZitejSie
je, Ze mozno aj prave toto prinutilo studio Respawn, aby do hry
investovalo eSte viac Usilia.




Vyvojarsky tim sa poriadne rozrastol a hra nakoniec
prinesie aj pribehovu kampan v singleplayeri, na
ktoru hraci ¢akaju uz od predstavenia jednotky. No
a velkych zmien sa docka aj multiplayer.

O zmenach uz pravdepodobne viete aj vy, ak ste sa
zapojili do vikendového testu a poznate povodnu
hru. Ak nie, pokusim sa vam ich ilustrovat na tom,
¢o sme si mohli sami vyskusat’ na nedavnom
Gamescome. K dispozicii sme mali rezim Bounty
Hunt na mape nazvanej Boomtown, ktora
predstavovala mensie mestské prostredie, ktoré
vSak uz bolo zni¢ené. Pohybovali sme sa tak
pomedzi osarpané a nizSie budovy na mape, ktora
bola mensia ako tie v povodnej hre, no mali sme to
blizSie do akcie a dostali sme sa k nej uz par chvil
po oziveni.

A uZ tu autori prezentuju ich nové zameranie
s dvojkou. Ako sa uz aj sami vyjadrili, chceli zobrat’
svoj koncept a trosku ho orezat, aby sa dostali k ¢o

najCistejsej hratelnosti. Tu v hre tvoria piloti a Titani
a ich moznost zasiahnut do rychleho boja. Aj preto
sU mapy hustejSie a mensie, aby ste sa naucili viac

pracovat’ s jednotlivymi mechanizmami ako
beznych postav, tak aj mechov. Musite sa naucit
kryt, vyuzivat prostredie a situacii prisposobit’
taktiku. Akcia sice budi dojem, Ze je neustala, avsak
rozhodne nie je bezhlava a nemodzete len
jednoducho utekat vpred a dufat, ze sa vam zadari.
Mapy su naozaj bohatsie, takze s tym musite
pocitat.

Dal$ou zaujimavou zmenou je ¢iastocné
odstranenie umelou inteligenciou kontrolovanych
vojakov, ktori boli vyraznou sucastou prvej hry.
Rovnako ako automaticka pistol aj oni pomahali
novacikom dostat’ sa do hry. Rychlejsie ste sa tak na
nich mohli naucit” hrat”a nedostavali ste len vyprask

.....

vyplnali priestor, kedZe akcia bola viac roztahana.
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Ani jedno z toho teraz uz nebude v takej miere treba. Al
vojaci tak teraz zostanu uz len v jednom z rezimov.
Automaticku pistol sme si zatial vyskdsat nemohli.

Aj napriek tomu sa da do hry stale velmi rychlo ponorit. A aj
ked"ma velmi vela Specifik, hracom akcnych hier to nepotrva
dlho a uz budu rozdavat' jeden headshot za druhym. Méze
za to najma intuitivne ovladanie a vlastne aj spracovanie
hernych mechanizmov. Vracia sa jetpack, ktorym
prekonavate vyskoveé prekazky a pomaha rozsirovat’
vertikalnu hratelnost, pricom umoznuje niekolko pre hru
dolezitych manévrov. Rovnako sa vracia aj behanie po
stenach, ktoré nielen dobre vyzera, ale napomaha rychlosti
hry a s na tom postavené rychle presuny po mape,
napriklad do Ukrytov pred nepriatel'skou strelbou.

Ak ste hrali tech test, urcite ste si vSimli, Ze je jednou

z noviniek aj hak, ktory tiez pouzivate na presun po mape.
No v jeho pripade nejde len o zbytocné duplikovanie
moznosti pohybu. Do konceptu hry totiz pekne zapada
vedla jetpacku a behu po stenach ako dalsia alternativa,
ktora sa hodi do urcitych situacii. Avsak oproti ostatnym
dvom si na hak treba dlhsie zvykat. Musite spravne
pochopit hybnost, ktord vdaka haku a pritiahnutiu ziskate

- ,“> 5
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a taktiez to, ako ju vyuzit vo svoj prospech. Zo zaciatku je
tak mozné, Ze sa s nim nedostanete tam, kam sa dostat’
chcete, no ¢asom sa to podda. Taktiez pridava noveé
moznosti pri obrane a aj Utoku na Titanov. Bleskovo vas
odtiahne priamo z rany, no ojedinele vas aj dokaze dostat’
priamo na mechov.

Toto su vsetko veci, ktoré bohato vyuzijete pri Bounty
Hunte. V urcitych bodoch zapasu oba timy dostanu nejaku
Ulohu, napriklad znicit' Titana druhého timu a podobne.
Splnenie tychto Uloh vam postupne pridava peniaze k vasej
odmene. Tie ale dostavate aj za zabijanie nepriatelskych
pilotov. V ur¢itom momente sa potom na mape otvori
.banka”, ku ktorej sa timy snazia prebojovat’ a vybrat’ si tam
svoju odmenu. Na zaver vas eSte Caka dalSia Uloha, podla
toho, ako sa vam darilo. Jeden z timov musi uniknut. Druhy
ma zas za Ulohu utekajucich hracov zastavit' a zabranit im
v Uteku.

Akcia je stale velmi zabavna a jasne v nej badat’ poriadne
modernizované korene z prvej Casti. A Co je najlepsie, stale
mate skvely pocit aj z Titanfallu. Ked" hrate zapas, postupne
zbierate body, ktoré vam umoznuji na mapu povolat’ svojho
Titana. A ten moment, kedy tak spravite, je opat zazitkom.



Zvolite miesto, nasleduje kratke odpocitavanie a uz
len sledujete, ako kovovy gigant pada z oblohy

a mate moznost don naskocit. Pockate na nacitanie
pouzivatelského rozhrania a idete do boja, pricom
skutocne citite tu silu v rukach.

Ani Titanov vsak nemozZete povolavat’ bezhlavo.
Vedia vam zachranit” krk, no ¢asto ich dokazete
privolat’ aj zbytocne, kedZe aj ked disponuju velkou
palebnou silou a obrannymi mechanizmami,
mozete to pokaslat a piloti maju nastroje na to, aby
vas zlikvidovali. Vyberate si z niekolkych
dostupnych Titanov, pricom v deme sme mali k
dispozicii dvoch - silnejSieho a pohyblivejsieho.
Postupne si ich mbzete vyrazne upravovat’

a vyuzivat' aj Specialne schopnosti, nie iba dvojicu
hlavnych zbrani. Osobne som si velmi oblubil
laserovu pascu, kedy okolo svojho Titana mozete
vytvorit” akési pole, ktorého 1U¢ chrani vas stroj pred
tym, aby ho niekto prepadol, no mozete nim aj lapit’
nepriatel'skych Titanov.

Dve zbrane, granaty a nejaké tie Specialne
schopnosti (cez perky) ma vo vybave aj kazdy
z pilotov, pricom aj v tomto pripade Respawn

PRE-ALPHA TECH TEST

zapracovali na moznostiach Upravy vybavenia

a vyzbroje pilotov, takZe aj tentoraz mate vela
priestoru na realizaciu. Navyse v hre funguje aj akési
minilevelovanie, Co je asi najlepSie oznacenie toho,
Ze si jednotlivé zbrane v zapasoch postupne
zlepSujete. To este viac podtrhava dolezitost’
vyladenia vasho pilota. Navyse musite pocitat aj

s tym, ze sa iné rezimy hraju rozdielne, takze sa
treba prispbsobit” aj tomu.

Vizualne to s Titanfallom 2 zatial nevyzera na velky
progres oproti predchadzajucej casti, no to
neznamena, Ze by sa na hru pozeralo zle.

V porovnani s takym Battlefieldom 1 tak bude hra
tahat za kratsi koniec, ale neurazi. Prijemne potesi
Casticovymi efektmi, ktorych si do sytosti uZijete pri
vybuchoch, pripadne aj pri pade Titanov. To je
moment, kedy vas usadi aj zvukova stranka, takze to
celé zvyraznuje majestat obrovskych mechov
padajucich z orbity. A o tom je cela hra. O tom
pocite, ktory zaZijete, ked do uz aj tak zabavného
boja povolate svojho kovového pomocnika

a uZivate si chvile stravené na bojisku s nim.

Matdé Strba
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GEARS OF WAR 4

PO 20 ROKOCH....

PLATFORMA: PC, XBOX ONE
VYVOJ: COALITION STUDIO
STYL: AKCNA

Aj ked' stoja na opacnych stranach barikady, maju toho velmi
vela spolocného. Hovorim o akcnych sériach Gears of War

a Uncharted, ktoré toho zdielaju viac, ako by sa na prvy pohlad
mohlo zdat. Obe odstartovali minuld generaciu konzol a stali sa
ich symbolom. Stanovili latku pre ostatné hry vo svojich zanroch
a ziskali si popularitu aj v multiplayeri, pricom uviedli do
herného sveta ikonické postavy. A spolocné maju aj to, ze sa
tento rok obe vracaju v zdanlivo rovnakej situacii. Uz ich tu nie je
treba, uzili sme si ich v niekolkych hrach predtym, no aj tak sa
vratia s priblizne rovnakou hratelnost'ou, no pribehom viac
zameranym na vztahy.

Na zaciatku leta sme sa tak pozreli na nelahky vztah dvoch
bratov, ktory ocenili hlavné ti, ktori sami maju surodenca. Na
jesen sa v Gears of War 4 pozrieme na nelahky vztah syna a
otca.



Z hry ste si uz aj vy mohli vyskusat nejaké tie multiplayerové zapasy, no
na Gamescome sme si prvy raz zahrali pribehovd kampan a trosku viac
nazreli za jej oponu. Zavedie nas totiz 25 rokov do buducnosti, kedy uz
locusti nie su problém a COG zriadili komunity ludi, ktorych riadia

a snazia sa zachovat svoju civilizaciu. Nie kazdému vsak vyhovuje byt
neustale pod vplyvom riadenia zhora. Vznika tak skupinka outsiderov,
ktora Zije mimo tychto komunit.

Niektori z tychto ludi sa ale tajomne zacali stracat' a medzi nimi bola aj
matka Kait, jednej z novych hlavnych postav. Na cestu za jej zachranou
ide so svojimi priatelmi, medzi ktorymi je najma JD Fenix, syn hlavného
hrdinu povodnej série. Ten je kli¢ovou postavou stvorky a v jeho kozi
zistujete, Ze za Unosmi je nova a skryta sila. Novi nepriatelia dostali
nazov Swarm a pomaly odkryvate, o robia s unesenymi ludmi. Nemate
vela Casu a aj preto sa hra odohrava behom jedného dna. Do kariet vam
vsak nehra ani to, Ze je planéta po novom suzovana nelUtostnymi
vrtochmi pocasia a smrtelnymi burkami. A jednu taku sme zazili aj my.

Autori nam odprezentovali jednu Cast” hry, ktora je pravdepodobne
hned z Uvodu. My sme si potom sami odohrali dalSiu pasaz, zrejme tiez
tvodnd, v 20 minut dlhom deme. V prezentovanej Casti sa JD a jeho
partia v starom sidle stretava s Markusom, ktory je stary, protivny

a medzi nim a jeho synom badate jasné napatie.
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Aj napriek tomu vSak pomdze. Opat’ sa ako jeho hlas
vracia John DiMaggio a opéat to je paradny vykon. Ako JD
tu sekunduje herec Liam Mclintyre (Spartacus). Kvalitne
obsadené su aj dalsie ulohy: Del (Eugene Byrd) a Kait
(Laura Bailey).

Pasaz v Markusovom sidle je ak¢nou jazdou bez
prestavky, ktora dokonca tu a tam pripominala
posledného filmového Mad Maxa. Prakticky sa tu
nezastavite. Ako idete vpred, stale na vas Utocia dalsi
nepriatelia a davaju vam poriadne zabrat. Sidlo je navyse
obrovské a ponuka mnoho réznych prostredi. Nechyba
tajny tunel a celé je to zakoncené velkolepou prestrelkou
v skleniku, po com prichadza aj tornado ako jeden

z novych efektov pocasia a cela partia sa nakoniec na
poslednu chvilu zachrani pred padom lietadla.

Na Gamescome autori predstavili aj novy typ nepriatelov,
ktori sU nazvani DB. Su to vyzbrojeni roboti, ktori su

v sluzbach COG a partii hrdinov idu po krku. Boj s nimi je
Uplne iny ako so Swarmom. DB maju 4 triedy, medzi
ktorymi je aj maly prieskumny droid a Stitom chraneny
velké problémy a obcas musite aj ustupit” a vratit’ sa spat.
Na rozne triedy plati rozdielna taktika a nie je nic
nezvycajné, ze sa poskodeny DB rozbehne oproti vam,
aby vybuchom tesne pred vami napachal ¢o najvacsie
skody.

Nastastie je proti robotom stale velmi ucinny klasicky
Lancer. Pochopitelne ale v ich pripade ma iny ucinok.
Rezete kov a poriadne pritom iskri, pricom robotov ani
zdaleka nedokazete rozrezat celych. Ale aj tak to staci na
to, aby ste ich znicili. DB ale maju aj vlastné zbrane a po
ich zneskodneni si ich mozete pokojne zobrat a pouzit’
pre vlastnu potrebu. Videli sme napriklad Enforcer, Co je
zbran na Styl SMG, taktiez brokovnicu Overkill, ktora je
neuveritelne silna. TaktieZ sa predviedla aj nova snajperka,
no kedZe DB nemaju tradi¢né oci, nema optiku. Na druhej
strane ale umoznuje viac vystrelov bez nabijania.

V boji proti vsetkym druhom nepriatelov su Ucinné aj iné
prostriedky, napriklad ich m&zete pretiahnut’ cez
prekazku/kryt k sebe a ustedrit im poriadnu ranu ci zasah.
Vracaju sa aj oblUbené popravy a je ich este viac druhov.
Medzi novymi zbranami je aj pila Buzzkill, o je vlastné
mala cirkularka, ktora striela kotuce a tie sa eSte vedia
odrazat od stien. Zamilujete si ju, krasne porciuje
nepriatelov. V deme sme si taktiez vyskusali aj Dropshot,
o je dalSia novinka a nepriatelov prekvapi Utokom spod
zeme.

Prave v deme sa potvrdili slova autorov o tom, Ze sa
snazia o rOznorodost nepriatelov. Videli sme DB a Swarm,
no obe frakcie maju niekol'ko typov jednotiek. Pri
zakladnych a mladych nepriateloch Swarmu je zaujimavé
to, Ze autori nimi chcu hracov vlastne naucit” hru hrat’.
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Doteraz sa im totiz stazuje vela hracov, ktori

v multiplayeri neustale zomieraju pod hlaviiami
brokovnice. Tito nepriatelia su preto slabi, no velmi
rychli a pohyblivi, pricom neraz lezd po stenach

a stropoch, takze vam nezostava nic iné, len na nich
vytiahnut brokovnicu. Jednotky Swarm sa menia
tym, ako starnd. Mladi su rychli a pohyblivi. Starsi su
uz silnejsi a aj odolnejsi, priCom uvazuju viac
takticky. Snazia sa obchadzat' vas, postupne zbieraju
zbrane (aj viackrat) a kryju sa tak, aby ste na nich
nemohli priamo zautocit. Musite si navyse davat’
pozor aj na zamotky. Niektoré casti levelov su nimi
priam posiate a ak ich nechtiac rozstrielate, vylezu

z nich nepriatelia. Bojovali sme aj proti silnym

a rychlym minibossom, pri ktorych museli postavy
spolupracovat, lebo osamote sa proti nim slo velmi
tazko. Stale v nich ale citit narazku na locustov

a bude zaujimavé sledovat, ¢i je s nimi Swarm

v nejakom vyraznejsom spojeni.

Aj podla popisu pravdepodobne tusite, ze Gears of
War 4 ponukne zvacsa znamu hratelnost a je to
pravda. Prinasa vsak aj novinky, nové postavy

a vlastne aj novy svet, ktory vyzera Uplne inak ako
v predchadzajucich hrach. Je spracovany Uplne inak
a v deme sa nam ukazal jasne temnejsi, obcas
mozno az hororovy.

Pripominal skor tie najtemnejsie levely z prvej Casti.
Chodby boli pIné mftvol a aj zamotkov, na ktoré ste
si museli davat pozor. Oproti prezentovanej ukazke
bolo aj demo pomalsie a nebola to len neustala
akcia, ale stavalo na atmosfére. Dokonca vas
prehnalo cintorinom, ¢o postavy nezabudli spravne
cynicky okomentovat.

Okrem toho sa zda, ze hra ponukne aj zaujimavy
pribeh a do jedného dna toho vopcha naozaj vela.
Uvidime odkazy na minulost, dokonca aj na
obdobie pred Emergence Day. Taktiez uvidime
udalosti medzi pévodnou sériou a novou hrou,
ktoré uvedu Sirsie suvislosti vo vztahu JD

a Markusa. A hlavne nam hra ponukne aj uplne
novy pohlad na hrdinu starej trilégie. Velkou vecou
je tiez to, ze hra vyjde aj na PC s Windows 10 vdaka
Play Anywhere, pricom uz teraz autori sflubuju
napriklad podporu 4K rozlisenia. A kym hra sa
rysuje velmi nadejne, aj ked neponukne uz nic
prelomové, musime dufat, ze PC verzia sa podari
lepSie ako Ultimate Edition pri jej vydani. Hru sme
hrali a videli v PC verzii v 4K, vyzerala a bezala
paradne, no nevieme, aké Zelezo sa dnu skryvalo.

Matdé Strba



"\‘

DEAD RISING 4

WI I_ LAM ETT E CV:A KA Zombici na hernej scéne nie a nie vymriet. Skuto¢ne davaju za pravdu svojej

povesti a aj ked sa ich uz mnohi hraci davno prejedli, stale si tu zombie hry
medzi nami hniju. Dokonca prichadzaju mnohé dalSie a nové. Zvdacsa su to vsak
vazne zamerané tituly, i uz si spomeniete na The Walking Dead, The Last of Us
PL,ATFORMA: PC’ XBOX ONE alebo aj DayZ. Malokto sa na tuto tému pozera z tej svetlejsej a vtipnejsej
VYVOJ: CAPCOM stranky. A najviac medzi tymito ojedinelymi vyvojarmi vynika Capcom so svojou
éTYL: AKCVNA ADVENTU RA sériou Dead Rising, ktora sa na ni¢ nehra. Alebo vlastne hra. Hra sa na zabavny
simulator zombie masakrovania, ktory vam umoznuje vybrat' si ktorukolvek

z mnohych Sialenych zbrani a rozputat” na nemftvom obyvatelstve genocidu.

My sme sa na Gamescome blizsie pozreli na hru Dead Rising 4, ktora bola
ohlasena len nedavno, no zato Stylovym a vianoc¢ne ladenym trailerom. Dockame
sa jej uz tento rok a opat sa v nej na scénu vracia Frank West. Ani tentoraz sa
nebude brat vazne a znovu zavita do obrovského nakupného centra, no aj
mestecka, v ktorom opat’ vypukla zombie nakaza. Okrem demo ukazky sme sa
tiez porozpravali s dvomi tvorcami z Capcom Vancouver.
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Viac o hre nam prezradili Joe Nichols a Geoff Coates.
A hned’ na Uvod nam nezabudli pripomenut, Ze hra
pride aj na Windows 10.

V Dead Rising 4 chcu autori ponuknut nebezpecnejsich
nepriatelov, ktori sa teraz budu delit na 3 zakladné typy
a podla toho sa bude odvijat’ aj ich spravanie. Najdete tu
typickych zombikov, ktori Gtocia vo velkom mnozstve

a su pomali. Taktiez aj Cerstvo infikovanych, ktori su este

rychli. No a nakoniec to budu vyvinuti zombici, ktori
vedia napachat poriadnu skodu a daju vam zabrat. Ale
ak ste uz predtym hrali niektoré Dead Rising hry, asi uz
tusite, Ze to nejako zvladnete. Ved mate predsa poruke
kvantum roznych Sibnutych zbrani, ktoré vam s tym
pomozu.

Joe nam dokonca prezradil motto, ktorym sa riadili pri
tvorbe zbrani do hry: ,Ak to je skutocne hlipe, mali by
sme to spravit.” A niektoré prezentované novinky medzi
zbranami tieto slova jasne podporovali. Zbrani tu bude
naozaj velkd hromada a mozete ich mat pri sebe naozaj
kedykolvek. Nepytajte sa, kam ich do svojich vreciek
dokaze Frank napchat. Taktiez sa mdzete spolahnut na
ucinné komba. Vela zbrani znamena vela kombo Utokoy,
kedze snad  kazda z nich nejaké ma. A taktiez si zbrane
budete moct vyrobit' sami, no len na zaklade planov,
ktoré musite najskor ziskat'.Jednu takuto poskladanu a aj
poriadne uletenud zbran sme videli aj priamo v akcii.
Netusim, i to je oficialne meno, no autori povedali, ze ju
volaju Gandalf. A vam urcite staci len tento nazov, aby
ste uzZ jasne vedeli, Co to bude za zbran.




Je to vlastne palica, ktorou mézete likvidovat nepriatelov

a ma aj svoj magicky efekt — konfety. A velmi dobre viete, ze
ma aj jednu Specialnu schopnost, kedy nou udriete do zeme
a zakricite, Ze nepriatelia cez vas nemozu prejst. A poviem
vam Uprimne, aj ked' to bolo vtipné aj hlupe zaroven, este to
nebol vrchol toho, ¢o sme mohli vidiet.

Stvorka do svojho akéného mixu prida nové exo obleky,
ktoré na seba Frank méze hodit" a ziska tak dalSiu nicivu silu
a schopnosti. V prvom rade je ovela silnejsi a dokaze

s oblekom zdvihat' a pouzivat’ veci, ktoré su na bezného
cloveka prilis tazké. Napriklad sa tak prechadzate pomedzi
zombikov a zrazu na zemi lezi semafor, tak ho zoberiete

a mlatite ich hlava nehlava. Exo obleky tiez umoziuju
pouzivat’ vlastné popravy a zakoncovacie udery. A mézete
ich spajat’ do dalSich kombinacii, napriklad so strojom na
ladov triest. Nepriatelov tak jednym Utokom zmrazite

a druhym znicite. A to je eSte len poriadne vtipné a hlupe.
Treba si ale davat pozor, kedZe sa obleky mozu aj poskodit.

