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DOJMY

Para vychadzajuca mi z Ust sa stala mojim jedinym
priatelom, ktory ma neopustil. Spolo¢ne so zimou,
predierajucou sa cez hrubu lyziarsku bundu. Zacina
padat’ sneh, a to je presne ta chvila, kedy by som mal
mat o¢i na stopkach. Co najrychlejie si musim najst
miesto, kde by som mohol aspon na chvilu ulozit
svoje dobité telo na chladny matrac alebo pri troche
Stastia si ohriat’ uz mierne zapachajucu konzervu
fazule. Pri myslienke na jedlo sa mi okamzite ozve
zaludok a odsuhlasi tento napad ako spravny. Brodim
sa snehom v hustom lese a viem, Ze to nebude
jednoduché.

ESte si nepripustam, Ze by som sa mohol stratit’.
Obavy su ale na mieste. Sinko sa navyse pomaly
sklana k obzoru, v pozadi som zacul zavyjanie vikov.
Strasie ma, no tentoraz nie od zimy. Musim si Svihnut.
Pohrabem sa trochu v ruksaku, kde mam nahadzanych
kopec veci, najdenych v chatkach pri jazere. Musim
Setrit nielen drevom, ale aj papierom ¢i zapalkami.

Nabuduce uz nemusim mat’ také stastie a nemusim na
Ziadne natrafit. A prezit bez ohna je nesmierne tazké.
Nielen preto, ze je zdrojom neocenitelného tepla,
ktoré zohrieva skrehnuté kosti, ale aj umozni zohriat'si
jedlo. Verte mi, Ze rozdiel medzi teplou a studenou
stravou je nesmierny a po dvoch dnoch na
energetickych tycinkach a susenom mase som si
pochutnal aj na horucej fazuli a citil sa ako na
kralovskej veceri. Sen o teple sa zacina rozplyvat so
zapadajucim sInkom, vytahujem provizérnu, rukou
nakresleni mapu, otaCam sa na zapad a verim, Zze som
svoje kartografické schopnosti neprecenil a dostanem
sa k osamelej chate na okraji jazera. Ak nig, je otazne,
Ci prezijem noc v lese.

The Long Dark je survival hra z vlastného pohladu,

v ktorej sa nemusite obavat zombikov. Nie je v nej ani
jeden. Mrtvi [udia su skutocne mrtvi a poriadne
zamrznuti a Casto vo svojich vreckach ukryvaju nieco,
¢o by sa vam hodilo. TakZe polovica Citatelov skace od



radosti a oslavuje, ta druha sa obava, Coze to bude

potom za vyzvu. Nemajte obavy, zomriet v The Long
Dark je nesmierne jednoduché. Nielenze vam za
zadkom bezZi svorka uz teraz Sialene hladnych vikov, ale
vonku je minus dvadsat, v bruchu vam vyhravaju
cigani, zo Spinavej vody citite nevolnost a hentam za
rohom ste si mysleli, Ze skok z tej malej skaly vam
nemdze ublizit. Chyba, clenok opuchol, takze sa
snehom brodite omnoho pomalsie. Vybrat' si smrt’ je
narocné. Nie preto, ze by ste ju museli vyhladavat, skor
si neviete vybrat, ako ukoncit' to trapenie.

Za hrou stoji mensi, nezavisly tim Hinterland Studio,
pre ktory je to prvotina, no ¢lenovia maju skisenosti na
rozdavanie. Pracu vo velkych spolocnostiach nechali za
sebou a vrhli sa do nehostinného sveta na vlastnu past.
Hratelnost The Long Dark je ale d6kazom toho, Ze
tvorcovia tohto survival kdsku uz maju ¢o-to za sebou
a nepotrebuju pritom ziadnych nenazranych
nemrtvych. V podstate im staci pozriet sa z okna

svojho pracoviska na Vancouver Islande a nechat sa
inSpirovat’ kanadskou prirodou. Narodné citenie
podporuje aj Raphael van Lierop (creative director),
ktory ziskaval bohaté skusenosti v hernych molochoch,
ako UbiSoft Montreal alebo Relic. Napriek pestrym
moznostiam mal zviazané ruky a nemohol pracovat na
tituloch, v ktorych by bolo mozné popustit' uzdu svojej
fantazii a napriklad aj ukazat’ na obrazovkach svoju
narodnu hrdost. Cuduj sa svet, The Long Road sa tesi
nesmiernemu zaujmu aj napriek tomu, Ze za nim
nestoja velké mena a snazi sa skor vratit' v hernych
prvkoch k videohernym korenom, ked’ nas jednotlivé
dobrodruzstva nevodili za rucicku.

InsSpiracia Cestou od Cormaca McCarthyho je mozno
nenapadna, ale obe dielka stavaju na na tom istom
a maju mnoho spolo¢ného. The Long Dark je sice
predovsetkym o preziti, bez toho by predsa hra ako
taka nemala zmysel, no zaroven vsadza vsetky svoje
karty na exploraciu. Teda skimanie okolia,
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prehladavanie opustenych pribytkov, snorenie po
zakutiach lesa, hladanie novych zdrojov a v skratke:
uzivanie si prostredia, prirody, ktora znovu raz vyhrala
nad namyslenymi lud'mi a ukazuje svoju krutu tvar.
The Long Dark bude obsahovat’ aj pribehovu cast,
zatial nie je dokoncend, no tusime aspon to, ¢o v nej
najdeme. Hlavny hrdina s typicky kanadskym menom
Will Mackenzie mal Stastie v nestasti. Havaroval so
svojim lietadlom v kanadskej pustine, daleko od
civilizacie a smogu. Zachrannej akcie sa len tak skoro
nedocka, geomagneticka burka znicila vSetko, co
pozname a Will sa snazi s hfstkou prezivsich vydrzat’
co najdlhsie a zistit, Co sa vlastne v skutocnosti stalo.
Epizodicke rozpravanie nas eSte len caka, preto sa mu
nebudeme venovat” hlbsSie a vrhneme sa na