Capcom o Dead Rising 4 nechce hovorit"ako o hre s
otvorenym svetom. Obaja autori nam prizvukovali, Ze
preferuju oznacenie ,open sandbox game”. Svet v hre ma
zhruba rovnaku rozlohu ako ten v trojke. Vyvojari nevideli
dovod, aby ho zvacsovali, respektive by to hre nemuselo
priniest’ ni¢ navyse. A opat obsahuje obchodné centrum,
ktoré je vacsie a postavené na mieste toho povodného

z prvej hry. Tento svet ponukne aj mnozstvo skrytych miest
a odkazov. Navyse autori zd6raznili, Ze tu bude vela miest,
na ktoré bude tazké sa dostat’ To preto, lebo ponuknu
vacsiu Cast’ pribehu ¢i nejaky bonus.

Aby ste sa dostali na tajné a skryté miesta, budete tu a tam
potrebovat’ najst’ klt¢, ktory vam odomkne dvere ¢i len
zamknutu skrinku so zbranami. A kedze je Frank fotograf,
mozete na to vyuzit Specialne objektivy jeho fotoaparatu.
Jeden vam umozni vidiet v tme, do ktorej sa dostanete
neraz. Videli sme napriklad pasaz z hry, ktora vas zavedie do
temnych kanalov plnych nastrah. Dal$i objektiv pontka
spektralny analyzér, ktory vie zas zvyraznit' dolezité stopy,
ktoré by ste inak mohli prehliadnut.




Zatial to m&ze zniet tak, Ze je to len sama neviazana
zabava a neustala akcia. Sice sme taku pasaz nevideli, no
musime verit’ slovdm autorov o tom, ze hra ponuka aj
miesta, kde vyrazne spomali, aby mohla vyrozpravat’
dalSiu Cast pribehu. Pravdepodobne aj preto tu nenajdete
ziadny Casovac, ktory by vas hnal dopredu. Svet hry je
dynamicky a okrem mrtvych tiel, ktoré po vas na uliciach
zostavaju, sa tu vela veci meni. A ani tymi mrtvolami si
nemoOzete byt vzdy isti. Predtym ste mohli ignorovat’
prezivsieho, ktorého napadol zombik. Ked pojdete
najblizsie okolo, jeho mrftvola méze vstat a ist' vam po
krku. Dynamickost sveta sa odraza aj na neustalom
konflikte. Nie je to len o vas a zombikoch. Je tu vela ludi,
ktori prezili a obéas potrebuju vasu pomoc. Taktiez tu su aj
lokalni obyvatelia, ktori si vtomto nebezpecnom prostredi
Ziju svoj Zivot. A do tretice je tu aj armada, ktora ma
vlastné plany. Tieto tri frakcie spolu Casto bojuju, Ci sa
dostanu do kontaktu a medzi nich sa mozete, ale aj
nemusite zapliest. Od toho sa odvija vztah ostatnych

k vam. Za nieco méze byt odmena, no ak pred zombikmi

zachranite nespravneho, moze vas hned potom napadnut’.

Frank ma svoj fotoaparat neustale pri sebe a okrem
pomocnika je to aj prostriedok zabavy. Svet okolo seba
mozete fotit. A nechybaju ani obligatne selfie fotky, ktoré
si mozete robit v zamorenom svete. A dokonca aj priamo
so zombikmi. Za kazdu takuto fotku ste ohodnoteni. A je
tu aj taka vec ako selfie poprava zombikov, ku ktorej sa
neda dopracovat jednoducho, no vznikaju naozaj vtipné
zabery.

Okrem toho vsetkého Dead Rising 4 zahrnie aj online
kooperaciu az Stvorice hracov, ktora ale oproti beznej
pribehovej kampani ponukne vlastné pravidla. Napriklad
vrati do hry Casovac, ktory vas bude nahanat. Poskytne aj
vlastné misie, ktoré budu Specidlne navrhnuté a Uplne
oddelené od zakladnej hry. Musite vSak zabudnut na
lokalne hranie s priatelmi. Je ale fajn, ze hra ponukne dva
na mieru Sité rozdielne zazitky. 6. decembra sa dozvieme,
ako to nakoniec celé dopadne.

Matus$ Strba




24

DISHONORED 2

CORVO SA VRACIA

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

Pamatate si skvely gameplay trailer z Dishonored 2,
ktoryv dvoch mindtach ukazoval hratelnost za Emily
Kaldwin? Bol len zostrihom jednej misie, ktord sme
mali moznost’ na Gamescome v Koline zazit. Bethesda
si nas pozvala za zatvorené dvere, kde sme sa
dozvedeli viac o dvojici jej najvacsich pripravovanych
hier na najblizSie obdobie. Prey sa budeme venovat’
neskor, dnes vam predstavime, ¢o vSetko sme mali
moznost’ vidiet prave v meste Karnaca v pokracovani
stealth akcie od Arkane Studios.



Autori uz kedysi davno priniesli velmi dobrd RPG
Arx Fatalis, no u hracov velkolepo zabodovali az

v Dishonored pred Styrmi rokmi. Ponukli to, ¢o
moderny remake série Thief len sluboval a Eidosu
tak vypalili rybnik. InSpiraciu starymi Thief hrami
neskryvali, k tomu ponukli viktoriansky ladeny, no
zaroven moderny svet a zaujimavu hlavnu postavu,
ktorou bol Corvo Attano. V jeho kozi ste postupne
rozplietali nitky zlozitého pribehu, v ktorom musel
ocistit svoje meno, kedZe bol povazovany za vraha
cisarovnej. Vsetko sa nakoniec ale dobre skoncilo
(aj ked' zalezi na tom, aky koniec ste svojim hranim
ziskali), no Emily a Corvo sa dlho netesili.

Patnast rokov po udalostiach z prvej hry zacina
dvojka, kde sa autori chytili konca s Emily na tréne.
Dlho tam ale nevydrzala, pripravili ju on a teraz sa
nachadza na okraji spolo¢nosti, pricom je
prenasledovana. A Co je velka novinka, je aj
hratelnou postavou. Respektive jednou z dvoch
hratelnych postav. Vracia sa, samozrejme, aj Corvo,
avsak to je uz dobre znama tvar a autori mu az

tolku pozornost nevenuju. Nam prezradili len tolko,
Ze v dvojke dostane nové schopnosti a bude mat’

nové moznosti. Ovela zaujimavejSia ako hlavna
muzska postava je Emily, ktora musi ziskat spat’
svoj tron, a tak sme sa rovno vrhli na demo s nou.

Emily v demo verzii disponovala trojicou velmi
zaujimavych schopnosti, ktoré jej pomahaju v boji
aj pri tichom a opatrnom postupe, pricom v hre ich
bude mat viac. So Shadow Walk sa zmenila na
prikradajldcu sa temnu bytost, akysi prizrak skryty
pred zrakmi ostatnych, no schopny ich roztrhat.
Druhou schopnost'ou bola Domino. Vdaka nej
mo&zete previazat' niekolko postav spolu a prepojit’
ich. Cokolvek spravite jednej, udeje sa aj dalim.
Poslednou schopnostou bola Doppleganger a
prostrednictvom nej Emily premietla svoj klon,
ktorym zmiatla nepriatelov - ¢i uz v boji alebo aj
mimo neho.

A vsetky tieto schopnosti (rovnako ale aj Corvove)
si v hre budete moct postupne levelovat vdaka
rozsiahlemu stromu schopnosti. Napriklad pri
vylepseni Shadow Walku budete mat” moznost’
zautocit viackrat. Pri vylepSeni schopnosti Domino
mozete zase pospajat’ viac postav a zbavit sa
niekolkych naraz.
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Vhodné je tieto schopnosti aj kombinovat.
Doppleganger a Domino spolu funguju priam
ukazkovo, ked’ spojite niekolko nepriatelov a poslete
ich za svojim klonom. Takto ich mdzete nenapadne
obist alebo ak chcete, tak sa ich aj elegantne zbavit.

Prvé nasadenie tychto schopnosti sme videli v leveli
Clockwork Mansion a jeho nazov je naozaj vystizny.
Dostanete sa do az absurdne mechanického sidla,
ktoré vd'aka tomu pdsobi takmer surrealisticky.
Ziadna miestnost nemusi zostat taka, ako ked do nej
vstupite. VSetko sa meni, nebezpecenstvo méze Cihat’
vsade. A preco by ste do takéhoto sidla vobec mali
vkro¢it? Zije v iom vynalezca a kon3pirator proti
Emily, ktory ale, zda sa, bude mat v pribehu vyrazné
miesto, kedZe v deme ukazal, Ze vie vela o nej aj 0 jej
otcovi. Jeho dom je vlastne bludisko, hadanka a pasca
v jednom.

Ako takéto nieco prejst? Velmi padne vhod Shadow
Walk, ktory vam umozni pohybovat' sa relativne
nepozorovane, no rovnako aj nepozorovane Utocit.

Domino vyuZijete menej, predsa len sa straze az tak

Casto hned vedla seba nepohybuju. A zvacsa budete
aj tak Celit’ mechanickym vojakom, ktorych na vas
postval vas nepriatel. Vtedy sa ale hodi
Doppleganger, aby ste od seba odlakali pozornost.
Musite mat” ale na mysli, ze vam protivnici daju
poriadne zabrat’ a najlepsie spravite, ak ich zbavite
hlavy. Pri Uteku pred nepriatelmi zas viete velmi
Sikovne vyuzit Smyk. Okrem zaujimavej akcie

a moznosti ale tato misia pravdepodobne ponukne aj
pohlad hibsie do pribehu. Predvedie sa aj Emily, ktora
ma moznost nezabit svojho nepriatela, aj ked' je toho
schopna.

Druhym levelom bol Royal Conservatory, v ktorom ste
sa mali dostat’ do konzervatoria, ktoré ale uz na prvy
pohlad posobi az desivym dojmom a ihned' vidite, ze
tu nieco nesedi. Je to miesto, kde byvaju bosorky, na
ktore si pri svojej ceste musite dat’ poriadny pozor.
Vyuzijete napriklad aj nazeranie cez dierky, len aby ste
zbytocne neprisli do priameho nebezpecenstva.
Skvele vyuzijete Domino schopnost, ktora vam



umozni Utocit na viac bosoriek sucasne. Svoje
vyuzitie tu ale najde aj Shadow Walk, ktorym sa
mozete pomalicky presuvat;, Ci tiez aj so svojimi
zbranami porciovat’ nepriatelov. Zaujimavé je

v tomto pripade prave prepojenie Dishonored 2
a Prey, kedze Emily vo svojej Shadow Walk forme
obcas vypada ako Mimic z Prey.

Pekne bolo na oboch misiach vidno, ze autori si chcu
naozaj staz za svojimi slovami v tom, ze kazdy level
vlastne ponukne vlastny otvoreny svet. Situacie, ktoré
som vam to opisal, su ¢asto len mozné, nie nutné.
Pokojne ich tak sami mdzete riesit po svojom.
Nepaci sa vam, ze som casto pisal o akcii a likvidacii
nepriatelov? Da sa to riesit’ pokojne aj bez toho.
Autori dokonca na Gamescome slubili, ze bude
mozné hru prejst’ aj bez zabijania. Alebo ju pokojne
mo&zete hrat, ako sa vam prave paci. Len musite mat’
na pamati, ze v jednotke bol na zaklade vasho
postupu ovplyvneny koniec hry.

Zaroven v demo ukazke vynikol naozaj skvely dizajn
herného sveta. Ten vas ihned pohlti a aj ked ste
prave zaneprazdneni plnenim nejakej misie, mozete
sa aspon na chvilku zadivat’ niekde do dialky, kde je
zvySok mesta. Naskytne sa vam naozaj krasny vyhlad,
ktory si jednoducho musite uzivat'. Je to nieco, Co iné
hry neponukaju. Jasne dokazete identifikovat’ svet
Dishonored. A aj v nom to zije kontrastmi, ktoré

skvele predviedol aj mechanicky a bohaty svet sidla
oproti zdevastovanému a temnému konzervatoriu.

Vizualne hra pokracuje v trende nastipenom v prvej
hre, a teda balansuje na hrane realistického
zobrazenia s jemnym kreslenym nadychom, aby
zachovala rovnakého ducha, ako to bolo v pripade
jednotky. A sveddi jej to. Velmi dobra sa javi aj
hudba. Pamatam si, Ze v niektorych pasazach

z konzervatoria mi z nej naskocili zimomriavky. No

a dabing je priam skvely, pricom sa autorom podarilo
zabezpecit niekolko obrovskych hereckych mien, ako
Rosario Dawson, Sam Rockwell alebo Vincent
D'Onofrio. Vynikala vsak Erica Luttrell ako Emily.

Dishonored 2 sa javi byt  jednou z najsilnejsSich hier
tejto jesene a tohtoro¢ny Gamescom nam to len
potvrdil. Bethesda na vystave ponukla odpovede na
mnohé otazky hracov a predviedla to, Co by sme mali
dostat. Na druhej strane vsak aj otvorila nové otazky.
Co sa napriklad deje s Corvom v momentoch, ktoré
sme zazili? Na tieto odpovede si eSte nejaku dobu
pockame, konkrétne do 11. novembra, kedy hra
vyjde na PC a konzolach. Je to ale cakanie, ktoré sa
oplati podstupit, aby sme hru dostali v tej najlepsej
forme.

Matug Strba



VAMPYR

V TEMNOM LONDYNE

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: FOCUS
STYL: AKCNA RPG
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Od vydavatelstva Focus sme vam uz z tohtorocného
Gamescomu priniesli viacero informacii, napriklad aj
novinku ohladne rozpracovaného titulu The Surge.
Okrem toho sme sa ale dostali ale aj na prezentaciu
dalSej pripravovanej hry, ktora ma osobne zaujala viac,
a tou je Vampyr. Autori su znami svojimi schopnostami
a zrucnostou pri podani pribehu a v tomto titule je to
jasne vidiet.

Dostaneme sa do povojnového Londyna roku 1918.
Akoby nestacilo, ze sa ludia eSte stale zotavuju z vojny,
mesto navyse prepadla smrtelna epidémia.




Ako doktor mate plné ruky prace a snazite sa

obtaznost. Ak sa vam teda bude hra zdat’ prilis lahka,

zachranit, koho len mozete. Po Utoku zahadnej osoby jednoducho si na niekom pochutnate. Verzia, kde

sa ale cely vas zivot otoci naruby. Rano sa zobudzate
so zvlastnymi myslienkami. Chcete krv, potrebujete ju
a tomuto nutkaniu neviete odolat. Co sa to s vami
deje? Cely vas zZivot sa zaoberate lieCenim

a pomahanim ostatnym, no zrazu vas prenasleduju
predstavy ich smrti a toho, ako im pijete krv. Byt
upirom veru nie je jednoduché a vasa postava sa tak
dostava do nelahkého rozpolozenia, pretoze
oSetrenie obycajnej odreniny uz nikdy nebude ako
predtym.

V hre bude mat” hrac Uplne volné ruky a zélezi len na
nom, akym upirom sa stane. M6zete pokojne
postupne vyvrazdit aj celé mesto — vd'aka smrtelnej
chorobe mate perfektné alibi. Na druhej strane ale
nemusi umriet’ Co i len jeden nevinny obcan, pretoze
ako potrava vam postacia lovci upirov, ktorych
zabijete v ,sebaobrane”. Nema ist’ ale len o vnutorny
pocit dobra Ci zla, no zabijanie ma priamo ovplyvnit
aj naro¢nost” hry. Za kazdé zabitie dostavate
skusenostné body, ktoré zvysuju level a tym aj

VA M:P:Y R

vykantrite celé mesto, ma byt teda akymsi hardcore,
nightmare variantom, ktory zvladnu iba pravoverni
fanusikovia Twilightu.

Mierne nas sklamalo, ze sa ma cela hra odohravat’

v noci. Mozno to koniec koncov nebude velmi
prekazat, no uz sme si akosi zvykli na tie denné-
nocné cykly z inych titulov. Cez den vasa postava
oddychuje a venuje sa nudnym starostiam
kazdodenného Zzivota, no pocas tmy sa zas
nepokojne prebudza. Pribeh ma byt silny, hlboky

a prezentovany cez zabehnuty dialégovy systém.
Vasim primarnym cielom je zistit a vedecky vysvetlit,
Co sa to vlastne s vami stalo a ¢i to nahodou nejako
nesuvisi so smrtelnou epidémiou. Okrem vas budu
ulicami no¢ného mesta pobehovat’ aj nizsie formy
upirov, ktori ale na rozdiel od vas maju r6zne mutacie
a navonok vyzeraju neprirodzene. No a vasim
Uhlavnym nepriatelom budu lovci, ktori vam budu
neustale v patach.
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Pri boji, ale aj na pohyb po meste vyuzijete svoje
schopnosti. Na presun medzi balkénmi a inymi
objektmi vo vyske autori Sikovne vyuzivaju teleport na
kratku vzdialenost. Po par sekundach sa teda v kddole
Cierneho dymu presuniete, kam len chcete, bez toho,
aby ste museli niekam lozit, ¢i skakat” (pozn. — vid..
schopnost’ Reapera v Overwatch). Nazriete tak aj do
dveri roznych domov a inych zakuti, kde odhalite
dalSie Criepky pribehu a aj nazbierate predmety. Boj
sme videli iba okrajovo, no vyzeral ak¢ne a okrem
Uderov postava pouzivala aj dalSie ,magické”
schopnosti, pricom na zaver obet svojsky uhryzla do
krku.

Kazdy civilista v meste ma svoj zivot, rodinu, charakter,
pribeh... Svoje obete si budete moct podla toho

dopredu vyberat’ a informacna obrazovka vam o nich
poskytne aj dalSie Udaje, napriklad aky je ich zdravotny
stav. Ako doktor sa, samozrejme, mozete rozhodnut’
pomoct’ im pripravenim vhodnej mediciny. To spravite
bud’ nezistne, alebo skor z vypocitavosti, kedze ¢im je
obet zdravsia, tym viac skisenosti z nej dostanete.
Viete si tak postupne vychovavat dokonalé obete

a strategicky sa zbavovat' celych rodin. Avsak na vstup
do obydlia potrebujete mat pozvanie. Prihovorite sa
tak napriklad otcovi chorého syna, ktory vas cely
Stastny zavola k sebe domov. Po par stretnutiach je na
tom chlapec zdravotne omnoho lepsie, az kym sa
jednej noci zahadne nestrati. Pri zabijani si navyse
vypocujete spomienky vyhasinajuceho cloveka, akusi
rekapitulaciu jeho zivota, ktora vam este viac napovie,
o koho vlastne $lo.



Vsetky postavy maju byt naozaj prepracované Graficky hra nevyzera najmodernejsie, no neurazi.

a svojské. Navstivime trebars aj farara, ktorému sa Osvetlenie noCnych lamp vie vytvorit” aj niekolko
mobzeme vyspovedat zo svojich hriechov. Hlavny posobivych scenérii. Titul Vampyr nas ale zaujal hned’
hrdina po cely Cas viditelne trpi a nechape, co sa z niekolkych doévodov. Tesime sa na kvalitny pribeh

s nim deje. Pod pokryvkou bezmyslienkového a zaujimavé postavy. Taktiez po stranke hratelnosti to
vrazdenia sa tak ma ukryvat pomerne zlozita vyzera nadejne, ved predsa do koze upira sa

psychika Cloveka, do ktorej sa m6zu hraci ponorit’. nedostaneme kazdy den. Vnutorny rozpor hlavného
Neexistuju dobré a zlé rozhodnutia, len ma vsetko hrdinu sa postara o svojsku atmosféru. No a vo
ovplyvnit priebeh hry a viest k inému zaveru. vybere obete a rozhodnuti, ¢i vobec zabit nevinného

_ L _ . civilistu, nielenze odkryjeme svoju hracsku identitu,
Okrem liekov budeme moct vyrabat aj zbrane a iné

vybavenie. Pocet Ukonov pocas jednej noci nebude
nijako limitovany, kedZe ma byt nekonecna. Pri

no zaroven to ma ovplyvnit’ naro¢nost’ postupu.
Datum vydania nie je znamy, no ma to byt niekedy
buduci rok a ak teda mate radi kvalitné pribehové hry

otazke Ci je teda mozné cell hru dohrat za jednu S : L . v
a ani upirska tematika vam nie je cudzia, urcite sa

noc, sme autorov na okamih zaskocili. Nasledne nam
vsak vysvetlili, Ze bude nutné aspon trikrat sa vyspat’ -
bude to vyzadovat samotny pribeh. Inak je ale

mate na co tesit.

obecne dobré raz za ¢as si oddychnut, kedZe vzdy
pocas dna sa prejavia dosledky vasich cinov -
napriklad sa zisti, kto umrel a svet sa tomu
prisposobi. Pocas dalsSej noci tak budete vidiet zial
rodiny obete, pohreby a podobne.
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SHADOW WARRIOR 2

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: DEVOLVER DIGITAL
STYL: AKCNA

Nestava sa v hernom biznise Casto, ze vzkriesenie
nejakej klasickej znacky dopadne na vybornu. Duplom
nie, ak takato klasika spi 20 rokov. P6vodny Shadow
Warrior vysiel v zlatej a eSte stale ranej ére FPS zanru,
kedy sa formovali jednotlivé vyrazoveé prostriedky. V
roku 2013 sa hra dockala moderného remakeu od
polskych Flying Wild Hog, ktori sa predtym slusne
uviedli akciou zo starej skoly Hard Reset. A uz

v oktdbri nam prinesu svoje pokracovanie Shadow
Warriora, kde sa ale vzdialia nielen od p6évodnej
legendy, ale scasti aj svojho moderného
prepracovania.



My sme si zahrali zhruba polhodinu z hry a musim sa
priznat, Ze to bola naozaj paradna krvava jazda.

Uz prvy dotyk s hrou ale jasne naznacil, ze kym
brutalita zostava, niektoré dalSie veci sa vyrazne
menia. Hratelna ukazka totiz nezacinala ziadnym
nahravanim c¢i vyberom misie, zacinala na rozsiahlom
priestore s niekolkymi réznymi NPC postavickami,
ktory fungoval ako zakladny hub, v ktorom sme

s tymito postavami mohli interagovat, kupovat'si
zbrane a vyberat'si questy od zadavatela. Shadow
Warrior 2 je stale akciou, no tento element si
prepozical z RPG. Dostanete nejaku ulohu,
rozhodnete sa ju splnit’a idete na to. Bud sadnete za
volant a preveziete sa, alebo sa tam mdzete neskor
teleportovat, Co vas nauci nova carodejnica. A toto
nebude jedina velka zmena, ktoru hra prinesie.

Oproti predchadzajucej Casti sa poriadne rozrastie
herny koncept. Hru mdzete hrat v singleplayerovej
kampani sami, no ponukne aj kooperaciu v kampani
pre Styroch hracov, na Co je hra po novom aj priamo
stavana. Kazdy z hracov pritom v pribehu sam seba
vnima ako Lo Wanga, hlavného hrdinu. Ostatnych
vidite ako anonymnych ninjov, ktori vam pri hrani
pomahaju. Na Gamescome sme si ale vyskusali hru
len sami, bez ostatnych hracov. Mozno je vtedy
trosku tazsia, no inak nijako neprekaza, ze ste sa do
nej pustili sélo a nie s ostatnymi hraémi. Autori
pdvodne uvazovali o tom, ze by kazdu postavu
spravili samostatne a dali im r6zne schopnosti, no
neskor od toho upustili.

Daldou velkou zmenou v pripade hry je stavba
jednotlivych levelov, do ktorych sa dostanete. Tie su
po novom nahodne generované, no nie tak Uplne.
Autori pripravili zakladné kasky map tak, aby
ponukali ¢o najzaujimavejsi dizajn. Taktiez nastavili
zakladné pravidla toho, akym sp6ésobom ma
generovanie fungovat. No je uz na hre samotnej, ako
tieto zakladné kusky posklada do finalnej mapy, kde
sa nachadza vasa Uloha. Téa ista misia tak vzdy moze
byt na inej mape, no prostredie bude zname

a mozno aj niektoré jeho prvky.
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Mapy su teraz navyse ovela vacsie a menej
priamociare. Ak mam byt Uprimny, nie som velky
fanusik nejakych Sipok, ktoré maju ukazovat smer.
Takze som ich v hre na minimape ignoroval. Po chvili
hrania som sa vsak stratil a na spravnu cestu k cielu
ma musel naviest jeden z vyvojarov. A zda sa, Ze sa
autori chcu zviezt na vine, ktora do hier prenika

v niekolkych poslednych rokoch. Aj Shadow Warrior 2
ponukne vyrazne rozsirenu vertikalnu hratelnost’

a Urovne su tak rozsiahle nielen rozlohou, ale aj
vyskou a ¢lenitostou. Tomu tvorcovia prisposobili aj
niektoré nové mechanizmy. Lo Wang teraz dokaze
lozit po stenach, pouzivat’ dvojskok, no a v leveloch
najdete rozmiestnené napriklad aj teleporty, ktoré vas
dostanu niekam vyssie.

Je to zaujimavy krok z hladiska dizajnu a pre hracov
predchadzajucej hry to moze byt trosku Sok. Vracia sa
z nej mnoho znamych elementov, no tieto noveé
celkovy raz hry vyrazne menia a kvoli tomu je
rozdielna aj hratelnhost’. Ako prvé vas pravdepodobne
nenapadne, Ze je vas ciel 3 teleporty od vas smerom

nahor. Mdzete sa tam skusit vybrat” aj ,manualne”, no
vtedy musite pocitat s vyrazne silnejsim odporom zo

strany nepriatelov. Zaroven ale SirSie levely umoznuju
viac taktickych moznosti. V jednotke vas hra uzavrela

pokojne aj do ulicky proti vyraznej presile. Teraz na

vas moOzu nepriatelia Utocit zo SirSieho priestoru, no
to isté vam dokaze aj pomoct.

Svet dvojky je rozhodne velmi zaujimavy a miesa sa
v nom démonicky a realny svet. Prelinaju sa sucasne
a ich vysledkom su naozaj podivné kuty, ale aj
stvorenia. Nie je tak ni¢ necakané, Zze sa mozete

z japonsky Stylizovanej zahrady dostat do akoby
kybernetického prostredia pIného robotickych
nepriatelov, ktorych ale kdskujete katanou a oni na
vas utocia podobne. Ma to ale svoj Styl a vytvara to
fajn vizualny dojem, aj ked' si na tieto mixy mozno
bude treba chvilku zvykat.

Teraz ale k tomu najdolezitejSiemu: akcia je rychla,
poriadne krvava a najma zabavna. Presekavate
a prestrielavate sa desiatkami nepriatelov, ktori su



naozaj pestri a vedia vam dat’ aj poriadne zabrat.

A pri tom vSetkom vyuzivate hlavne viac ako 70
zbrani, ktoré ale pokojne mozZete mat’ pri sebe. Je to
naozaj Uctyhodné cislo a dizajn minimalne tych, ktoré
som si mohol vyskusat, bol naozaj skvely a napadity,
pricom mali svoj vyznam aj po stranke herného
dizajnu. Je tu, samozrejme, vela variacii na ten isty
typ, ako katana, brokovnica, SMG a podobne. Vracia
sa niekol'ko kuskov z prvej Casti a pribudlo vela
novych, napriklad Sawkatana, co je mix katany

a motorovej pily, ktory vam umozni efektne

a efektivne porciovat’ nepriatelov.

Niektoré zbrane su vybavené aj elementom. Videli
sme Stvoricu ohen, lad, toxicita a elektrina. Okrem
bezného poskodenia tak zbran spdsobuje aj
Specialne poskodenie a je extrémne efektivna proti
nepriatelom, ktori maju na dany element slabost.
TakzZe aj pri nich si musite najskor vSimnut' to, Ci
nejaku slabost' nemaju. Pomocou je v tomto pripade
aj prostredie, v ktorom su Casto sudy a aj iné pasce,
ktoré mozete vyuzit. Napriklad tak mozete partiu na
ohen citlivych ninjov odpalit pomocou sudov.

Z predchadzajlcej Casti sa vracaju aj Specialne
schopnosti vasej postavy, takze v zavislosti od
tlacidla a pohybu dokazete spravit' nejaké pekné
kombo a napriklad zautocit Sawkatanou v kruhu
okolo seba. Okrem lekarniciek sa navyse lieCite

Specidlnou schopnostou rovnako ako v jednotke.
A taktiez sa vracia aj levelovanie postavy a vasich

schopnosti. Vyrazne vysSie mnozstvo zbrani ale so
sebou prinasa aj obrovsku variabilitu pri pouzivani
ich Specialnych schopnosti.

Co sa tyka technickej stranky, vzhladom na datum
vydania v oktdbri sa zda, Ze uz autori nejaké velké
pokroky s hrou neodkazu spravit. Na druhej strane
vObec nevyzera zle a hybala sa taktiez velmi slusne.
Otazne ale je, na akej PC zostave sme ju skusali. Stroj
strednej triedy to urcite nebol. Prostredia su vsak
naozaj bohaté na detaily a aj na efekty, hra vyzera
velmi prijemne a nesekala ani v momentoch, ked krv
striekala vSade navdkol a okolo nas lietali koncatiny.
Rovnako fajn je aj zvuk a hudba, dabing je rovnaky
ako v prvej Casti s niekolkymi novymi postavami.
Autori mi na mieste nevedeli povedat, i sa v nejakej
podobe vrati aj skladba The Touch.

Shadow Warrior 2 si zachoval aj humor prvej Casti.
Nie inteligentny humor, ale poriadne prizemny

a mozno aj prvoplanovy, no v ramci hry funguje.
Preto sa ani nebudete divit, ked’ sa cely level zeniete
cez nepriatelov za tajomnou relikviou, otvorite
truhlicu a tam najdete démonicky penis. A kedZe hra
ponukne viac ako 70 misii, urcite v nej bude vel'mi
vela priestoru na podobné vtipy, ktorymi autori
trosku okorenili zabavnu akciu zo starej Skoly tonou
naozaj réznorodych a obcas aj strelenych zbrani.

Matug Strba




GWENT: THE WITCHER
o
Ak som to spravne spocital, na tohtoro¢nom
Gamescome mi rukami preslo zhruba 40

pripravovanych hier. Boli medzi nimi vacsie aj mensie
hry, najsilnejsie tituly tejto jesene a aj niekolko kuskov,
ktorych sa dockame buduci rok. Dalo by sa povedat,

Ze som si vyskusal naozaj poriadnu Cast’ vystavy
a najlepsim titulom bola byvalad minihra. V Gwent: The

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4 Witcher Card Game je naozaj vidno, ake mnozstvo
, usilia a aj lasky do hry vyvojari z CD Projekt Red
VYVOJ: CD PROJEKT

M . vkladaju. Nebude to len samostatna verzia toho, ¢o ste
STYL: KARTOVA uz hrali v zaklinacskych kr¢cmach. Tento Gwent bude

Uplne iny.
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Sami sa o tom budete mdct’ presvedcit' v uzatvorenej
bete, ktora sa spusti 25. oktébra (Xbox One, PC), no
my sme si hru vyskdsali uz na Gamescome

vo vzajomnych subojoch proti dalsSim novinarom.
Najskor nas ale Cakala kratka prezentacia o tom, ako
Gwent vznikal. Autorov najskér zaujalo to, ako skvele
na hracov zaposobila minihra v Zaklinacovi. Hraci
sami si samostatny Gwent ziadali, no ani to
neznamenalo, Ze hra vznikne. Autori sa s touto
myslienkou sice zacali pohravat, no trapili sa tym, Ci
je tento koncept uskutocnitelny. Zaroven chceli

s hrou priniest’ wow efekt a to aj napriek tomu, Ze su
karty v nej vasim jedinym zdrojom. A neskor by
mozno chceli oslovit” aj eSports sféru.

To su ciele, ktoré je velmi narocné dosiahnut. Zvlast
ak ma hra vyjst’ vo free-to-play podobe. Z ukazky
sme ale jasne videli, Ze takato F2P hra tu rozhodne
eSte nebola. A taktiez sa musite rozlUcit s hrou, ktoru
poznate zo Zaklinaca. Vela hracov si mysli, Ze autori
len prinesu to isté, mozno trosku krajsie a lepsie
vybalansované. To je omyl. Je to nova hra a je

Choose a card to redraw. 0/2

prepracovana vébec po prvy raz, od podlahy. Hra sa
tu na dve vitazné kola a ovela viac ako kedykolvek
predtym je kl'uCom k vitazstvu stratégia a klam.

Hra ponukne ako singleplayerové kampane, tak aj
naozaj vyrazné multiplayerové partie. Podla slov
autorov to je tak zhruba 70 ku 30 v prospech
multiplayeru. To ale neznameng, ze sa v tazeni
nezabavite. Kazda z kampani by mala ponuknut’ viac
ako 10 hodin hrania, Co je vel'mi slusné cislo. Navyse
v pripade kampani si tvorcovia mnoho veci
poziciavaju z velkych hier so zaklinacom. Prim tu
stale hraju karty, no na rozdiel od inych podobnych
hier tu mate aj dojem zo skutocného a velkého
dobrodruzstva. Medzi kartovymi bitkami sa totiz
presuvate po mape otvoreného sveta.

Je len na vas, kam sa vyberiete. Autori priamo
nabadaju k tomu, aby ste skimali prostredie. Musite
ale pocitat's tym, ze vase rozhodnutia budu mat’ aj
svoj dopad. A to dokonca aj také rozhodnutie, ¢i sa
rozhodnete niektorej postave pomoct alebo nie.

Keira Metz
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B1
Geralt
Nilfgaardian Empire

Skimanie vam ale moze priniest’ nové pribehy,
postavy, a teda aj karty. Kazda singleplayerova entita
v hre predstavuje samostatnu kartu, a to ako na vasej
strane, tak aj na strane vasich superov. Vasa partia je
taktiez reprezentovana kartickami.

Pribeh je rozpravany statickymi a pekne animovanymi
obrazovkami. Kym obraz je v tomto pripade trosku

v Uzadi, dabing jednotlivych postav sa dostava do
popredia. Fanusikov zaklinaca urcite potesi, ze Geralta
si v angli¢tine opat zopakuje Doug Cockle. No aj
ostatni herci odvadzaju velmi dobrd pracu, minimalne
podla ukazky. Zaujimavym prvkom je, ze postavy do
deja vstupuju prostrednictvom rozpravaca. Ak si
pamatate starsSie rozhlasové hry nasho rozhlasu
(napriklad Pana prstenov), dojem z hry je velmi
podobny — teda vynikajuci. Co sa tyka kampane, aby
bola hra naozaj vyvazena, odmeny (karty a podobne)
sU pre kampan a multiplayer oddelené.

Co sa tyka samotnych kariet, tie sa tiez oproti
povodnej verzii v hernej sérii Zaklina¢ dockali velkych

Q Forfeit Game

zmien. A to v oblasti dizajnu, moznosti, schopnosti

a aj efektov. Uz len v nich je ten spominany wow
efekt. Je radost’ s nimi hrat, ukladat’ ich na stdl

a sledovat, Co robia. VSetky totiz maju svoje
schopnosti, ktoré ovplyvinuju herné pole alebo
ostatné karty a autori sa s tymito efektmi pekne
pohrali. Prémiové verzie kariet (nie prémiové karty,
toto autori prevadzkovat' nebudu) su navyse plne 3D
animované objekty. M&zete si ich pekne natocit’

a vidite postavu ¢i monstrum z iného uhla. Osobne mi
ale zatial trosku prekazala jedna vec. Karticky su casto
plné informacii a bez tutorialu a nejakého vysvetlenia
bolo tazké sa v tom vsetkom obcas orientovat’.

Hra ponuka Styri balicky, z ktorych si mézete vyberat’

karty: Skellige, Northern realms, Scoia'tael a Monsters.

Kazda z frakcii ma trosku iny herny styl, napriklad
monstra su najsilnejSie. Musite si tak sami najst’ tu,
ktora vam pri hrani bude vyhovovat’ najviac. Vyskusal
som ich viacero a herny styl je skutocne dostatocne
odlisny. Na kartickach najdete zname tvare, no aj
monstra, takze si mozete vyberat aj podla svojich

7 F
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oblUbencov. Dalej sa delia na bezné karty, Hero karty
(Geralt, Ciri...) a vrcholom vo vasej zostave je Leader
karta.

Ak ste nemali tu Cest’s Gwentom a neviete, ako sa
hra, je to trosku osobity styl a lisi sa od inych
kartovych hier na videohernom trhu. Karty ukladate
do troch radov podla funkcie. Prvy rad je pechota,
druhy rad su lukostrelci (ranged postavy) a treti rad
je artiléria. Okrem Utocnych kariet mdzZete pouzivat’
tiez obranné a podporné. Mozete tak negovat’ Ucinky
sUpera, povolat’ svoju kartu zo zahrobia, posilnit
svoje jednotky, ¢i vyuzit’ jeden z mnohych inych
efektov. Karty maju svoje body a vyhrava ten

z hracov, ktory ma na konci kola viac bodov.

Mozno to tak niekedy nevyzera, ale suboje vedia byt
naozaj velmi tesné. Hra je vyrazne strategicky
zamerana a pri niektorych tahoch sa zapotite.
MozZete sa pokusit’ supera oklamat, nielen porazit’
hrubou silou. Takto mozZete pustit’ prvé kolo, aby si
na vas vystrielal vSetky svoje silné karty. V druhom
mu uz asi dojde, o ¢o sa pokusate a vyhrate ho
relativne hladko. V tretom, ked uz mate obaja malo
kariet, to uz je o Sikovnosti a presibanosti oboch
hracov. Musite vtedy vediet spravne nasadit vhodné
karty, aby ste prebili body svojho supera. Aj ked teda
prvé kolo vyrazne vyhral jeden a druhé zas druhy,
zaver vie byt velmi tesny.

Opponenl
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Velmi pekny dizajn okrem kariet poskytuje aj
samotné hranie na hracom stole. Ten je sice pomerne
jednoduchy, no zaroven Ucelny a pdsobi velmi
dobre. Ako vidite aj na okolitych obrazkoch, vyzera
Uplne inak ako to bolo v Zaklinacovi. Potesi napriklad
aj taka drobnost, akou je prehadzovanie Zzetdnu

z jednej strany na druhu, Co oznacuje tah hraca.
TroSku zamrzi, ze autori nemaju pripravené ziadne
dalsie vizualy stolov. Minimalne teda nie na launch
hry, mozno sa vsak dockame neskor, no zatial to

v plane nemaju.

Vsetku tu lasku k novému Gwentu ale badat” aj na
inych miestach. Hudba v subojoch je Uzasna a buduje
skvell atmosféru. Ked' ste v lobby, hra vam vypise, ze
pre vas hlada déstojného oponenta. A uz sa
pripravujte aj na poriadne multiplayerové nasadenie,
kedZe sa v hodnotenych zapasoch mézete dostat’ do
PRO ligy. Zatial to ma CD Projekt rozbehnuté na
vybornu a nedivili by sme sa, ak by sa nakoniec
Gwent zaradil medzi tie najlepsie free-to-play hry.
Vsetko ale nakoniec aj tak bude o tom, ako autori
tento model zvladnu. Zatial slubuju, Ze to vo
vysledku nebude pay2win, no az Cas ukaze, ¢i mali
pravdu. Prvy raz sa o tom presvedcime v oktdbri.
Vidime sa v kr¢me pri stole, priatelia.

Matus Strba
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DEUS EX: H MAN R

NAVRAT DO TEMNE)J BUDUCNOSTI

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, P54 Pat rokov od vydania Deus Ex: Human Revolution sa opat’

\V/Y\,/OJ: SQU',A‘RE ENIX mo&zeme ponorit do lakavej, no v tomto pripade nie velmi

STYL: AKCNA RPG pozitivnej buduicnosti. Adam Jensen sa po rokoch opat’
hlasi do sluzby a tentokrat sa vydava poriadne daleko od
svojej rodnej krajiny.

Deus Ex: Mankind Divided bolo oficialne odhalené

zacCiatkom aprila minulého roka, pricom len par dni pred

oznamenim sa von dostali obrazky, ktoré nam priblizovali
svet, v ktorom sa bude hra odohravat. Pre nas vsak mali
obrazky este pridand hodnotu, pretoze jasne ukazovali,
kam nas titul zavedie.
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Adam sa totiz v dalSom dobrodruzstve dopravil az do
Prahy. A to ma hned’ dve lakadla pre bezného hraca -
zvedavost ako sa autori dokazali popasovat’ s reCou nasich
susedov, a zaroven to, ako si dizajnéri v hlavach vytvorili
predstavy o hlavnom meste Ceskej republiky v roku 2029.

Ak ste hrali predosly Deus Ex, mdzete kliknutim
odstartovat novy pribeh, no ak nie a chceli by ste byt'v
obraze, o vlastne aktualnym udalostiam predchadzalo,
autori pripravili niekolkominutové video, ktoré je akymsi

zhrnutim a zasvati vas do vsetkého, ¢o by ste mali vediet.

Samozrejme, video si pozerat nemusite, no ak by ste si to
nahodou neskér rozmysleli, da sa spustit dodatocCne z
menu. Fanusikovia Deus Ex si eSte na Uvod moézu

zvolit rezim ovladania v Mankind Divided, kde figuruje aj
schéma z Human Revolution. Ak vam teda vyhovovalo
ovladanie v Human Revolution a nechcete si zvykat na nic¢
nové, mate k dispozicii aj tito moznost. ESte predtym ako
sa vydate do ulic Prahy, pozriete sa o nieco viac na vychod,
konkrétne do Spojenych arabskych emiratov a slavneho
velkomesta Dubaj. Tam na vas Caka vasa prva akcia a
kontakt s novym svetom, hrou a dobrodruzstvom - prveé
prestrelky, prvé nezhody, prvy kontakt s hackovanim.
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Ak mate o svete Deus Ex aspon aké-také informacie,
viete, Co je pointou celej hry - buduicnost, ludia vylepseni
technikou, iluminati a teroristi. No a nakoniec vy, co
kracate vpred s jasnym cielom, odhalit vSetky spiknutia a
vytiahnut zlo z pody aj s korenimi. Vylet do Dubaja je ale
iba ochutnavkou, rychlym kontaktom s tym, o vas v
najblizsich hodinach caka.

.Nasledujici stanice..." - a je to tu, vo vlaku sa vam
prihovaraju v ceskom jazyku! Deus Ex: Mankind Divided
sa sice odohrava v Prahe, no kontakt s ceskym jazykom tu
nie je Uplnou samozrejmostou. Civilisti alebo policia
hovoria skor v anglictine, a teda aby ste natrafili na
niekoho, kto sa k vam prihovori v jazyku, ktorému vacsina
z nas rozumie, musite sa trochu nachodit. Iné je to vsak z
radia Ci televizie, tam je to presne naopak a najnovsie
informacie sa k vam dostanu pekne zrozumitelne. Text je
na tom vsSak vyrazne horsie. Tu je vidiet, ako si autori hry
dali zalezat na korektnych nazvoch a praci pri preklade.
Pri dabingu prekladu ocividne venovali viac Casu a robil
ho niekto, kto po Cesky vie. S textami to ale viditelne
fungovalo Uplne inak. Dizajnéri Ci tvorcovia textur si vety
hodili pravdepodobne iba do prekladaca a tym to pre

nich skoncilo. Obcas tak narazite na preklad, ktory dava
zmysel, no pri vacsine sa len pozastavite a zaCnete az

pochybovat sami o sebe, ¢i ndhodou nemate velké
medzery v Cestine.

Chyby v textoch vsak dajme bokom. Podstatna je
atmosféra, ktora z celého mesta srsi. Bohuzial, na Ziadne
zname pamiatky si brusit zuby nemoézete a dizajn mesta
je od zakladov fiktivny. Do neho su vsak vlozené prvky,
ktoré ndam maju pripominat’ prostredie Prahy. Konkrétne
mam na mysli Styl spracovania budov, ulic, dopravné
znacky a podobne. Staré zname ,pomahat’ a chranit™ na
policajnych autach tu tiez jednoznacne nemdze chybat.
Kombinacia historickej Prahy a futuristickych technolégii
z nedalekej buducnosti, ktoré nemusia byt az také
nerealne, vytvaraju naozaj velmi dobrd atmosféru, ktora
vas pohlti. NavySe nemusite mat ani strach zo stereotypu.
Praha sice nie je nejaka velmi rozsiahla a zastavok metra
mate na mape iba zopar, ale pozriete sa aj na dalSie
miesta. Jedno z nich je dokonca hned' pri Prahe a vyzera
uplne odlisne. Z vasho kablami prepleteného tela si
budete musiet’ davat dole tiez sneh a neobidete este
jedno velkomesto.



Pri Deus Ex je hodnotenie hratelnosti velmi tazke.
Teda aspon podla mna, pretoze z méjho pohladu sa
novacikovia musia dostat’ cez urcity bod, aby mali hru
radi. A to, samozrejme, nemusi fungovat u kazdého.
No vo vSeobecnosti, ak ju dostanete do prstoy,
zacnete zistovat,, Ze je velmi dobre vyladena.
Skusenym hracom Deus Ex asi ani nemusim hovorit,
ze jedna z klucovych vlastnosti hry je moznost’ vyriesit’
(takmer) kazdu situaciu viacerymi sposobmi. To,
samozrejme, plati aj tu, Cize ak chcete ist' do boja v
Style Ramba, nie je to problém, staci vytiahnut zbran a
mobzete zacat palit' vokol seba. Sice vyvolate rozruch a
nepriatelia sa na vas za¢nu hrnat z kazdej strany, no
aspon ide o poriadnu vyzvu.

To isté vsak plati aj o tichom sp6sobe prechadzania.
Skryte sa za st6l, roh steny, gauc a nepriatela mozete
dat’ na lopatky peknym hmatom. Tieto Utoky su
rieSené formou animacii, ktorych je niekolko a
striedaju sa. Mate ale na vyber ¢i chcete nepriatela iba

uspat’ nejakym tym neprijemnym uderom, alebo ho

rovno naporcujete. Prvé rieSenie ma miernu nevyhodu
v tom, Ze sa po chvili moze prebrat” alebo ked' spravite
rozruch, pridu jeho kolegovia a zobudia ho. Tu sa
doslova Ziada spomenut” umelu inteligenciu. Ta nie je
vyslovene zla, no mohla byt predsa o Cosi vyspelejsia.
Niekedy reaguje prehnane, inokedy vam zas
nepriatelia naskacu pekne do pasce a vy ich pokojne
davate po jednom dole.

Rovnaka sloboda je vam poskytnuta aj pocas pribehu.
Najdete tu mnozstvo dialégov, mozno by som sa
odvazil tvrdit, Ze az prilis vela. Niekedy som mal
naozaj chut’ preskocit vSetky videa a ist spat do hry.
Bal som sa priblizit' k oznacenej postave, pretoze si
potom zase mdzem dat’ niekolkominutovu prestavku,
kym skon¢i dalsia zdihava diskusia. Korunku tomu
nasadzuje Adamov ton hlasu a celkovy prejav, ktory je
v kazdej situacii maximalne pokojny, vyrovnany a
najma pomaly. Na druhej strane Deus Ex je o pribehu
a treba tak vnimat' celd hru.




Pocas uz spominanych dialdgov dostavate klasické
moznosti, ktorymi mozete upravovat smer konverzacie -
Co sa spytate, ako zareagujete a ¢i vobec chcete

pokracovat v rozhovore. CiZe tymto si autori doslova

vynucuju vasu pritomnost’ pri rozhovoroch.
NajdolezitejSie rozhodnutie prichadza sice az na konci, no
s vasimi reakciami pocas rozhovorov dostavate pristup k
vedlajsim Uloham, ktoré je zabavné plnit. Prezijete to aj
bez nich, no bolo by hlipe nevyuzit ich a nezobrat’
pridand hodnotu vsetkymi desiatimi, ked"ich hra doslova
ponuka. Pri niektorych dialégoch vas hra navyse sama
upozorni, ze ak spravite dané rozhodnutie, aktualne
vedlajsSie Ulohy sa permanentne zrusia a uz sa k nim
nedostanete.

Deus Ex: Mankind Divided je ako celok urcite zaujimava
zalezitost pre kazdého, kto ma rad tuto sériu alebo zaner.
Hru som vsak hral na PlayStation 4 a tak nejako som
postupom casu prichadzal na to, prec¢o mi miestami bezi
na 5 fps. Nechcem robit’ Ziadne zavery, ale prichod
PlayStation 4 Pro mozno bude prinasat aj takéto horsie
optimalizacie hier na starsiu a stale aktualnu PS4.
Samozrejmostou je, Ze sa autori snazili priblizit k 30 fps,
no od prvého momentu zistite, Ze ide iba 0 marnu snahu.
Snimkovanie kolise pod 30 fps a prichadzaju velmi Casto
momenty, kedy prudko pada dole. Obcas som si dokonca
zacal mysliet, Ze hra zamrzla. Vyvojari tu neodviedli velmi
dobry kus prace, no ako sa vravi, na vsetko sa da zvyknut.
Je to urcite chyba, ktora sa neda prehliadnut, no za behu
(doslova), pohlteni atmosférou mesta a premyslanim nad
pribehom si tak nejako na tento nedostatok zvyknete.




Co dalie neuniklo méjmu oku, tentokrét z
grafického hladiska, su slabsie animacie tvari. V
kombinacii s velkym poctom dialégov ide o nieco, ¢o
si jednoducho nie je mozné nevsimnut. Nejde pritom
o novy nedostatok, ktory tvorcovia mohli odstranit’.

Velkou motivaciou v hre je mensi RPG doplnok.
Adam ma eSte viac moznosti vylepSovania svojich
robotickych schopnosti, a tak za urcity pocet
ziskanych skusenosti sa vam odomkne jeden bod,
ktory mozZete vymenit' za niektoré z globalnych
vylepseni.

K dispozicii su Upravy prakticky vsetkého, co ma
Adam na tele, od oci, cez moznost byt neviditelny,
az po schopnost” hackovat na dialku ¢i, samozrejme,
lepsie znasat zranenia. Siroka $kala moznosti véak nie
je dimenzovana na Adamovo telo, a tak niekedy
musite obetovat’ istu funkciu, aby sa mu ndhodou nic
nestalo a jeho systém sa neprehrial. Dalej si tu
dokazete vyrabat predmety alebo upravovat uz
pozbierané zbrane, ktorym mozete napriklad zmenit’

druh nabojov. Co sa hodi najma vtedy, ak mate pliny

inventar iného typu nabojnic a nemate ich ako
vyuzit.

Ak Zijete sériou Deus Ex, nad Mankind Divided ani
nemusite premyslat. Ponuka vsetko, ¢o by ste od
Deus Ex cakali - skveld atmosféru, dlhé hodiny
zabavy a ako bonus pribeh, ktory sa odohrava u
nasich susedov, ¢o pre nas hre dodava este vacsiu
hodnotu. Novacikovia by si mali dat” pozor na
niekolko nedostatkov spomenutych vyssie (nielen v
minusoch), ak ale mate tento zaner radi, zrejme
nebudete sklamani.

Play3man

+ spracovanie prostredia futuristickej
Prahy

+ skvela atmosféra

+ RPG prvky, vylepsovanie postavy,
Uprava zbrani

+ moznost’ rozhodovania v dialégoch
+ vedlajsie ulohy

+ rozne konce

- technické problémy v PS4 verzii
- Al by mohla byt vyspelejsia
- slabé animacie mimiky



WORMS WMD
~ VOINACERVIKOV POKRACUJE

PLATFORMA: PC
VYVOJ: TEAM 17
STYL: STRATEGIA
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Pri sériach, ktoré su na trhu uz viac ako dve
dekady, je obcas naozaj tazke prist’ s nejakymi
velkymi novinkami alebo zmenami. Je to este
ovela naroc¢nejsie, ak je takato séria zaloZzena na
jednoduchom koncepte, ktory je zdrojom jej
slavy. Cerviky od Team17 tento rok oslavuju 21
rokov svojho vzniku a su idealnou ilustraciou
presne takéhoto pripadu. Velké zasahy do
systému hry nemaju zmysel, uz tu také pokusy
boli a nevyslo to. No bez zmien by sme hrali stale
to isté a aj ked' je tento koncept zabavny, predsa
len sa z neho tazi uz velmi dlho.



Pred vyvojarmi tak bola nelahka uloha. Museli priniest’
hru, ktora je oslavou série, bude zabavna, no zaroven
nova a svieza. Priniesli ndm Worms W.M.D (uzZ si sami

vyberte, ktory z vyznamov skratky sa vam najviac paci)

a my im to opat radi spapame. Preco? Lebo su to stari
dobri Worms. Zaroven ale prinasaju aj nieco nove, takze
ked'si s priatelmi sadnete k hre, mate moznost’ a aj chut’
objavovat nové cesty a sposoby, ako si dat’ virtualne do
drzky, lebo o tom to aj vzdy bolo. A koniec koncov
Stuchnutie palcom z Utesu rovno do vody je stale tym
najpekelnejsim sp6sobom, akym sa dokazete svojho
nepriatela zbavit.

Ak ste mladsi a so sériou ste sa zatial nestretli, tak
vedzte, ze ide o multiplayerovu 2D stratégiu, v ktorej sa
vlastne hrate na artilériu. Na ndahodne generovanej
mape sa ocitne niekolko timov cervikov, ktori st az po
zuby vyzbrojeni a palia po sebe réznymi, obcas aj
poriadne uletenymi zbranami. Vyhrava ten, kto na
bojisku zostava posledny, no slavu si Casto ziskaju aj ti
najkreativnejsi, ktori svojich superov na druhy svet
odprevadia netradicnym, extrémne brutalnym ci len
necCakane stastnym sposobom. A skodu dokazete
napachat aj po svojej smrti. Cervik, ktory prisiel o Zivot,
sa totiz vzdy ritualne odpali a vznikne maly pomnicek
alebo hrobcek. Smola pre protihraca, ktory stoji tesne
vedla vas, no mozno prave on vam zasadil smrtelny
uder. Worms si vzdy zakladali na multiplayeri, hlavne na
tom ,gaucovom”, kedy sa do seba pustia hraci hned’
vedla seba. Vtedy je to aj najvacsia zabava a inak to nie
je ani v tomto pripade. Avsak hra podporuje aj online

hranie, takZze ak nemate nikoho po boku, mozete sa
vydat’ vrazdit' do online véd. Pripadne ak patrite medzi
vlkov samotarov, W.M.D ponuka aj sélo hranie, o je
vSak len akysi pokrocilejsi tréning, ktory vam

v desiatkach misii postupne predstavuje rozne scenare
boja a aj prostriedky. Oplati sa to skusit’ predtym, nez sa
online pustite do hodnotenych zapasov, kde vam uz ide
o umiestnenie v rebricku. Ak by vdm ani to nestacilo,
mozete sa este pustit' do roznych vyziev, ktoré si pre vas
hra taktiez pripravila.

Worms séria v poslednych rokoch trosku viac
experimentovala, aj ked to zdanlivo hrala na istotu. Bola
verna 2D hratelnosti, no zaroven prinasala aj novinky.
Niektoré z nich u hrac¢ov bodovali viac, iné zas menej. Tu
sa ale autori rozhodli pre razny krok - krok spat’. Aj ked’
je séria Uspesna, uz nejaku dobu sa jej u hracov nedarilo
bodovat' tak, ako to bolo v ¢asoch titulu Armageddon

a Castiach okolo neho. A prave Armageddon si teraz
Team17 vybrali za svoj vzor. Snazili sa hratelnost W.M.D
Co najviac priblizit’ tejto klasike a zda sa, ze sa im to
podarilo. Hra je tak trosku jednoduchsia, mozno
priamociarejsSia, stale ale musite majstrovsky zvladat' je
fyziku. Najma ak chcete raketometom trafit sUpera na
druhom konci mapy a este k tomu stoji proti vetru.

Jadro hratelnosti sa naozaj zjednodusilo, aby ste sa k
zabave dopracovali okamzite, nie az cez odhalovanie
roznych principov, tried a podobne.



Aj napriek tomu ale hra pontka slu$nt hibku, s ktorou sa
da vel'mi dobre pracovat a kym na to domace hranie

s priatel'mi Casto stacia len zaklady, v napinavych online
subojoch uz ide do tuhého. K tomu si znovu muste
pripocitat’ sadu aktualnych noviniek, ktoré opat trochu
menia pravidla, no pri snahe zachovat o najjednoduchsiu
hratelnost’. Preto v prvom rade sluzia hlavne akcii.

Séria Worms bola vzdy najma o zbraniach. Ci uz to boli
obycajné kusky, ako brokovnica, samopal, granat

a dynamit, alebo aj tie odviazané, ako napriklad
superovca, svaty granat ¢i fanusikmi milovana

aj nenavidena bananova bomba. Ako séria postupovala,
vykrystalizovali sa tie najpopularnejsie kusky, ktoré to
nakoniec dotiahli az sem. Okrem zbrani ale padnu vhod aj
rozne pomocky (jetpack, lano, zbijacka...) ¢i defenzivne
predmety, medzi ktorymi zas najdete teleport alebo tram,
ktorym sa mézete chranit.

Nova inkarnacia ponuka celkovo zhruba 80 r6znych zbrani
a medzi novinkami je poskodena mobilna batéria,
nechceny darcek, elektricka ovca, OMG strike, agilna stara
pani a mnoho dalSich. Uz podla nazvov mozete usudit, ze
autori opat vyrazne popustili uzdu svojej fantazii

a v mnohych pripadoch to tak skutocne je. V niektorych
inych zas dostanete do ruk obmenu uz znamych kusov,
ako je napriklad Mega Bunker Buster. Velkou novinkou vo
W.M.D je vyroba zbrani. Najskor musite ziskat' Casti na
nové zbrane, napriklad rozobratim tych starych, ci ich
najdete v niektorej z krabic na mape.

Potom si vyberiete zbran podla dostupnych Casti
a vyrobite tak novli obmenu znamej zbrane, ktora ma ale
nejaké Specialne nicivé efekty navyse.

Dal3ou novinkou, ktora vyrazne ovplyvriuje $tyl hrania na
mape, su vozidla a stacionarne zbrane. Na mape sa po
novom nahodne spawnuju aj takéto veci a vy do vSetkych
mozete nasadnut’ a vyuzit' ich schopnosti, pricom tiez
podliehaju pravidlam hernej fyziky. Medzi vozidlami je to
napriklad tank, mech alebo helikoptéra. Medzi zbrariami
zas mortar, snajperka alebo plamenomet. Vsetky sa
navyse daju zni¢it' a mozu v nich znicit' aj vas. Kazdy

z tychto strojov totiz znesie len urcitu davku poskodenia.
Hru spestruju naozaj zaujimavym sposobom a ak hrate

s dobrou partiou, su zarukou obrovskej zabavy. Sadnete si
za plamenomet a vidite v ociach svojho supera, ako vas
sucasne preklina a aj prosi o milost.

Zdrojom zabavy je aj to, ak niekto nespravne odhadne
spravanie vozidla a napriklad nezvladne ovladanie
helikoptéry a zruti sa. No, bohuzial, vozidla prinasaju aj
niekolko neprijemnosti. Jednou z nich je to, Ze sa po
mape rozmiestnuju nahodne, takZe nie vzdy to je idealne
a fér. A potom su tu bugy. Sanca, Ze sa vyskytnd, je sice
mala, no aj tak to nepotesi. Raz sa nam napriklad stalo, ze
jeden z nas dynamitom odpalil toho druhého, ktory sedel
v tanku. Tank sa zasekol v stene, ale nezni¢il sa. Cerv

v nom vsak zomrel. V tanku sa ale nedokazal odpalit

a tym padom hra nedokazala preskocit' na tah dalSieho
hraca.




Posledna novinka rozsiruje taktické moznosti v hre a pomaha skor

s defenzivou. Po prvy raz v sérii sa da vstupovat' do budov, kde sa
mozete nadlho pocas suboja pohodine skryt a s jednym cervom preckat’
krviprelievanie medzi nepriatelmi. Ked' sa vSetci navzajom takmer
vyvrazdia, nastupite na scénu a dorazite ich. Do budovy sa da totiz
nazriet' len vtedy, ak do nej vstupi aktivny hrac. Ak vas tam hra
umiestnila, siperi o vas nemusia vediet, kym tam nevkrocia, ¢i kym tento
vas cerv nie je na tahu. A ak su na tahu daleko od vas, musia len slepo
bombardovat budovu, kedze je mala Sanca, Ze vas v nej presne zasiahnu.
Worms hry vzdy ponukali rozsiahle moznosti Uprav. M&zete si vytvarat
vlastné timy, menit’im vizualne vlastnosti (skiny, hrobceky a podobne)

a taktiez im davat hlasy a hlasky. Je to o tom, aby ste sa v multiplayeri
naozaj prejavili a ukazali vlastni kombinaciu. Pritom si postupnym
hranim odomykate stale nové predmety a vlastnosti. Osobne mi vsak

v hre velmi chybala moznost vytvorit' vlastni mapu. Prave

v Armageddone ste tym mohli stravit vela ¢asu. A tu by to s vozidlami

a budovami mohlo byt este zaujimavejsie, aj ked’ zaroven aj trosku
narocnejSie, aby ste mapu spravne vyvazili.

Worms hry nikdy nepotrebovali miliardy polygdnov a najnovsie
technoldgie, aby vyzerali dobre. V rovnakom Style sa nesie aj nova cast,
ktora stavila na pekny a jednoduchy 2D vizual, ktory ma svoje caro, aj
ked' vzhlad Cervikov sa trosku zmenil. Grafika je ale pestra a naozaj
pekna. Navyse sa zda, ze aj na starsich a slabsich PC zostavach hra bezi

dobre, na konzolach s chodom tiez nema problémy. Taktiez cela zvukova
stranka je tradi¢na a ponukne prijemné melddie, zname efekty a tiez
vtipné hlasy postaviciek.

Hovori sa, ze ak nieco nie je pokazené, neopravujte to. V tomto pripade
to neplati. Worms pocas svojej histérie drviva vacsinu casu pokazeni
neboli, a aj ked' je zakladny koncept stale velmi zabavny, v kazdej novej
inkarnacii musi ponuknut’ aj svieze novinky. Vo Worms W.M.D sa to
autorom z Team17 podarilo a hra ponukne opat dlhé hodiny

zabavy - najma s dobrou partiou (spolu/proti)hracov.

Zmeny prinasaju novy twist hratelnosti a su prinosom.

Bohuzial sa ale hra nevyhla aj uréitym chybam.

Niektoré prekazaju menej, iné trosku

viac. Vo vysledku sa ale aj tak jedna

o kvalitnd zabavku, ktoru si uziju

novi aj stari hraci.

Matus Strba




NO MAN'S SKY

PRE KOHO JE TATO HRA?

PLATFORMA: PC, PS4
VYVOJ: HELLO GAMES
STYL: SCI-FI SANDBOX

Nekonecny vesmir s vizualom trosku vylepseného sSetrica
obrazovky starych Windows. Menia sa farebné spektra hmlovin,
miliony svetielok predstavujucich hviezdy a planéty, po prvej
aktualizacii sa pri niektorych zacali objavovat” malické nazvy. Este
som v No Man's Sky neodohral ani minutu, ale uz sa divam ako
uhranuty.

Vesmir ma bavi a podla popisu prave zacinam hrat hru, ktorej
zakladnym principom je objavovanie planét, tazenie surovin,
vylepSovanie lode, prieskum, pomenovavanie veci, ¢o objavim, a
stretavanie sa s ,ufénmi”. Niekedy vo velmi dalekej buducnosti
by som sa mal dostat” do stredu vesmiru, respektive do stredu




galaxie alebo do stredu hviezdokopy, jednoducho
kamsi do stredu, ale absolutne netusim kam, ba
dokonca pri predstave nekonecného vesmiru sa mi
o strede uvazuje velmi tazko. Ale toto neriesme, aj
tak by to nikam neviedlo.

Uvod, tutorial, za¢iatok. Sme kdesi na planéte pri
vraku vesmirnej lode.Tu treba opravit, k comu treba
vytazit suroviny. Zatial zmatok nad zmatok

a neuveritelne vela okien, chlievikov a tabuliek

s vybavou, podporou zbrani, surovinami,
vylepSovanie obleku, energia, Stity... Informacna
zaplava, ktora sa neda zvladnut okamzite. Naopak
veci treba objavovat postupne, ked na ne pride rad.
Ideme objavovat planétu... Alebo nie.

Ked som No Man's Sky zacal hrat” Uplne prvykrat,
chcel som len tak rychlo skusit, ¢o to vlastne prislo za
kus. A teda veru nic extra. Prva hodina hrania ma skor

1l

A

frustrovala, ako bavila, lebo uz-uz som chcel zacat a
to sa mi vlastne stale nedarilo. Len som sa tak motal
na zaciatku a metédou pokus-omyl skdsal, ¢o to hra
odo mna vlastne chce. To kvoli tomu FPS pohladu,
ktory mam generacne jednoducho spojeny
predovsetkym s akénymi hrami. Ked' sa raz za¢nem
na videoherny svet divat z pohladu prvej osoby

a v rukach mam zbran, automaticky hfadam ciele. V
No Man'’s Sky to boli také potvory, zvierats,
.chobotnatce". Par som ich zlozil a objavili sa lietajuci
roboti, s ktorymi som bojoval az do okamihu, kym sa
mi vybila zbran. Im to bolo, samozrejme, jedno

a pokracovali, az ma napokon zabili a mne doslo, ze
toto predsa len FPS nebude. Samozrejme, ak by som
o No Man'’s Sky vopred Cosi vedel, mohol som si
nejaky ten Cas usetrit. Teraz naopak premyslam, ako
to zariadit' tak, aby som si na hranie No Man's Sky
vyclenil aspon pat hodin v tyzdni - uvidim, dokedy
ma to bude bavit.
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I Arechekal-Nogaw Ohashi
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Podla momentalneho stupna nadsenia to vidim tak na
desat’ rokov, respektive si viem predstavit, ze No Man'’s
Sky uz nikdy hrat” neprestanem. Vobec ma totiz
nezaujima, ako to dopadne, kam to smeruje a ¢i to ma
koniec. Jednoducho ma bavi lietat’ z planéty na planétu,
divat'sa, tazit a tak dale;j.

Ja viem, ono to vlastne méze byt hracska verzia pekla,
uviaznutie v slucke, v ktorej sa sice stale deje to isté, len
to vyzera inak. Ale tu asi viac ako v inych pripadoch plati,

Ze hra je prave taka dobra, ako komu sadne jej hratelnost’.

A ta je v No Man'’s Sky vlastne velmi, velmi, velmi
jednoducha - alebo sa zatial taka javi - a neustale sa
opakujuca. Vesmir, lod, planéta, objavovanie,
vylepSovanie veci, tazba surovin, nakup a predaj, neustaly
problém s nedostatkom miesta ako na lodi, tak v obleku,
nedostatok jednotiek — teda penazi, miestnej vesmirnej
meny - zakliaty kruh, z ktorého sa neda vymanit’

a niekomu sa ani nechce.

V No Man'’s Sky ma clovek pocit nekonecného
osamotenia, hoci sa vlastne nikdy neocitne na planéte, na
ktorej by uz ktosi nebol - nie nejaky hrac. Ale tak je to
jednoducho nastavené v tom zakladnom algoritme, ktory
vsetko to prostredie generuje. Vzdy nové, inaksie,
farebné, Cudesné tvary a tak, ale vzdy celkom jasne
poskladané z rovnakého zakladu, respektive na rovnakom
principe. Ta samota je preto skor akymsi existencialnym

pocitom sterilnosti a pustoty vo vsetkej tej vytvarnej
bohatosti a v konecnom désledku je to prave ona, co ma
k No Man'’s Sky tak pritahuje. Je to hra, ktord budem
hravat, ale neplanujem dohrat, dokoncit, vyhrat. Je to
vlastne banalita, ale také to obycajné pomenovavanie
veci, ¢o clovek objavi, rastlin a zZivocichov, ma neskutocnu
silu. Najdete ,hadojastericu”, nazvete ju ,Tusombolprvyja"
a ona uz by sa v tej hre tak mala volat nastalo.

Na adresu No Man's Sky som si precital neuveritelné
neznasanlivé poznamky a podobne neuveritelné oslavy

a Uzasné je, ze to vSetko sedi. Hraci vraj ocakavali
multiplayer a vraj im bol slubeny a v hre zatial nie je, ¢o je
velky a zasadny problém. Na druhej strane by to

s multiplayerom bola celkom ina hra. ISlo by totiz uz

o akési superenie a spolupracu, teda o konflikt a vztahy,
co ale v hernom modeli zdielaného a spolu definovaného
vesmiru straca zmysel. Lebo ak by som mal teraz, len tak
z brucha napisat, o com No Man'’s Sky je, bez vahania
napisem, Ze prave o spoluobjavovani ¢ohosi, Co existuje
ako algoritmus, ale konkrétnu podobu to dostava az

v kazdom jednom hernom akte. Strateny vo vesmire,
doslova a do pismena, o mbze na cloveka dolahnut ako
ten najtazsi balvan alebo ho to méze nekonecne
oslobodit.



No Man's Sky je mizerna hra, ak ju ¢lovek planuje hrat’

a dohrat, ak mu prekazaju nezodpovedané otazky, ak
nepozna kontext a vobec, ak mu prekaza, ze jedinou
istotou je stereotypna neistota. A presne kvoli tomu je No
Man’s Sky genialna, dokonala hra, lebo pripusta, ba
dokonca priamo predpoklada, Ze ziadny pribeh nie je
nikdy skutocne cely, Ziadna otazka nie je celkom
zodpovedana a Ziadna hra nekonci.

No Man'’s Sky je azda v tomto Stadiu naozaj viac
polotovarom, v hre sa da toho robit” neuveritelne vela,
hoci vlastne stale to isté, len nie je jasné preco. Preco mam
zbierat suroviny? Na zaciatku je to zrejmé - aby som si
opravil lod’. PreCo si mam ale opravit lod? Aby som sa
dostal dalej, do vesmiru, na inu planétu. No dobre, ale
preco by som sa mal dostat” do vesmiru a na inu planétu,
pripadne do inej sustavy, pripadne Ciernou dierou kamsi
fakt daleko, blizSie k mytickému stredu. Preco?

A tu uz odpovedat neviem, ale vlastne ma odpoved' ani
nezaujima. No Man's Sky je ako obrovskeé ihrisko, fakt
velké, najvacsie, dokonca ihrisko s pravidlami, len nie je
jasné, aku hru na sa nom mame hrat.

No Man'’s Sky je skutocne rozporuplny titul, ktory je tazké
jednoznacne ohodnotit’ nejakou znamkou. UzZ preto, ze
posobi skor ako rozpracovana hra, ktora sa este stale
formuje. A preto sme jej nepridelili konkrétne ciselné
hodnotenie a posudenie vyslednych kvalit nechavame na
vas.

Ak vas vizualne pritazlivé univerzum oslovilo,
tolerujete jeho nedostatky a verite prislubu autorov,
Ze sa situacia do buducnosti zlepsi, mozete ju
oznamkovat' vysoko, pokojne aj deviatkou.

+ nekonecnost’
+ napaditost’

+ forma

Ak vas vsak sklamal nedostatocny obsah
hry, jednoducha hratelnost’

a nepraktické ovladanie na PC,

mozete ju pokojne degradovat’

aj na trojku.

- nemozné dohrat’
- repetitivnost’
Pinkie - kontroverzny obsah




BOUND
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PLATFORMA: PS4
VYVOJ: PLASTIC STUDIOS
STYL: ARKADA

Detska predstavivost' je Uzasna vec. Dokaze vytvarat’
obrovské svety plné podivnych stvoreni s vlastnymi
pravidlami. Len si zaspominajte na dobu, ked' ste boli
mali a ¢o vSetko vasa imaginacia dokazala z nicoho
postavit. Je bohata a skuto¢ne bez hranic, ¢o urcite
dokazuje nejedna vasa kresba, ak ich este niekde
vyhrabete zo starych krabic. Zaroven, aj ked to tak
mozno nevnimate, je detska fantazia aj akymsi obrannym
mechanizmom, ktory ich chrani. Detska mysel je citliva
a nie kazdému dietatu sa podari vyrastat v dokonalom
prostredi. Hadky, tyranie, Sikanovanie, smrt’ Ci rozvod su
veci, ktoré dokazu dozivotne traumatizovat’.
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Aby sa dieta pred tymto uchranilo, vytvori si vlastny
svet alebo predstavu, do ktorej sa pred traumou z toho
skutocného utieka. Dievca sa moze napriklad stat’
princeznou vo vlastnom kralovstve, kde si naziva

s matkou a Zije zivot, aky v skutoCnosti mat' neméze.

V kralovstve, ktoré je abstraktné a konkrétne zaroven.
Forma sa v nom premiena zo sekundy na sekundu

a platia v nom vlastné pravidla. Az kym sa v nom
neobjavi neCakana hrozba, ktora ho moéze znicit'. Vtedy
kralovna posiela princeznu na cestu za zachranou
kralovstva, na ktorej musi Celit nastraham a aj svojmu
strachu.

Bound je vlastne jedna velka alegodria traumatického
detstva a vyrovnavania sa s nim. Hra sa sklada z troch
segmentov. Jeden predstavuje skutocny svet dospelej
zeny, ktora caka dieta a rozjima o svojom zivote. Druhy
predstavuje fragmentové spomienky, do ktorych sa
postupne potapate, aby ste zistili viac o jej minulosti.
Poslednym segmentom je vlastne aj najvacsia cast’ hry,
v ktorej sa ponarate do fantazijného sveta a bojujete

v nom so silou, ktora mdze znicit vase kralovstvo.
Celkovy obraz o hre si vytvarate spojenim vsetkych
tychto troch segmentov, ktoré sa snazia podat’ jeden
osobny pribeh.

Vzhladom na naroc¢nost’ témy je velmi jednoduché
skiznut’ do vod citového vydierania. Je naozaj siln,
emotivna a osobna. Autori z polského studia Plastic

s Nou ale pracuju jemne, opatrne a s graciou, vdaka
comu ponukaju naozaj vyvazeny pohlad, pri ktorom
mozno niekomu v zavere stecie po lici nejaka ta slzicka,
no oblukom sa vyhybaju lacnému a prvoplanovému
hraniu na city. Bound je v tomto ohlade naozaj
inteligentnou hrou. Aj ked' je alegoriou, vypovedou,
snahou o velmi osobné a unikatne rozpravanie, stale je
aj hrou.

Bound je vlastne netradicnou 3D skakackou, v ktorej
putujete bohatym a velmi unikatne navrhnutym
prostredim a prekonavate v nom prekazky. Nie prilis
narocné, hra sa snazi mat’ neustale ¢o najlepsi flow, aby
ste si suCasne mohli uzivat” krasny svet, naraciu v nom
a aj hratelnost. V skutocnosti sa tak v nej snad nikdy
nestratite Ci nezaseknete. No aj tak sa tu a tam
zastavite, aby ste sa poobzerali, porozmyslali nad tym,
Ci sa za rohom neskryva alternativna cesta, pripadne sa
musite porozhliadnut, aby ste nasli sposob, ako dalej
postupovat.
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Bound rozhodne nie je hrou pre kazdého, no to nie je

jej chyba a ani to nemdzete povazovat za nedostatok.
Co uz véak chyba je, to je trosku horsie vnimanie hibky
prostredia a z velkej Casti fixna kamera (mate moznost’
nou hybat, avSak nie v plnom rozsahu). Tieto dve veci
maju za nasledok, ze zvlast' v neskorsich fazach hry tu

a tam pri skokoch spadnete, lebo neviete dobre
odhadnut skoky napriklad po jednotlivych schodoch,
medzi ktorymi vas Caka len dlhy pad a smrt. Nastastie si
to ale autori pravdepodobne uvedomili a viete si
zapnut jednak ochranu pred okrajmi a taktiez vas po
pade hra vrati spat’ na miesto, z ktorého ste spadli. Teda
vas necakaju ziadne vzdialené checkpointy.

Bound ale nie je len taka obvykla netradicna hra. Je
zvlastna este aj na pomery netradi¢nych hier a opat to
vychadza z jej fantazijnej stranky. Jej vyraznym prvkom
je totiz tanec, konkrétne balet. Spominana princezna je
zaroven baletkou a tanec je tym, Co jej pomaha v tomto
svete prezit. Tanec tak predstavuje akysi zakladny
subojovy mechanizmus, no nemyslite si hned,, Ze vas

v hre ¢akaju nejaké poriadne suboje. Tanec skor okolo
vas vytvori ochranny stit, ktory vas chrani pred
nebezpecenstvom z okolia, ktorému musite tu a tam
celit.

Okrem toho sa tanec vo velkom prenasa aj do
celkového konceptu a vizualneho ponatia hry, a tak
kazdy jeden pohyb, ktory v hre vasa postava vykon4, je
inSpirovany tancom a baletom, na o sa vyborne
pozera. Napriklad ked sa musite tesne popri stene
pretlacit' ponad nebezpecny zraz, vtedy dievca jemne
cupita po spickach a vy az v ovladaci citite tu ladnost’

a lahkost. Alebo pasaze na konci kazdého z ,levelov”,
kedy sa postavite na drahu a nechate sa sami navadzat’
za zvukov malebnej hudby tymto Gzasnym svetom a len
si to uzivate - ten vyhlad, td hudbu. M&zete pritom
robit” aj niektoré baletné pozy a takto si tdto jazdu
skraslit.

V jednotlivych drovniach musite zbierat aj drobne
Ulomky a celé su postavené na tom, aby ste dali dokopy
svoje spomienky a mohli im Celit' v réznych rovinach.
Realne pasaze na plazi sldzia ako uvod do tychto
spomienok, ku ktorym sa dostavate cez listovanie
svojou knihou kresieb a vynimocné na tom vsetkom je
aj to, Ze hrou nemusite prechadzat’ linearne v urcenom
poradi. Je len na vas, na ktorej stranke v knihe sa
zastavite a ponorite sa do nej. Rovnako je len a len na
vas aj to, ako nakoniec hru ukoncite.



Bound je krasnym prikladom audiovizualnej symbidzy,
kedy hranie, grafika a hudba tvoria jeden uceleny
zazitok. Zvlast tanecna povaha pohybov je vyrazne
naviazana na hudobny sprievod hry, v ktorom sa
kombinuje klasicka hudba s retro filmovou hudbou
zaloZenou na syntetizatoroch. A vysledny dojem z nej
je vyborny, kedZe sa nou velmi radi nechate unasat.
O vizualnej stranke je velmi narocné pisat. Viem
povedat len to, ze ma Uplne uchvatila. Pozrite si video
Ci zabery z hry naokolo. Jej svet je ocarujuci, rovnako
aj to ako sa neustale meni a ako nan nazerate. Ak vasa
postava vojde do chodby, nazerate na nu cez stenu,
ktora sa pred vami otvara a za vami zas zatvara.

Som vdacny za podobné hry a je Uzasné, ze Poliaci

v priebehu jedného roka dokazali prist's dvomi takymi
unikatnymi projektmi, akymi su Superhot a Bound.
Oba Uplne buraju zauZivané postupy v naracii a aj
hratelnosti a prinasaju nové a neopozerané zazitky.

A kym akcne zamerany Superhot je zamerany skor
filozoficky, Bound sa orientuje vyrazne emocionalnym
smerom. A robi to vyborne. Hra je sice opat’ kratsia
(podla jednej z trofeji by malo byt’ mozné dokondit' ju
aj za hodinu), no dokazete sa do nej pustit znova.
Pokusite sa o rychlostny rekord, Ci pobavite s foto
rezimom, s ktorym dokazete vykuzlit naozaj Uzasné
zabery, ktorymi si radi spestrite plochu.

Bound rozhodne nie je hrou pre kazdého, no u mna sa
.Plastici" trafili do Cierneho. Dokazali, Ze hry mozu byt
aj nieCim viac a dokazu ponuknut’ zaujimavy presah do
silnych a narocnych tém, ktoré neraz nie je
jednoduché zvladnut'. A ceni sa to o to viac, ze to
autori ponukli v zaujimavej a zabavnej podobe.

Bound je tak aktualne asi najlepsou hrou,

o ktorej nikto nehovori a malokto vie.

Zaroven je jednou z naozaj
vydarenych hier pre PS VR, aj
ked' tato verzia este nie je
dokoncena.

Matd$é Strba
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HITMAN EP. 4 BANGKOK

svojho epizodického Hitmana a cez leto priniesli dve

PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4 rozsirenia. Jun vynechali, ale minuly mesiac ponukli dve
VYVOJ: 10 INTERACTIVE bonusové misie v starsich lokalitach, aj ked zatial
éTYL; AK(V:NA len pre majitelov kompletnej edicie a tento mesiac

dodali standardnu Stvrtd epizédu. Ta nas zavedie do
Bangkoku a znovu mierne pokrodi v pribehu.

Bonusova epizéda

Co sa tyka misii v bonusovej epizdde, tie su zatial dve,
ale este k nim pribudne dalSia, ktora ju uzatvori a rovno
ponukne na stiahnutie aj hracom, ktori si hru nekupili
kompletnu a platia za epizody postupne.
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Vsetky bonusové misie sa odohravaju mimo

hlavného pribehu a zatial sme sa dostali do nocnej
Sapienzy a rovnako no¢ného Bangladésu. Zatial ¢o
Bangladés sa prilis nezmenil, len sa ponoril do tmy a
zadal dva nové ciele, Sapienza ponuka Uplne zmenené
prostredie a upraveny level.

V meste sa totiz nataca sci-fi film a postavili tam pren
masivnu scénu s gigantickym robotickym pavdkom.
Vsade okolo je stab, ludia, ochranka a vy mate
zlikvidovat” hlavnu postavu filmu. Musite sa tak dostat’
na doélezité miesta a bud’ to celé nastrazit’ ako nehodu,
alebo ciel zlikvidovat’ priamo a nasledne sa
vysporiadat  so svedkami, aby ste mohli utiect. Je to
pekny a zabavny level. Nie je az taky takticky ako
povodna Sapienza, ale dobry na oZivenie prostredia.

Bangladés je oproti tomu skér nudny. Sice ponukne
zname prostredie v inom case, ale len malo dalSich
zmien. Ma par novych taktickych moznosti, ale v
zasade je to len slabsia vedlajsia misia. Napriek tomu
obe bonusové misie pekne rozsiruju obsah hry. Autori
prisli na to, ze nemusia vzdy priniest” aj novd mapu,
aby ponukli novy zazitok. Je vsak skoda, ze stale
nedoplnili do hry editor misii, kde by si hraci mohli
nadefinovat’ osadenie celého levelu.

Stale moézete urdit’ len postavy z davu, ktoré je
potrebné zlikvidovat. Misiu mozete nasledne zdielat' s
priatelmi.
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Epizéda 4 - Bangkok

Stvrta epizdda je plnohodnotny novy pridavok, ktory
ponuka ako novu lokalitu, tak aj novy Utrzok pribehu.
Teda znovu dalsi kiisok z minimalistického pribehu
postupne sa skladajuceho po kazdej epizdéde. Tentoraz
pride maly zlomovy bod, ktory naznaci nové
smerovanie misii agenta 47. NiecCo sa deje a agentura
na cosi prisla, udalosti konecne naberaju spad. Predtym
nas vsak caka este misia v Bangkoku.

PresnejSie sa dostaneme do pekného a

pokojného prostredia v Bangkoku, ktoré ponukne
jeden luxusny, ale maly hotel. Stylom tak misia
pripomina Pariz, ale je mensia ako rozmerovo, tak aj
poctom ludi. Cakajte teda komornejsiu misiu v
dovolenkovom hoteli, kde sa momentalne usidlil vas
primarny ciel - rockovy spevak a jeho pravnik. Obaja
ututlali smrt” Zeny, ktora bola zhodena z balkéna. Sudy
a policia su podplatené rodinou spevaka, a tak ostava
vyrovnanie Uctov len na vas. Mate na to idealnu
prilezitost - spevak nahrava svoj album, oslavuje
narodeniny, lieta v drogach, alkohole a nehody su
doslova na spadnutie.

Prichadzate tak do hotela ako novy host’ a ako v kazdej
misii si m&zete hladat’ prilezitosti, ktoré vas dovedu k
Specialnym likvidaciam cielov alebo ak nemate radi
pomalé cesty, mbzete ist’ priamo za nimi a pouzit’

vlastny sposob zabitia. Bude na vas, ako si misiu s
pascami vychutnate. Systém nakoniec uz poznate z
predchadzajucich epizdd a tu sa ni¢ nezmenilo. Nebude
tak chybat' mnozZstvo prezliekania, obiehanie popri
spomalenej Al a pripadne Utek, ak vas zbadaju.

Osobne ma mapa sklamala. Hotely byvaju v Hitmanovi
velmi kvalitné, ale toto ani nie je hotel, je to skor séria
pospajanych rozmanitych izieb v Style nahravacieho
studia s klubom. Zaroven na prvy pohlad pekna
exoticka lokalita nie je velmi vyuzita. Namiesto toho,
aby vas autori vypustili von do plazového prostredia,
zavru vas v malom hoteli, ktory presnorite krizom-
krazom za chvilu len preto, aby ste zistili, Ze je
chaoticky a chybaju mu rozmanitejsie moznosti na unik.
Nechybaju vsak rozmanité moznosti na zabijanie.

Ak sa zameriate na likvidacie, mozete niekoho prehodit’
cez zabradlie a pouzit zelektrizovanie mikrofénom.
Daju sa napriklad aj zhodit” kokosové orechy z palmy na
hlavy ludi alebo pouzijete sekery, katany a nechyba
snajperka, bomby, pokazené auto. Celkovo len
standard v ponuke - ako nakoniec cela misia. ESte aj
nevyrazny Bangladés sa mi zdal lepsi, aj ked’ za vSetko
mo&ze paradna Sapienza, ktora nastavila latku velmi
vysoko. Na druhej strane méze komorny Bangkok
zachutit.



Je vSak Skoda, Ze autori priamo v hre nemenia prakticky nic.
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Epizddy mohli sluzit prave na pridavanie moznosti a A 4 %
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upravovanie hry podla reakcii hracov, ale na to je hra prilis
staticka, a dokonca autori neupravili ani Al, nie to este
optimalizaciu. Znovu tak framerate v hre skace od 30 do 60 §
fps, ako chce (ak teda nemate niektoru hi-end kartu) a ~
niekedy klesne aj na menej, ked’ narazite na neoptimalizované 3
miesta. Podobne ako v prechadzajucich epizddach aj tu su

priestory, na ktoré ked sa dostanete, framerate spadne aj na

20 fps, a pritom nie je okolo vas ni¢ nezvycajné.

Celkovo je Bangkok len slabsim pridavkom do ponuky misii.
Zvonku je sice lokalita velmi pekna, ale vo vnutri az prilis . ‘

obycajna a staticka. Cela je mala a stiesnend, aj ked’ n ) e
. . . i . .
prekvapenia pre vase ciele su rozmanité a ak sa vyzivate v B A%
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hladani vSetkych moznosti zabitia cielov, nebudete sklamani. ”, _-\":'*a_& \ S
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Ak sa pozrieme aj na bonusovu epizodu, tak bokovka v
Marrakesi je obycajna, ale zachranila to kvalitna

bonusova misia s filmovym Stabom v Sapienze. Prazdninova
ponuka Hitmana tak obsahovo nekonci zle, ale dost’
nevyrazne.

Ked' si zhrnieme kompletny obsah, spolu uz ma hra styri velké
epizédy, dve mensie misie v bonusovej epizdde a dve
tréningové misie. Obsah sa pomaly zaplnha a hra uz zacina

vyzerat masivnejie. Skoda viak len minimalistického pribehu
a absencie hlbsieho prepojenia medzi misiami. Jediné

previazanie je totiz v ziskavani XP bodov, chyba napriklad ’
nadvaznost na upgrady postavy, nieco kvoli comu by sa vam v’
oplatilo zamerat sa na zbieranie bodov. ESte nas v tejto
sezone Cakaju minimalne dve epizddy, a to v Amerike a
Japonsku, plus autori uz potvrdili, Ze planuju dalSie dve

sezony plné misii. MGzeme sa teda tesit' na pravidelné, ., . ., :
+ vizualne vel'mi posobiva lokalita z

vonkajsieho pohladu

+ dostatok moznosti na likvidaciu
nepriatelov

+ prvy zlom v minipribehu hry

+ bonusové misie pridavaju rozmani-
tost’ do starsich lokalit

postupne dodané pridavky do hry po dobu dvoch
rokov. Len dufajme, ze okrem pridavania misii
zacnu autori vylepsSovat’ aj herny
zaklad.

Peter Dragula

- len mensi level, ktory dostatocne
nevyuziva svoju exoticku lokalitu
- ziadne iné novinky v hre
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MONSTER HUNTER GENERA IONS
NOVE VYZVY A NOVE MONSTRA

PLATFORMA: 3DS

VYVOJ: CAPCOM Ikonicka séria pre PSP a 3DS sa dockala nového
L N pokracovania, hoci nasinec sa uz asi CiastocCne straca,
STYL: AKCNA RPG kol'ky diel to vlastne je. Novy domov nuka priestor

nielen pre Cislované Casti, ale aj odlisné iteracie,
pribehové spin-offy (Stories v Japonsku vysiel, zapad
Caka). Generations je vyladenie existujuceho konceptu,
hoci nema cislovku (berte ju ako patku) a sucasne sa
opat snazi priblizit’ sériu novacikom. Jadro ostava
nadalej tuhé, ale niektoré mechanizmy su zjednodusené
v prospech vsetkych hracov.




Napln hry ostava rovnaka a tu autori nemaju co
vyspekulovat. Ako tuhy lovec prichadzate do dedinky
pomoct's naporom bestii tam vonku. Svoj cCas
rovnomerne delite medzi pobyt v pokojnej zone, kde sa
starate o suroviny, vyrobu zbrani a vyuZivanie
najdenych materialov i samotny boj v teréne. Za branou
dediny cakaju rastliny, mensie potvory i velké kreatury,
ktoré nepadnu lahko, ale z nich padaju cenné chutovky
vhodné pre kovaca ¢i inych majstrov ochotnych dodat’
vam lepsiu vyzbroj. ZaCarovany kruh stale potvrdzuje, ze
Japonci holduju pravidlam grindu a napln je neskutocne
opakovana: ist von, dat'v casovom limite dole bossa,
par potvor alebo nazbierat’ cenné predmety. Vratit sa
do dediny, vyuzit nalezy na tvorbu lepSich zbrani

a s tymi sa vydat’ na eSte tazsie tvory. Vasou motivaciou

je snaha plnit" misie, ktoré su vynikajuco Strukturované
a pocet hviezdiciek jasne prezradza ich obtaznost.

V Com sa da koncept zlepsovat, kam ist" dalej a ako
oslovit’ novych hracov i veteranov? O Monster Hunter
sa roky piSe ako o hre typickej pre Japoncov, no zapad
si s nou nevedel dat  dlho rady, preto sem niektoré diely
ani neprisli (napr. Monster Hunter 3 pre PSP). Kultdrny
mix prvkov, postup naprieC hernym svetom a najma
jadro hratelnosti su odlisné. Nemate pestré misie, ale
vacsinou zhodné ulohy. Dokonca ani svet nie je
obrovsky a spojity, ale nacitava si pekne mapky medzi
jednotlivymi castami. Putujete medzi nimi a v kazdej
misii dostanete vylet do jednej map, ktoru sa postupne
ucite naspamat’.
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Opakovanie, grind, tie isté miesta, tuha obtaznost - co
moze byt lakavé na tomto mechanizme? Pre
milovnikov Dark Souls (Co vyuziva rovnaké prvky)
prakticky vsetko. Je to PZP — pocit z postupu. Sice sa
meria malickymi krokmi, ale je viditelny — a preto su
vyborne Strukturované misie také napomocné. Jasne
viete, ¢i uz mate na zdolanie misie so Styrmi a nie
piatimi hviezdickami alebo ako na bossa. Je to
suplovanie iného cenného atribdtu v RPG - tym, ze
Monster Hunter neleveluje svoju postavu, prenasa
gradaciu na iné miesta: zbrane, vybavu ¢i bojové Styly.
Plus sledovanie efektov Ci elementov, ktoré sa dokazu
podpisat’ pod vase zosilnenie i oslabenie nepriatela.
Hruba sila dlho nefunguje, taktika ano. A trpezlivost.
Misie trvaju spravidla 30 az 60 minut - Uvod tvori cesta
k bossovi a zvysok samotny boj.

Monster Hunter by si zaslUzil isté vylepSenia, napriklad
opat’ sa nekona velkolepy pribeh, ¢o je Skoda a hraci
by si ho po rokoch uz aj vymodlili. Rovnako budete
Skripat zubami pri niektorych menu ¢i celom interface.
Neda sa ni¢ robit, Japonci ho miluju a vy si musite
zvyknut. Na druhej strane Generations doruci
obohatenia na inych frontoch a pre hratelnost’ dost’
podstatnych. Napriklad nebudete mat’ iba jednu, ale
rovno Styri dediny, ¢o je velké plus a celkové rozsirenie
sveta. Odpada ciastocCne stiesneny pocit z absencie
objavovania sveta, lebo sa mate na Co sustredit’. Znalci
série najdu vo Stvorici miest a ich okoli povedomé
postavy i monstra. Generations sa totiz snazi vyuzit’
potencial celej série, brat tie najlepsie prvky a pretavit

ich do pestrého mixu. Stvorica dedin vas teda vytrhne
z doterajsieho spdsobu fungovania v jednom domove
a pozornost sustredi na kvarteto, okolo ktorého sa
motaju velke drzky. Niektoré si budete pamatat, iné
menej a ¢akaju vas tu aj legendarne.

Nielen bojom je lovec Zivy, ale aj zbieranim surovin

a predmetov, Co si uvedomite pri pocte uloh, ktoré od
vas nechcu skalpovat bestie, ale nabalit urcity pocet
korienkov Ci inych druhov. Nastastie sa autori podujali
CiastoCne ulahdit proces zbierania. Takze ocakavajte
zjednoduseny zber, branie viacerych kuskov naraz

a najma macaci druh Feline, ktory vdam v misii pomdze
s nahromadenym nakladom a odnesie ho do dedinky.
Napohlad su to drobnosti, ale ocenite usetrené vylety
do dediny, Co stoja cenné minuty.

.....

Hunter ma stale 14 zbrani a rozlicnych hernych
spbsobov, ale teraz ich eSte nasobi, lebo Stvorica
Stylov sa sprava inak a umoznuje este aj pouzit nové
komba. Guild Style reSpektuje doteraz naucené
mechanizmy, ocenia ho veterani série s nevolou
menit. Striker Style pracuje s kombami velmi
zvlastnym sposobom — niektoré obetuje, iné
predstavuje a mozete sa viac venovat odliSnym
utokom z dialky. Aerial Style vas posiela do luftu:
budete viac skakat, Stverat'sa na monstra a utocit’
zvrchu.



Napokon Adept Style je vhodny pre defenzivnych taktikov,
ktori sa neboja branit a skusat vypady za cenu lepSich
utokov. Ale vyzaduje si poriadnu mieru trpezlivosti a prace so
vsetkymi kusmi vyzbroje i znalost'ou bojiska i oponentov.
Pre veteranov Zelajucich si nové vyzvy je to vsak idealna
volba. Takzvané Hunter Arts predstavuju nové komba

a utoky, vyuzivate ich naramne pri Striker Style, no dostanete
sa k nim aj inde. Obtaznost” hry vSak neklesa, iba si inak
rozkladate Utoky. Pre vSetkych milovnikov kombinacii,
ktorych uz 14 zbrani zacalo trosku nudit, to bude paradna
vec. Tolko moznosti na vyskdsanie este nemali a vybrané
Styly ¢i komba sa neraz presadia ako najlepsia cesta na
porazenie velkého monstra. Nebojte sa menit, hra vas chce
dostat’ prec z komfort zony...

No Generations predsa len méa aj malé zjednodusenie pre
novacikov, ked ich necha hrat v tlohe pomocnika v Prowler
mode. Kamoska Felyne sa méze rozbehnut do terénu a hoci
nebojuje naplno ako vy, prvotriedny lovec, m6ze vam velmi
pomoct’ prave pri zbierani predmetov. Ma nekonecnu
staminu, devat Zivotov, takze si vystaci dlhsi ¢as a pomoze
dorucit do tabora peknu vybavu. Skusi aj lahsie boje, nemusi
a nemoOze pouzivat’ predmety, bud sa dostane k surovindm
skor, alebo vobec. Najlepsie jej ide zber, rybolov i dolovanie
zo skal. M6zete ju levelovat’ a menit sa na nu ako na hratelnu
postavu — a je to obohacujuci zazitok, ktory by ste si nemali
nechat’ ujst. A neskdr ho vyuzijete vo svoj prospech. Grafika
sa vyZiva najma vo Stvorici dedin a pri najvacsich bossoch

a 3DS sa zatial drzi so ct'ou. Lepsi je zvuk a hudobna
produkcia, ktora dokaze ohurit  a oplati sa hrat so
slichadlami, nie iba tak. Od cias Monster Hunter 4 Ultimate
plati, Ze sa oplati hrat" skor na New 3DS kvoli rychlejsej
grafike, ale najma druhej analégovej packe — a je to skutocne
lepsi zazitok.

Monster Hunter: Generations spaja najlepsie prvky
a bestie série, pridava par noviniek a hoci nie je
este tou revoluciou, ktord by sme radi videli,
rozsiruje paletu 3DS hutnych hier o dalsi

kdsok. Zatial to stale staci, lebo je
to chytlava hra na desiatky
hodin.

Michal Korec

+ vyborny herny systém

+ suboje a ziskavanie vybavy
+ nové herné styly a komba

+ Stvorica dedin a stovky misii
+ bohaty svet, grafika a hudba
+ Prowler mod

- stale prilis opakované
- obcas neintuitivhe menu
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RECORE

VSTUPTE NA PUSTNU PLANETU

PLATFORMA: PC, XBOX ONE
VYVOJ: ARMATURE STUDIOS
STYL: AKENA RPG

Keiji Inafune (Megaman, Resident Evil) a Mark Pacini
(Metroid Prime) pripravili pre Microsoft novy

titul Recore. Ten prinasa nieco nové do ich ponuky, a to
spojenie RPG prvkov so skakanim a otvorenym
prostredim. Je to zaujimavy, neobohrany styl, ktory
tvorcovia zasadili do pustneho prostredia planéty Far
Eden. Planéta mala byt rajom pre ludstvo, novou
koldniou. Nie vsetko vsak sSlo podla planu.

Joule Adamsova sa prebera na planéte, ale nic¢ nie je
také, aké ma byt. Planéta mala byt uz teraformovana a
Cakat’ svoju posadku, ktora spi na obeznej drahe.
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Nieco sa ale stalo, kolonisti spadli skor a roboti,
ktori sa o vSetko mali starat, su nepriatelsky
naladeni. Ulohou Joule je teraz zistit, ¢o sa stalo a
zachranit, ¢o sa da. Pomahat' jej v tom bude verny
roboticky pes Mack, ktorého energetickym zdrojom
je velka svietiaca gula.

Tieto gule su vlastne zakladom mechaniky celého
sveta hry. Pohanaju ako robotov, tak aj mechanizmy
v zariadeniach. Vymyslel ich otec Joule, ktory jej
zanechal video odkazy a bude ju viest pri prvych
krokoch na planéte. Letel vSak inou lodou, a preto s
nou, zZial, nemoze byt. Mozno je niekde na obeznej
drahe s ostatnymi. Ona je tu sama, odkazana len na
svoju zbran a psa.

Hlavna hrdinka spoznava rozsiahle uzemie hry
vytvorené z niekolkych prepojenych oblasti,

ktoré sa postupne odomkynaju a odhaluju svoje
tajomstva. Zo zaciatku sice ide priamou pribehovou
cestou, ale po chvili sa prostredie plne otvori,
spristupnia vedlajsie Ulohy, nové moznosti a
pribudaju dalsi spolocnici. Budete sa s nimi prebijat’
pustami zaplnenymi troskami a castami pévodnej
teraformovacej automatickej stanice a obranovanej
svojou pévodnou posadkou - robotmi.

Roboti vSak neplnia svoju ulohu. Nieco sa im stalo a
utocia na vsetko a kedZe ste tu s Joule a jej psom
jedini, Utocia na vas. Joule tak musi zobrat do ruk
svoju energeticku zbran a zacat rad-radom
likvidovat’ nepriatelov. Nebudu ich sice zaplavy, ale

s 4

vzdy sa proti vam postavi niekolko silnych
protivnikov. KedZe boje nefunguju na systéme
headshotov a su v RPG style, kazda rana im bude
uberat z ich energie. Je to ako styl Borderlands, na
ktorého kolekcii Armature studio aj robilo, a tak je
inSpiracia jasna. Joule tu ale musi sledovat, aka
farba nepriatela je proti nej a pouzit patricnu zbran
- teda modru, zlItd, cervenu a neutralnu. Ak sedi
farba s koloritom nepriatela, energia sa mu bude
minat’ rychlejSie. Niektori k tomu maju aj stity, ktoré
treba prestrielat najskor, kazdy ma svoje Specifické
zbrane a Joule musi skakat, uhybat sa a hlavne
strielat’. Plus ak energia nepriatela klesne na urcitd
Uroven, moéze ho zlikvidovat' vytiahnutim jeho
energetickej gule. Staci hodit" hak a pomaly tahat.
Ak sa to podari, nepriatel je mrtvy a gula je vasa. Ak
ho zabijete Uplne bez vytiahnutia gule, dostanete z
neho samostatnu energiu a rézne materialy.

Toto vSetko spolu s vykradanim krabic a ich
rozstrielanim vam prinasa rozne Casti zariadeni
alebo aj plany na vyrobu casti, ktorymi mézete
vylepSovat svojho psa a neskor ostatnych robotov,
ktorych ziskate. Budete im vyrabat hlavy, koncatiny,
tela a zvySovat im silu. Pomahaju vam totiz v
bojoch. Je to pekne hlboko zapracované a ¢im viac
budete chciet’ grindovat, tym viac materialov na
vylepSovanie ziskate. Pritom popri kazdom boji sa
vam leveluje ako postava Juole, tak aj vasi
pomocnici.
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Cim vy3&i level maju, tym lepsie upgrady im mozete
dat, rovnako ¢im vyssi level ma Joule, tym
odhodlanejSie sa moze postavit' nebezpecnejsim
nepriatelom a vstupit” do narocnejsich vedlajsich misii.
Osobne sa mi zdali aj tie vyzadujuce aspon rovnaky
level ako som prave mal dost’ tazké. Neustale
umieranie bolo zakladom mojej hry. Napriek tomu
hratelnost’ je zabavna a opakovania nezachadzaju do
extrémov, kedy by znechutili.

Ak to budete chciet vSetko obehat, pripravte si desiatky
hodin Casu. Je to skutocne rozsiahla hra, kde hlavny
pribeh ratajte na 10-15 hodin a raz tolko na ostatné
veci, mozno aj viac. Vsetko zalezi od toho, ako vam
pojdu boje a skakanie. Skakacie scény su totiz druhym
velkym pilierom hry a casto musite hladat’ cestu,
rozmyslat, ako sa na dané miesto dostat alebo aj
ktorého robota pouzit' na presun. Zaklad skakania totiz
tvori kombinacia jetpacku a trysiek, kde spravna
kombinacia rychleho pohybu vpred a raketovych
vyskokov vas dokaze premiestnit’ aj na miesta, ktoré sa
zdaju nedosiahnutelné. Ale ak nie su k dispozicii
plosiny, musite vyuzit niektorého z vasich dalsich
robotov a napriklad nechat sa pavikom vyviest’
roznymi rebrikmi, potom skakat” a v kilometrovych
vyskach hladat’ dalsi rebrik. Okrem pavuka a vasho psa
dostanete aj pasového robota, lietajuceho robota a
velkého silného robota. Kombinacii bude dost a v
leveloch to aj nalezite zuzitkujete. Aj ked' tu vidiet’
nevyuzitu prilezitost’ viac zapracovat robotov do
narocnejsich puzzle prvkov.

Vacsinou su ulohy len jednoduché a hra vam aj
naznacuje, ktorého robota kde potrebujete pouzit.

Rovnako su roboti rozne uzitoc¢ni aj v bojoch, kde
Specialne pri bossoch je dobré vybrat’si toho
spravneho robota, kedZe vam moze vyrazne pomoct.
Boss boje su totiz narocné a pomoc je viac ako vhodna.
Bossov vzdy zabijete len vytiahnutim energetickej

gule a musite to spravit' v pravom case, inak si znovu
regeneruju energiu a mdzete to skusat znovu. Samotna
Joule ma svoju energiu, ktora sa sice tiez obnovuje, ale
nie je to rychlo a musite si davat pozor na zasahy, inak
reStartujete bud  dany boj, alebo celd Ulohu s
niekolkymi bojmi, Co moze trvat’ aj desat’ minut. Obcas
dojde energia aj vaSmu robotickému spolocnikovi, ale
toho vzdy mozete znovu ozZivit.

Vizualne je hra prekvapivo peknd, ¢akaju vas nadherné
vyhlady na pustnu krajinu a vydarené animacie
mechanickych zvierat. Efekty st rovnako posobivé. Po
umeleckej stranke velmi dobre postavené. Po
technickej stranke je to tak na polovicu. Na Xbox One
sa hra povacsine hybe pekne plynule, ale miestami
vidiet' pady framerate, PC je prekvapivo stabilné.

Tam nemate problém ist'na 60 fps s GTX970, a to aj v
1440p. Pekne sa tam autori pohrali s nastaveniami
grafiky, kde si mdézete napriklad zmensit aj HUD a
doladili aj ovladanie mysSou. Na rozdiel od gamepadu
mysou primarne zameriavate manualne. Sice si viete
prepinat ciele, ale s manualnym mierenim je hra
narocnejsia a aj zabavnejsia.



Framerate nie je primarnym problémom, ale ¢o bude
vadit, to su na Xboxe dlhé loadingy, na PC zase prekazaju
slabé textury, ktoreé sice pri oddialeni v beznej vzdialenosti
su dostacujuce, ale pri prestrihovych scénach vidiet
nedostatocnu kvalitu. Nakoniec hra ma 10 GB, Co aj
naznacuje, Ze tam vysoku kvalitu detailov nemozete
Cakat. Rovnako eSte mohli autori este vylepsit' tiene a
nebolo by zlé odstranit drobnosti, ako je obcasné
prejdenie psa cez stenu alebo opravit' niektoré veci
vznasajuce sa nad zemou. Pri rozsiahlosti hry su to detaily,
ale vidiet, Ze r6zne malé doladenia a vychytanie chyb sa
Ziadaju vSade. M6zu sa vam objavit' chyby aj v skriptoch,
kde bude potrebné restartovat misiu alebo v extrémnom
pripade aj celd hru. Je to Skoda, lebo tato nedotiahnutost’
stahuje pocit z celej hry dole a aj hodnotenie. Mozno to
bolo maximum, ktoré autori vedeli dosiahnut, a preto je
aj hra za nizsiu cenu. Co viak este z grafickej stranky
vyCnieva, to su animacie, Specialne animacie jednotlivych
robotickych spoloc¢nikov. Kazdy ma svoju

osobnost, Specifické pdzy, zabava sa, predvadza a svojsky
ozivuje hru, zatial Co vy s Joule hladate, ako sa posunut’
vpred. Tvoria aj velku Cast’ prestrihovych scén, v ktorych
Joule postupne odkryva pozadie planéty, problémov a aj
detaily celej vypravy.

Recore sice nie je dokonala hra, ale je ovela rozsiahlejsia,
ako by ste usudili podla prezentacii. Nie je to jednoducha
priamociara akcia, je to sandboxova RPG skombinovana
so skakackou, pri ktorej stravite aj desiatky hodin. Je to
predovsetkym grindovacka a ¢akaju vas viny nepriatelov a
mnozstvo strielania. Ale celkovo ponuka velmi dobre
vyvazenu hratelnost, v ktorej sa mixuje

akcia, skakanie, vylepSovanie, plus rozsiahle prostredie
plné moznosti. Urcite to vSak chcelo este pred vydanim
zapracovat’ na technickej stranke hry, ktorej viditelne
chyba finalny beta test a na hre sa to podpisalo.
Autori vsak ponukli Specificky styl, ktory
mo&zu v pokracovaniach dalej
rozvijat’ a celé to vylepSovat’.
Plany na to uz su.

Peter Dragula

+ vizualne posobive prostredie

+ otvoreny sandboxovy styl hry

+ dobry mix RPG akcie so skakacimi
prvkami

+ dlha herna doba
+ dobra optimalizacia na PC

- niekedy neprehladné zadania uloh
- textury mohli byt vo vyssej kvalite,
hlavne v PC verzii, loadingy kratsie v
Xbox verzii

- nedotiahnuté technické detaily v
kazdej oblasti
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NHL 17

PLATFORMA: XBOX ONE, PS4
VYVOJ: EA SPORTS
STYL: SPORT

Svetovy pohar v hokeji sice este nezacal, no ja uz
dobre viem, ako skonci. Vyhral som. Naozaj.
Vybral som si tim Eurdpy a aj ked' je starsi

a nezohraty, v skupinovych zapasoch sme sa
otukali a aj ked  bol prvy zapas tazky, zo skupiny
sme sa dostali z prvého miesta. V semifinale to
schytali Rusi a vo finale to bol urputny boj proti
americkym mladikom, no zvladli sme to a na
koniec sme nad hlavu zdvihli trofej. Presne takto
to dopadne.



o

V)

S

Ale pre istotu si podla toho nepodavajte tikety. Predsa
len NHL 17 aj ked’ prinasa vylepsenia a hokej je opat’

o krécik hokejovejsi, hra pravdepodobne buduicnost’
nepredpoveda.

Je to uz otrepana pesnicka - EA Sports na hokejovom
poli nema konkurenciu, stale robi kvalitny a zabavny
hokej, ale stale to nie je to, Co by to mohlo byt Trosku
predbehnem, ale presne to isté plati aj tento rok. Po
drobnych krécikoch autori sériu pomaly a postupne na

aktualnej generacii hardvéru posuvaju dalej, ale
rapidneho skoku sme sa opat' nedockali. A ak mam byt’
Uprimny, osobne mam s hrou este jeden problém.
Akoby sa EA stale nevedeli spamatat z prechodu na
aktualny hardvér a aj ked” NHL bavi, citit v nom
nevyuzity potencial a obCas mate dojem, Ze ste sa

LIFAYATTY

mozno na predchadzajucich konzolach bavili viac
a lepsie.

Co ale EA Sports nemoze absolGtne nikto upriet, to je
skutocne vypiplana prezentacia. A celkovo NHL 17
prinasa mnoho velmi prijemnych vylepseni, ktoré sa ale
netykaju priamo hrania, ¢o je mozno trochu paradox.
Vas celkovy pouzivatelsky zazitok (ani nie tak hracsky)
je ale neporovnatelne lepsi ako v pripade
predchadzajucej Casti a zacina to uz v jednoduchom,
prehladom, elegantnom a intuitivnom menu. To
samotné vas laka na Siroku ponuku hernych rezimoy,
na ktoré sa mézete vrhnut. A pokracuje to dalej cez
velmi dobre spracovany draft, zaujimavejSie spracované
moznosti v jednotlivych rezimoch a aj predstavenie
komentatorov a mesta, Uvod zapasov a aj ich priebeh.
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Poskakujuci maskot, napisy na tabuliach v rukach divakov
a iné veci vdm neraz vycaruju Usmev na tvari. Celé to navyse
vyzera ako skutocny Sportovy prenos na NBC.

Najvacsia sila NHL 17 ale v skutocnosti tkvie v drobnostiach
a pridavkoch, ktoré hra nanasa na zaklad toho, ¢o nam
predviedol minuly rocnik. V jadre je to totiz naozaj len
nalestena a dotiahnuta NHL 16 a vidiet to najlepsie hlavne
na lade. Prakticky kazdy jeden z ponuknutych rezimov sa
dockal veci, ktoré ho zasadne nemenia, no je vdaka nim

o nieco zaujimavejsi a aj zabavnejsi. Okrem tych beznych a
zakladnych ako tréning alebo rychla hra. Prilis sa nezmenila
ani Sezéna a Be a Pro rezim, v ktorom si vytvorite vlastného
hraca a z novacika sa mate stat’ postupne hviezdou NHL. To
ale tymto rezimom neubera nic z ich putavosti.

Ako som uz aj v Uvode naznacil, jednou skutocne aktualnou
novinkou je pritomnost’ licencovaného Svetového pohara,
ktory v hre prebieha presne tak, ako bude v skutocnosti,
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pricom obsahuje aj zodpovedajuce timy s aktualnymi
supiskami. Teda Slovakov najdete len v spojenom time
Eurdpy. V zasade sa tento rezim az na timy a pravidla finale
nijako zvlast nelisi od beznych turnajov, ale potesi takyto
mensi pridavok. A aj ked sa k nemu asi po prejdeni
nevratite, ten jeden raz si ho urcite snad’ kazdy z vas vyskusa
a prejde.

Osobne som ale najvacsie zalUbenie nasiel tento rok

v rezime Franchise. Ten nie je novinkou, uz v minulosti ste
mohli riadit’ vlastny tim, ale teraz sa prvy raz dockal
noviniek, vdaka ktorym skutocne citite, ze spravujete naozaj
vlastny tim. Rozsirili sa manazérske moznosti. Tie sice stale
nedosahuju komplexnost skutocnych manazérskych titulov,
no su peknym spestrenim. Rozhovormi ovplyviujete
moralku hracov, riadite ich kontrakty, Specialne aktivity
(rozdavanie triciek...), taktiez mate pod palcom marketing

a aj spravu stadiéna.



Dobre si tak musite rozmysliet, kam budete ziskané
peniaze vkladat. Platovy strop totiz nie je jedina vec,
ktord musite zvladnut. Musite sa starat o naladu

v kabine a aj o to, aby boli divaci na Stadidnoch
spokojni, ¢o dosiahnete spravnymi cenami, akciami

s hra¢mi a aj starostlivostou o vybavenie. M&zete ale
menit’ a upravovat aj detaily ako hudbu alebo dresy.
A dokonca dostanete moznost’ stahovat’ sa so svojim
timom. Mozete tak prejst’ do nednového Las Vegas,
pripadne ak patrite medzi ,klasikov”, mbzete Laviny
z Colorada vratit' spat’ do Quebecu, kde tim fungoval
az do roku 1995 ako Nordiques. Nedokazete vsak
presunut’ tim do mesta, kde uz iny je. TakZe zabudnite
na Stars v Minnesote.

Draft Champions je jednou z Uplnych noviniek. Umozni
vam vybrat'si tim z byvalych a aj sucasnych hviezd (a
dokonca na zaklade konkrétnej témy) a na jeden lad
tak dostat” hracov, ako je Patrick Kane, ale aj Rob Blake,
Brendan Shanahan, Trevor Linden a dalSich, ktorych
karticky sme kedysi zbierali. S takymito zostavami
hracov si mbzete zahrat turnaje offline a online

a navyse je tento minirezim prepojeny aj na Hockey
Ultimate Team, do ktorého vam vie ziskat bonusy a
predmety. Samotny HUT sa az tak nezmenil, ale
prinasa niekolko spestreni - najma Co sa tyka kolekcie
kartic¢iek. Opat’ si v nom na ich zaklade staviate svoj
tim a offline alebo online sa Stverate hore napriec
rebrickami. Je to presne o tom, ¢o som uz pisal. Je to
niekolko zvacsa mensich zmien, ktoré ale z toho robia
prijemnejsi zazitok.

A zhruba rovnako ako HUT tento rok dopadol aj
oblUbeny online rezim EA Sports Hockey League. Ak
ho nepoznate, je asi najnarocnejsi v hre. Spajate sa

v nom s inymi hra¢mi, tvorite spoloc¢né timy a bojujete
proti ostatnym. Tym padom ak chcete byt prinosom
a nie pritazou pre ostatnych, musite hru uz velmi
dobre zvladat. Postupne sa levelujete, ziskavate novu
vybavu pre hracov a tym si otvarate dalSie nové
moznosti Uprav. V zasade sa tento rezim nijako
nezmenil, no pribudli nové triedy a aj jednoduchsie
moznosti hladania a pripajania sa do hry.

A teraz k tomu hlavnému - k hokeju. Ten je narocny
a prepracovany. Pozera sa nan vyborne a aj ked' ma
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svoje neduhy (aj fyzikalne), je stale na velmi vysokej
arovni. Na vyber mate z niekolkych schém ovladania,
pricom uz tradicny Skill Stick je ten najviac hokejovy

a dokazete pri hom predvadzat najlepsiu hru a najma
smerom dopredu ocenite velmi dobru kontrolu puku.
Defenziva ale vyzaduje viac cviku. Velku ulohu zohrava
hra telom a aj postavenie a to ako v ofenzive, tak aj
defenzive. Vela golov pada po skrumaziach pred
brankou a aj po tecoch. Dokonca po teCoch az
podozrivo Casto padaju, ak strielate od modrej, kedZe
hra neraz aj Cistu strelu vyhodnoti ako tec.
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Trosku paradoxne to Casto presne tak isto ohodnotia aj
virtualni komentatori a snad’ to autori aspon trosku vyladia.

Hra vie byt narocna. Povedal by som, ze pre novacikov
mozno az frustrujuca. Chvalil som to uz minuly rok a musim
to pochvalit’ opat - zvlast pre novacika je ,vizualny” tréner
velmi velkou poméckou. Hra vam sama pri hrani naznacuje,
kedy je idealny moment vystrelit, kde je odkryté miesto

v branke, ako sa postavit k vhadzovaniu a podobne. Su to
len drobné vizualne pomdcky, no neocenitelné. Taktiez

v prestavkach medzi tretinami vam dava rady a hodnoti vas
herny prejav. Toto sa od minulého roka nezmenilo, co je
mozno trochu skoda, kedZe je to prilis statické a kedze uz
tato funkcia v hre predtym bola, cakali by sme nejaké to
vylepsenie.

Tazké srdce mam zatial osobne na rozhodcov, ktori

v novom ro¢niku nepredvadzaju najlepsiu pracu a navyse tu
nie je ani Ziadna komisia, ktorej by som sa na ich vykony
mohol stazovat. Obcas su prilis benevolentni pri zjavnom
podrazeni, inokedy zapiskaju nezmyselnd hrubost' Ci
podrazenie, ked' sa vrhate do strely a vd'aka nestastnej

fyzikalnej kolizii cez vas spadne superov hrac, ktory ani nie
je hned pri vas. Taktiez ¢asto nezmyselne vidia postavenie
hraca v brankovisku a neuznavaju kvoli tomu goly pri
beznych subojoch pred nim. Toto su tiez veci, ktoré
nepredstavuju velké chyby, ale mali by sa rozhodne vyladit.

A aj na vyssie uvedenych veciach ste si mohli vSimnut, ze aj
v NHL 17 narazite skor Ci neskor na obcas az vtipné
momenty, kedy sa prejavi nestastna Al alebo fyzikalne bugy.
Puk sa niekde zasekne, hraci pri vasom utoku a precisleni
odkorculuju na striedacku, ¢i za sebou zabudnu puk.
Osobne ma ale potesil jeden bug, ktory sa stal len raz.
Chapem, ze poriadny bodycek aj velkym chlapom otrasie,
ale to, Ze superov hrac po nom zostal nehybne stat's pukom
medzi nohami, ktory sa nedal prebrat, to sa mi za roky
hrania NHL este nestalo.

Tieto veci su ale velmi pekne vyvazené pozitivnymi
drobnostami, ktoré naozaj v hre budia kvalitny hokejovy
dojem. Hraci sa vrhaju do striel, Casto to dostanu

s priklepom do ¢lenka a vtedy si neraz podskocia od bolesti,
Ci spadnu alebo troska zakrivkaju, o sa ale taktiez podpise



na ich docasnom vykone, a teda s takymto hracom
nenasadite hned do bezného korculovania, nieto este ]_ 19:00
do Sprintu. Musite chvilku pockat. A podobnych veci, J
vdaka ktorym je to stale kvalitnd hokejova hra, je tu
naozaj vela, .
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Co sa vizualneho spracovania tyka, to sa od minulého
roka daleko neposunulo. To ale nemusi byt hned' zlé.
Na hru sa pozera velmi dobre a neda sa povedat, ze by
som mal vyhrady voci tomu, ako vyzera. Na lade je to
parada zvlast pri beznej kamere. Pri detailnych zaberoch
si uz vSimnete, ze niektori hraci sa na svoje skutocne
predlohy prilis nepodobaju a aj to, ze divaci su stale
najslabsou Cast'ou vizualu. To uz ale neplati o zvuku

a v hladisku to Zije rovnako ako na lade, priCom z hrania
mate po zvukovej stranke lepsi zazitok ako zo
sledovania v TV. A to eSte nehovorim o hudbe, ktora je
bezkonkurencne najlepsia za poslednu dekadu v sérii

a ponuka naozaj luxusny vyber vsehochuti, ktorad mixuje
Zanre aj interpretov do vyvazeného vyberu, ktory sa pri
hrani skvele pocuva.

Skoda, Ze to isté nemodzem povedat o komentatoroch

v hre. Snad’ nikdy sa mi tak rychlo nezunovali ako teraz,
ked uz po par zapasoch pocut tie isté strojove vety a nic
nehovoriace frazy, ktoré len vyplinaju miesto a ticho.

A to asi aj najlepsie reprezentuje chyby NHL 17. Nie je
to nic zavazné, kvoli comu by ste od hry mali davat ruky
prec. Je to najlepsi hokej a nielen preto, Ze iny nie je. Je
to dalsi kvalitny rocnik, ktory prinasa zaujimavé novinky.
Problém vidim pri porovnani s NHL 16, ktora sa hrala
takmer totozne, vyzerala takmer totozne a neponuka
ovela menej. Sedemnastka celkovo vyzera ako taka
vylepsena Sestnastka, nie ako Uplne novy rocnik. Ak
vam predchadzajuci unikol, do tohto bez
vahania chodte. Ak sa vdm doma vala disk
s tym minulym, uz to také
jednoznacné rozhodnutie
nebude.

+ dobry zazitok z kvalitného hokeja
+ skvelé zvuky, vynikajuca hudba

+ prepracovana prezentacia

+ herna ponuka

+ rozSirené moznosti vo Franchise
rezime

+ vel'mi dobre funkcny in+game
tréner

Mata $trba - malo zmien od minulého rocnika
- hltpe chyby a obcasné bugy
- utok hra prvé husle
- nudny a casto sa opakujuci komen-
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Sony na aktualnej prezentacii oficialne potvrdilo obe uz v
predstihu leaknuté konzoly, urcilo im datumy vydania a
ceny.

PS4 Slim

Slim verzia je presne to, co sme uz niekolkokrat videli, a
teda zmensena PS4 s rovnakym vykonom. Oficialne
oznacenie bude len PS4 bez slim podtitulu a cena bude
299 eur s 500GB harddiskom. Predavat sa zacne 15. sep-
tembra. Dostane aj novy upraveny gamepad s podsvie-
tenim v touchpade.

Co konzole oproti predchadzajicej ubudlo je opticky
zvukovy vystup. Rovnako jej ubudla velkost a je 0 30%
mensia (256mm x 39mm x 288 mm) a ma o 25% nizsiu
vahu ako Uplne prva verzia a 0 30% nizSiu spotrebu. Ma-
ximalna spotreba bude 165W.




PS4 Pro

Pro je konzola, ktora bola doteraz s kodovym oznace-

nim Neo, a teda rychlejsia verzia pévodnej PS4 konzo-
ly. Bude mat’ rychlejsi graficky Cip a pretaktovany pro-

cesor. Harddisk bude v zakladnej verzii 1TB. Nespecifi-
kovali vsak detaily rychlosti konzoly.

Grafika bude teraz priblizne 2 krat vykonnejsia a kon-
krétne ma 4.2Tflopu a procesor je pretaktovany z
1.6GHz na 2.1 GHz, 8GB GDDR5 pamate osta-

va. Konzola ponukne 4K podporu, aj ked” uvidime, kto-
ré hry péjdu nativne v tomto rozliseni (kedze 4K je 4
krat vyssie rozliSenie ako 1080p a vykon novej konzoly
je dvojnasobny), pridany bude moct’ byt aj HDR efekt.
Hlavne konzola vylepsi rozlisenie a framerate pre PS VR
tituly a patche dostanu aj rézne uz vydané titu-

ly. Konzola bude doplnena o novu verziu gamepadu

rovnaky ako ma PS4 slim.

Z vystupov bude mat’ aj opticky zvukovy vystup a
HDMI so 4K HDR podporou a standardné dva USB por-
ty. Rozmery budud 295mm x 55mm x 327mm. Maxi-
malna spotreba bude 310W.

Prekvapivo vSak PS4 Pro nebude prehravat' UHD Bluray
média (4k filmy), konzola ma totiz len Standardnu
Bluray mechaniku. Na 4K filmy tak bude Netflix a You-
Tube.

Konzola bude stat 399 eur a vyjde 10. novembra.

Obe konzoly spolu s pévodnou PS4 budu v hrach kom-
patibilné, len s tym, Ze PS4 Pro bude moct’ mat’ kvalit-
nejsiu grafiku, vyssie rozlisenie, alebo framerate.

Mimo konzol bola predstavena aj nova Playstation ka-
mera za 59 eur a novy wireless headset za 179 eur.
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Apple nedavno oficialne predstavilo nové zariade-
nia a to iPhone 7, iPhone 7 pro a Apple Watch
Two. Ich hlavnou novinkou bude vodotesnost’.

Apple Watch Two

Budu rychlejsie, batéria im vydrzi dlhsSie a vodotes-
né budd do 50 metrovej hibky. Budi mat novy du-
alcore procesor, ktory zaisti lepsSiu a dvojnasobne
rychlejsiu grafiku, teraz uz v 60 fps. Displej dostane
jas 1000 nitov, a teda budu citatelné aj pri silnom
sinku.

Hodinky vyjdu 16. septembra za 369 dolarov v
38mm edicii, rovnako bude stat” aj Nike+ Specialna
edicia, ktora pride v oktobri, Hermés edicia bude
za 1149 dolarov a keramické hodinky budu za 1249
dolarov.

@& WATCH 2

42mm



iPhone 7 a iPhone 7 Plus

Budu rovnako rychlejsie, vodotesné a prachotesné.
Budu mat' IP67 certifikaciu. Zaroven, ako sa Cakalo,
mobil uz nema 3.5mm jack, ktory budete nahradzat’
redukciou, k tomu ma teraz mobil aj stereo repro-
duktory. Z dizajnu bolo zmenené start tlacidlo, ktoré
uz nie je mechanické, ale dotykové s odozvou.

Co sa tyka kamier, predna sa zvysila z 5 na 7 mega-
pixelov, zadna je 12 mpx kamera s f/1.8 a optickou
stabilizaciou obrazu. Pridany je aj Stvorfarebny LED
blesk. Na 7 Plus budu tieto kamery dve a podobne

ako pri konkurencii budd napriklad pomahat’ zoo-
movat’ alebo vytvarat’ depth of field efekt.

Samotny procesor bude A10, ktory bude teraz Stvor- ~ Mobily budd dostupné 16. septembra. Cenovo iPhone
jadrovy a bude o 70% rychlejsi ako predchodca. Co sa 7 za¢ne na $649 a iPhone 7 plus na $769 dolarov. No-
tyka flashu, zacinat’ budu na 32GB, doplnia to 128GB a vinkou bude jet black farba.

256GB verzie. RozliSenia su vsak prekvapivo nizke a pre

mensiu verziu bude rozlisenie len 1334 x 750 na 4.7

palcovom displeji, vacsSia 7 plus dostane 1920 x

1080 na 5.5 palcovom displeji.
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LOGITECH G PRO MYS

FIRMA: LOGITECH

Logitech nedavno predstavil svoju novy mys G Pro.
Uz z nazvu chce Logitech naznacit, Ze jej ziadne Cisla
netreba a je jednoducho pre profesionalov.
Konkrétne ju smeruju na esports hracov.

Dizajnovo je jednoducha, symetricka, s

peknym plynulym tvarovanim a eSte zaujimavo
vyrieenym pozdiznym RGB podsvietenim. Od
materidlov necakajte Ziadne zazraky, je to
Standardny jemne drsnejsi plast, bez pogumovani,
alebo hocijakych povrchovych Specialit. Ma dve
doplnkové tlacidla, pogumované koliesko a tlacidlo
na prepinanie citlivosti. Déraz bol kladeny na kvalitu
hlavnych dvoch tlacidiel, ktoré sa stlacaju lahko aj
ked mozno az s prilis vyraznym zvukom

tuknutia. Mys je kablova a pripojena latkou
obtiahnutym kablom.




©

Dolezitym zakladom mysi je PMW3366 senzor,
ktory jej dodava presnost dolezitu pre
profesionalov, ma nulovy smooting, filtering, alebo
akceleraciu po celu Sirku DPI, ta siaha od 200 do
12000 DPI. Nechyba jej vnutorna pamat na
zapamatanie si nastaveni.

Celé je to evolucia G100 mysi, oblUbenej medzi
esports hracmi, je totiz l[ahka a presna. Teda to co
od mysi hraci potrebuju. Ak by ste sa po nej
pozerali ratajte s tym, Ze je vyskou patri medzi
nizsie a vahou je mozno az vel'mi lahka. Ma totiz
len 83 gramov a vysku 38mm. Teda urcite si ruku
pri dlhom hrani neunavite.

Osobne nie som esports hrac a teda do G Pro by
som nesiel, je az prilis Sportovo zostihlena, na
vSeobecné hranie by som sa v tejto kategorii od
Logitechu skor pozrel po prave ohlasent G403 ma
totiZ pogumované boky, je vyssia, ma aj pridavné
zavazie a podsvietenie kolieska.

e
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G933 ARTEMIS SPECTRUM

FIRMA: LOGITECH

Logitech pocas Gamescomu predstavil aj novy headset
Logitech G933 Artemis Spectrum Snow, snehobielu verziu
svojho kvalitného 933 headsetu so 7.1 zvukom a wireless
pripojenim. Ciernu verziu sme recenzovali a skon¢ila
velmi dobre. Ak mate radi wireless headsety, toto je
velmi dobra volba.

Samotny headset skryva v sebe 7.1 zvuk, zasuvatelny
mikrofon, moznost pripojenia 3.5mm jackom, ¢i uz k PC,
alebo Xbox One a PS4 konzolam ale aj wireless pripojenie
k PC. Co sa tyka samotnych slichadiel tie st 40mm s
frekvenciou 20Hz - 20KHz, 38 ohmov pasivne a 5k ohmov
aktivne.

Citlivost sluchadiel je 107db SPL/mW. Mikrofén ma
4mm a prenasa frekvencie od 100hz do 20KHz.

Ak zapajate headset k PC mozete pouzivat ako 7.1 zvuk,
tak aj RGB podsvietenie, a zladit si ho s vasimi ostatnymi
zariadeniami, alebo pustit niektori efekt na dve svetelné
zony. Samotna batéria vydrzi 12 hodin bez svetla a 8
hodin so zapnutym svetlom (pri 50% hlasitosti). Ak by
vam batéria dosla, mozete sa rovno k PC pripojit USB
kablom a nechat’si ju nabijat  aj pocCas pouzivania.

Na konzolach idete 3.5 jackom cez gamepad a funguje
Standardne stereo aj s mikrofonom. Ovladanie mate
vtedy na pripojovacom kabli. Ak idete wireless, headset
ma hlasitost a vypinanie mikrofénu priamo na sebe, plus
doplifaju to tri programovatelné tlacidla, na ktoré mozete
zadefinovat [ubovolné funkcie cez Logitech Gaming
Suite.



Ten si headset priamo zadetekuje a umozni okrem
nastavovani tlacidiel a svetiel upravit’ aj

intenzitu jednotlivych zdrojov zvuku v 7.1

mode. 7.1 funguje velmi dobre a doslova viete
odkial prichadza ktory zvuk, rovnako citite

aj subwoofer.

Na headsete citit kvalitu v kazdej Casti nakoniec aj
musi, kedze stoji 200 eur. Osobne by som este
doplnil puzdro a aj kozené nausniky, kedZe
latkové nemusia sadnut kazdému. Ale inak sa to
nosi prijemne, a je kompaktny, kedze wireless stick
mozete schovat’ priamo do headsetu a nemusite
ho stale pri prenasani hladat.

Zo zaujimavosti headset nam prisSiel takmer spolu
s novym Xbox One Slim a pekne sa k sebe aj
hodia. Mozno to Logitech takto naplanoval.
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AKY JE G231 PRODIGY GAMING HEADSET?

FIRMA: LOGITECH

Logitech otvoril novl podsériu hernych zariadeni
nazvanu Prodigy a my tu z nej mame G231 headset.
Prodigy séria je bude zahfnhat produkty prinasajuce
kvality za nizSiu cenu a teda je tam

spraveny urcity kompromis v ponuke zariadenia a
technoldgiach, ale stale so zameranim na hlavnu oblast’
zariadenia. Vidiet to aj na G231, ktory je hlavne
zvukovo vylepSenou verziou G230 headsetu z pred troch
rokov.

Hlavne je to headset ktory stoji 60 eur, Cize je to nizsia
linia Logitechu, kde sa to neda porovnat's 7.1 933
Artemis spectrum, ktory je v iny level ponuky a kvality a aj
ceny (200e). G231 je headset v masivnejSom dizajne, kde
je cely zlozeny z plastovych prvkov spojenych ocelovou
konstrukciou s vysuvatelnym nahlavnikom. Rovnako

ani mikrofon nie je jednoduchy drét, ale je zabaleny v
plastovo gumenom puzdre, ktoré sa da sklapat” a pre
lepSie nastavenie aj ohybat. Neda sa plne schovat, ale
dizajnovo je dobre vyrieseny a nevadi aj ked ho
nepouZzivate.
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Celé je to masivne a zda sa, Ze nehrozi aby sa tam
nieco zlomili. Samotné sluchadla sa daju otocit o 90
stupnov a polozit na stol.

Zvukovo su 40mm neodymiové (20Hz-20KHz / 32 4
Ohms /90dB SPL/me) reproduktory kvalitné a ako T
hudbu, tak aj hry si uzijete vo velmi dobrom
ozvuceni. Je to o level vyssie ako povodny G230.
Mikrofén je standard (50Hz-20KHz), tam vela od
neho v tejto kategorii necakajte, ale na chat pocas
multiplayeru postaci.

Pripojenie je kdblové cez 3.5mm jack spojeny na
mikrofon a reproduktory, alebo s rozdvojkou na
kazdé samostatne. Teda pripojite ho ako k PC, tak aj
Xbox One a PS4 gamepadom. Nechyba standardné
ovladanie na kabli na hlasitost a zapnutie a vypnutie
mikrofonu. Kabel je potiahnuty latkou.

Dizajnovo ostava G231 rovnaky ako predchodca, len
ervené lemovanie teraz nahradilo oranzové. Skoda,
Ze Logitech nepridal aj vyraznejsie novinky ked uz
nechal rovnaku cenu a teda 60 eur. Mozno vzhladom
na momentalne slusnu konkurenciu mohla byt cena
aj nizsia. V kazdom pripade, ak by ste rozmyslali nad
Logitechom v tejto cenovej kategdrii, tak urcite
zoberte novu verziu.
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MECHANIK 2

STYL: AKCNY
REZIA: DENNIS GANSEL

Filmy s Jasonom Stathamom maju jasny vzorec.
Odhodlany chlapik na jednej strane, kopa cielov na
druhej, nejaka dama po boku alebo ako ciel na ochranu
svedkov a medzitym velké mnozstvo akcie. Obcas si
Jason sam zo seba vystreli (Spion) & da prednost
zaporakovi (Rychlo a zbesilo 7), no inak jeho filmy
napifaji spomenutd mustru. Rozdiel je iba v rozpocte

a nasadeni — v USA sa im nedari tak dobre ako vo Velkej
Britanii, ale ked predaju miliény nosicov ¢i prava na
streaming, oplatia sa.

Prvy diel Mechanika mi akosi prekizol medzi o¢i i prsty,
ale pre chapanie deja dvojky to vobec nevadi — aj podtitul
o vzkrieseni rychlo pochopite. Hrdina Bishop sa odstavil
od vrazedného zamestnania do Uzadia v Rio de Janeiro,
ale nakoniec ho tu vymakli z jeho idylky a chcd ho
povolat do akcie. Nikto mensi ako Uhlavny nepriatel
Crain, ktory neustale drmoli daco o odstraneni troch
cielov. Aj ked' sa presunie Bishop ku kamoske Mei, poslu
za nim novych zabijakov a este aj sofistikovanejSiu

navnadu v podobe Giny (Jessica Alba). Tie tri ciele nie su
vytipované nahodou — naopak, prave nahoda je ten
systém, ktorym ich treba odpravit na onen svet. Aby ich
smrt’ nebola prilis okata, ale dobre naraficena — na to je
Bishop idealny pracovny kandidat, len ho treba primat’
spolupracovat...

Mechanika 2 mozno rozdelit na tretiny a kazda z nich
dosahuje odlisné kvality. Akoby nesurodé casti do seba
zapadnu, no vo finale mbzete mat rozlicné pocity aj

z tempa filmu, gradacia i dalSich prvkov. Pritom zakladnu
mustru Mechanik 2 spifia — ma jasného hrdinu (a chcete
mu drzat palce), aj zaporaka (jeho konanie sa urcite
vysvetli), jednu femme fatale (Jessica Alba je spat?)

a desiatky cielov. Lenze ani to nemusi stacit na uspokojivy
zazitok. Hoci spociatku je tempo vhodné a ivodné scény
v Riu s dobrym rozbehom, dalSich 20 minut prekvapivo
skoci do dovolenkovej letargie. Prva tretina slizi ako intro
a upokojenie zaroven, po ktorom ani nedufate v poriadne
obratky.



Znalci ukazok vsak tusia, co ma prist' — premakané vrazdy,  vyhovujuci. Dokonca so suchymi hlaskami a prizvukom.
na ktoré bol Bishop najaty. Tri odliSné ciele — tri neCakané  Jessica Alba je vitané ozivenie, hoci rychlo sa jej priestor
destinacie, kde sa maju buduce obete pohybovat a Bishop  zUzi. Michelle Yeoh a Tommy Lee Jones si strihli skor
ich ma skolit. Nesu ten velky prisflub a ani jedna nesklame.  minirolicky, ALE... obaja s vyhovujuci.

Poctiva priprava, samovrazedné nasadenie a
nerealizovatelné misie su pekne zrezirované, maju fajnove
tempo a tesite sa na dalSiu v poradi a kopu napadov, ktoré
tvorcovia chcu pouzit.

Mechanik 2 je standardny, priemerny akcény film Jasona

.....

a ma solidnu akciu. Skoda slabsieho tempa na zaciatku ¢i
konci — lebo stred je vyborny. Na jedno pozretie stale
Lenze finalna tretina skizne do Uplného priemeru akénych  obstoji. Zije aj $anca na uzavretie moznej
filmov, takmer bécok 90. storocia a zmari doterajsie mechanikovskej trildgie.

snazenie. Dockate sa vybuchov, prestreliek i nevyhnutného
pastného suboja, ale ich presila skoli vasu pozornost. Autori
zrejme ratali s tym, Ze ak navysia pocet tercov pre Bishopa
nasobne, bude to extenzivny finis pre divaka, no vyvola skor
tuzbu skorého konca. Skutocne treba uznanlivo prikyvnut aj
za stopaz — 98 minut s titulkami je akurat.

Michal Korec

Priemerna rézia, dobra akcia (Skoda, ze ¢ast bola v ukazke)
kopa vaty a par dobrych hercov. Ze si ide Jason to svoje,
netreba zbytocne omielat — prejav stale rovnaky, no
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STYL: AKCNY
REZIA: JUSTIN LIN

Obnovena frenciza Star Trek mieri tretim titulom

z temnoty do neznama a J.J. Abrams len na producentsky
post. RezZisérske kormidlo prebera Justin Lin a ocakavalo
sa, ze na to pdjde rychlo a ozaj zbesilo. Na jednej strane
sa mu to dari, ale scenaristické hratky potapaju dalsi
ocakavany blokbaster. Sezona je tento rok skratka temna.

Enterprise je na sklonku tretieho roka z patrocnej misie.
Na ceste za badanim kotvi lod"v malebnom vesmirnom
komplexe Yorktown, pyche Federacie. Kirk filozofuje

o vyzname objavovania novych svetov, zvazuje kariérny
postup, ktory by vSak uz nezahrfnal nahanacky na
koraboch. Spock riesi vztahovu dilemu s porucickou
Uhurou a Scotty udrzuje zivotné funkcie lode na maxime.
Zadumcivd hegemoniu narusi novy obavany nepriatel
Krall, ktory bazi po ziskani starodavneho artefaktu

s niCivou silou. Treba teda zachranit' cely svet, opat!

Podobné pribehy sme videli v obmenenych formach
velakrat. Caro predoslych Abramsovych filmov spocivalo
aj v objavovani kras vesmiru a chémiou medzi postavami,

STAR TREK DO NEZN

s
&
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Co je tu utlmené plytkou zapletkou a sustredenim postav
na jedno miesto. Krall je dokonca nevyraznym
antihrdinom, o je na Skodu, kedze sa s nim nemaju
moznost’ zzZit zrejme ani pravi Trekkies. Ak by jeho
pohnutky, ktoré su logicky tristvrte filmu nezname, boli
viac podporené tajomnom, zvysilo by to atraktivitu
postavy. Odhalenie podobné dejovému zvratu z filmu
Sunshine tak nema razanciu. Jednoducha premisa bude
ale pre zarytych fanusikov dostato¢nym argumentom pre
vychvalenie filmu.

Priblizuje sa totiz viac k pévodnej serialovej schéme, je
plna nostalgie a odkazov. Pre zvySok osadenstva kina
zostava skor vlazna, ba az nudna dejova kostra. Tym
padom neprinasa Star Trek: Do neznama obsahovo nic
nového do portfdlia letnych hitov a v ramci vlastného
univerza sa hra viac na svojom piesocku. Nie Ze by Slo
o vyrazny preslap, ale hra na istotu je okata.

Uchvatnou zostava vizualna stranka, i ked ju neriadi
Abrams. Vyrazne vycCnieva destrukcia lode Enterprise, po



ktorej sa posadka ocitne na planéte Altamid, rozdelena
bud’ do viacerych skupiniek alebo zajata Krallovym
komandom. Tempo znicenia lode je priam Sialeng,

z platna srsi napatie a na maly moment mate pocit, ze Lin
nakrutil ozaj nieco ,zbesilé".

Ale to nie sme ani v polovici filmu a nastava tak

1

spominana nuda, ktorej sa usla nalepka ,zachranna akcia”.

Chyba dusa a cit, chut” experimentovat’ s kosatou paletou
postav. Scenaristicka Sablona teda dostava zelenu a film
skizne do nezaujimavych priemernych véd, akoby $lo
znova len o vytrieskanie penazi dalSim zbytocnym
pokracovanim.

Druhu polovicu zachranuju aspon herci. Kirk sice posobi
unavenym dojmom a filozofovanie sa k divokej povahe
velmi nehodi, no Chris Pine ho hra precizne. Vzajomnu
chémiu so Spockom tiez akosi nevidno, hlavne skrz
rozpolozenie postav v pribehu, ale ani Zachary Quinto
nezaostava. Osobité vtipné vsuvky dvojice podporuju zo
zalohy Karl Urban a samozrejme britské eso Simon

‘“

Pegg. Priestor pre Zzensku krasu si tentoraz deli Zoey
Saldana s exotickou Sofiou Boutella.

Fanusik si novy Star Trek nenecha ujst” aj keby ho nakrutil
Uwe Boll, to je jasné. Na Uspech u SirSej masy by to chcelo
udernejsi pribeh, ktory by siahal aj za hranice
bezmedzného vesmiru Trekkerov. Takto je to dejova
klasika s krasnym vizualom, vypumpovanymi scénami

a sympatickymi hercami. Skratka hra na istotu

s minimalizovanim mozného totalneho fiaska.

Star Trek Beyond (USA, 2016, 122 min.)

RézZia: Justin Lin. Scenar: Simon Pegg, Doug
Jung. Hraju: Chris Pine, Zachary Quinto,
Karl Urban, Zoe Saldana,
Simon Pegg, John Cho

Lukas Slovak
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STYL;’KOMEDIA

REZIA: DAVID FEISS

Lovecka sezona ma uz desat rokov. Niektori uz na prvy
diel aj zabudli, no na jesen 2006 spolu s duom Splachnuty
a Happy Feet tvorili silnd ponuku animakov. Neskor prisli
pokracovania, ale ¢aro jednotky sa rychlo vytratilo. Na
rovinu, ani ta nemala kosaty dej, no uviedla perfektné duo
zvieratiek: rozvazny medved Boog a ukecany jelen Elliott
boli natolko odlisni, ze si ich deti rychlo oblubili.

Stvrty diel s podtitulom Strachopud spéja starych
znamych v novom pribehu. Boog vypapkal vsetky
cokolady a Elliott mu dal tip, ze do mesta prisla velka
dodavka dalSich. Staci sa vydat’ cez skratku, t,. les
mrtvych medvedov. No kedysi domestikovany Boog
objavi v sebe strachu, comu este napoméze hubaty Elliott
s historkou o vlkolakovi (toho aj finguju pri odysei cez
sivy les). Na cestu sa vyda aj pan Klobaska a skrizi im ju
partia byvalych lovcoy; ti vd'aka Udajnej bestii opat’ ziskali
vytuzené povolenie strielat’a pojdu Boogovi i Elliottovi
tvrdo po krku.

Lovecka sezona 4 sa podobne ako minulé diely dostala na

vybranych trhoch priamo na Blu-Ray a inde do kin. S tym
suvisi fakt, ze minulé Casti ste u nas mozno nechytili
a najma je to citit' na produkcii Stvorky: pri rozpocte,

animacii a najviac pri scenari a celkovom vyzneni. Autori
stale pracuju s dvomi odlisSnymi hrdinami, ktori sa
vzajomne maju radi, dopliiaju, no obcas dostant do
$lamastiky, odkial sa musia zdihavo vykopavat. Relativne
jednoduchy dej je postaveny tak, aby sa zvieratka dostali
do pohybu a zazili nie¢o nové (¢im scasti pripomenie
posledné Doby ladové).

Rozpracované su tri linie: Boogov strach, otravny vikolak,
¢o sa podivnym spdsobom pretavuje do skutocnosti a
spatné povolanie polovnikov do akcie (sme v sérii
Lovecka sezona, korist mame a treba vytvorit lov).
Najlepsie funguje grizlyho strach, spociatku ho
nechapete, ale asi si po Case spomeniete, Ze Boog bol
domestikovany maco a do divociny ho zlakali az novi
kamosi, preto ma sklon k obavam z niecoho lesného. Ako
dobrakovi od kosti mu Crtu verite a obcas vam je [Uto,
ako si ho ini doberaju.



¥ &
neskor je miestami nudna. Vlkolakom sa chcu stat’ vsetci —
nielen jelen, ale aj iné zvieratka, polovnici a vrcholom je
snaha o premenu pana Klobasku sprevadzana operovou
ariou z Carmen. Aj tu plati pri porovnani s Dobou ladovou
5, Ze ked dve studia robia to isté, nemusi to rovnako
vypalit — nastup Bucka s Barbierom zo Sevilly bol rychly
a vtipny, tu je slabucky. Deti sa bavit' nebudu (nemaju na
c¢om) a dospeli tiez nie. Reakcie na premiére boli dost’
rozpacité.

Gro verbalneho humoru tazi zo skakania do cudzich
jazykov (nemcina, Spanielcina), ¢o musia doplnit’ titulky.
Najvacsim zdrojom ma byt prilis ukvakany Elliott. Jeho
kadencia slov je vysoka a celkovo ma film strasne vela
replik, budete z neho vychadzat ohucani. Je toho skratka
moc a radsej sa pozerate na situacné vtipy a animacné
gagy, kedy zvieratka rychlo chodia ¢i robia grimasy. Za to
patri Loveckej sezone 4 vela plusovych bodov — no
utahané dialdgy ich beru prec. Slovensky dabing sa snazi

%
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Najslabsia je linia o vlkolakovi; na zaciatku vypali super, ~ tazit z dobrych hlasov, no zaplavu viet nedokaze zmiernit'.

Aspon nie je ukri¢any a nepili usi, roly zvieratiek boli
zvolené dobre.

Malym detom sa bude Lovecka sezéna 4 celkom pacit

a najdu si par vtipnych scén. Starsie detvaky a dospeli sa
budu skoér nudit. Zvieratka kecaju, putuju, obcas spievaju
—no nie su prilis zaujimaveé. Po Case sa vytrati pointa
kamaratstva a pridu samoucelné gagy. Par vedlajsich
roliciek uz cely film nezachrani — aj 85 minut trva prilis
dlho.

Michal Korec
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— /L: DRAN
~ REZIA: JAUME COLLET-SERRA

Davno sme nemali tradi¢nu schému: jeden a viac
neborakov sa postavi nezastavitelnej zubatej papuli

v mori. Hoci DVD produkcia chrli kopu Sharknado,
Megaoctopusov a podobnych hitov - v kine si uzivame
podobny styl iba raz za niekolko rokov. V Sony sa chopili
novej $ance a urobili nie ani tak Celuste pre mladu
generaciu, ale ukrutny boj, kde staci jeden Zralok, jedna
plaz a Blake Lively.

Nancy Adamsovu na tuto plaz zaviala spomienka na
nedavno zosnull mamu. Bojovala tazko, no isté zapasy
vyhrat nemozno. Fotka mexickej plaze bez mena v roku
1991 ju posiela a aj lokalny Carlos sa cuduje, odkial pozna
toto miesto. Surfuje sa tu bajecne, na ziva dusu obcas
nenarazite. Nancy objavi dvoch surferov, ¢o ju oboznamia
s pravidlami: tu je plytcina, tento ostrov trci iba pocas
odlivu, tam koralové Utesy, obcas plavaju aj meduzy. A
vlny s Uzasné. Nancy sa rozhodne pred zapadom sInka
este pre jednu vinu, hoci kumpani ju odhovaraju —

a priplava zralok, ktory sa jej rozhodne ist" po krku.

Odpocitajte malého vtacika Stevena Seagulla i par
vedlajSich postav a mate tu suboj jedného na jednu —
Uplna férovka to sice nie je, lebo este sa hlasi o slovo
priliv, odliv a rozlicny pocet metrov k blizkej prekazke i
dalekej plazi. Divak je naladeny na poriadnu hororovu
napln a nebojte sa, dockate sa aj poriadnych zahryznuti
a krv sa bude miesat pekne vo vode.

Intro v podobe cesty na plaz, oboznameni sa s prostredim
a zvladani prvych vin v nadupanej pesnicke nam dava
signal, ze Jaume Collet-Serra, rodak z Barcelony, tentokrat
stavil na Cisty videoklipovy styl. Neuveritelny vizual snima
plaz z rozlicnych uhlov, vybera si zvislé pohlady,
helikoptérové zabery z dialky a zavideniahodné pasaze,
pri ktorej by aj Leo DiCaprio z Plaze zbledol zavistou.
Atmosféru vytvara Collet-Serra dokonale a pomaha si
nielen velkymi celkami, ale aj drsnymi detailmi pripravy
surfu, obliekania Nancy ci jej hovory s blizkymi. Vyuziva
technologie obrazu v obraze, displej mobilu sa vynima na
obrovskom platne vlavo ¢i vpravo, cCumime na vsetky
esemesky a videohovor.



e

Ratame minuty, kedy p6jde Nancy do vody a pride
nevymachana papula. Prvé rany su tak sugestivne
natocené, ze ich citime na vlastnej kozi, plati to pre
vacsinu fyzickych udelov. Blake Lively zvlada celkom dobre
neprajnu Ulohu: reve, krici, stona od bolesti, plava desiatky
metrov, ponara sa a sucasne sa mlati o koral,
svojpomocne si zasiva ranu, natahuje vyrobeny obvaz Ci
drkoce od zimy v nizsich teplotach. Do roly vlozila vietko:
je uveritelna v civilnej faze a v bojovej sa meni a absolvuje
vsetko.

Zralok je v Smrtiacom prilive nelttostny, neodchadza, asi
malokedy drichme a je pripraveny rozhryzt vsetko. Kym
na zaciatku je Ciastocne aj tajomny, s prichadzajucimi
minUtami autori rezignuju na racionalne postupy a robia
z neho videohernu bestiu, ktora Zerie na pockanie.
Osobne ma pristup troska sklamal, lebo autori tlacia na
pilu prakticky od polovice filmu (epizéda s nahodnym
ozranom) a graduju az do konca. Lenze zatial o na
zaCiatku eSte ako-tak verite, Ze nieCo podobné by sa stalo,
ku koncu uz prestavate, lebo je pozornejsi, zbytocne
zamerany na jedinu obet’ a ide hlava-nehlava po jej krku.

Niezeby nezacitil krv a nechcel korist, ale hryzt" uz kovové
konstrukcie je uz trosku prilis. Aj celkova Struktura uz

v druhej polovici trocha Skripe, vyCerpavaju sa napady,
vrstvia nahody (hoci je putaveé sledovat, kolko pokusov
vypali Nancy naprazdno). Najslabsie vyznie asi samotny
koniec, lebo podla ocakavani sa férovka nesmie koncit’
remizou, ale musi mat’ vitaza a porazeného. Sposob, akym
sa k vysledku dostane vsak prekvapi. Podobnym
sp6sobom, ako ked vam v horore nesedi pointa.

Smrtiaci priliv je v jadre béckovy horor na steroidoch vo

videoklipovom style. Vidiet" ho v kine ma cosi do seba, ako
spravny Sony film ma neskutocnu zvukovu stopu
a Uzasné zabery. Akurat je velka skoda, zZe zacne
uveritelne a ku koncu to umyselne
prehana. Letny priemer.

Michal Korec
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VOJNOVI PSI

STYL: KOMEDIA
REZIA: TODD PHILLIPS

S Toddom Phillipsom si spajame predovsetkym sériu
,Stvoric po opici”. Americky rezisér si tentoraz vzal na
paskal skutocné udalosti okolo predaja zbrani vo
vladnom objednavkovom systéme. Dvaja kamosi zo
strednej David Packouz (Miles Teller) a Efraim Diveroli
(Jonah Hill) dostanu obrovsku prilezitost” pokryt’
lukrativnu objednavku na prevoz streliva do Afganistanu.
Nutne vSak musia spolupracovat' s mocnym odkundesom
Henrim Girardom (Bradley Cooper), ktory ma pod palcom
albanske municné sklady.

Vojnovi psi dostali silny tematicky zaklad s moznostou
vybrat’ si Zaner, akym spracuju stavnaty material.
Scenaristicky sa da odhadnut Phillipsova metdda
komedialneho nadlahcovania Ci absurdizacie, no
protirecia jej vaznejsie dejové linky, kde postavy predsa
len musia stat' nohami pevne na zemi a riesit’ prozaické
problémy spojené s administrativnymi postupmi Ci

v stkromi uzemnujuco navrhnuty model novozalozZene;j
rodiny.

Tato komedia s dramatickymi prvkami ma v sebe
zlahCujuce momenty prekvapenia, ako jednoducho sa da
v zbrojnom biznise zarobit. No stale balansuje medzi
tymto Usmevnejsim spracovanim témy a naozaj vaznou
problematikou ci uz transportu, moralneho
sebaspytovania alebo nelegalnostou uzitych praktik.

Miles Teller a Jonah Hill v hlavnych Ulohach sa skvele
doplinaju, maju jasne rozdelené charaktery, aby mohlo
dochadzat k dynamickym vymenam nazorov. Filmovy
pribeh kvalitne mapuje zrod nenapadnych ,vojnovych
psov” nahle zijucich v luxuse, no stale v Ustrani, pokial ide
o verejné povedomie medzi velkymi zvieratami

v zbrojnom obchodovani.



Jediné, ¢o na Vojnovych psoch nefunguje na sto percent,
je pribehové tempo. Na zaciatku sa trocha rozpacito
rozbieha slubna kariéra, Ciastkové Uspechy sa dostavuju
dost naivne a sprievodny humor obcas nasilu nadlahcuje
nelegalnost dodavacieho procesu. Musime mat’ sice na
pamati, Ze predovsetkym David sa dostal do biznisu ako
slepé kura k zrnu, predsa len okolnostné podmienky
prevozu mohol scenar ponat’ s vacsou vaznostou.
Postupom stopaze sa najma albanske prostredie postara
o pedantnejsi popis logistickych a ,prebalovacich” uskali
pri manipulacii s objemnou objednavkou a dej naskoci na
do pevnejsich kolaji v jeho gradovani.

Vojnovi psi tazia z atraktivneho prostredia bojovych zon
a divého naturelu Blizkeho Vychodu ¢i Albancov

v kontraste s bezpecnym pohodlim domova na druhom
konci sveta. Phillips nakrutil stravitelny kisok o nevinnej

participacii a priziveni sa na obrovskom kolose obchodu
so zbraniami. Sice nie az tak legalnom a primarne
radostnom, no v dostatocnom podpichovani v snahe
nebrat’ tuto tému az tak moralisticky Ci oCistne.

Jednoducho Vojnovi psi poukazuju na jeden malicky
pribeh dvoch typkov, ako im medzinarodné vojnove
vztahy zamavali s vlastnym Zivotom.

Zuzana Ondrisova
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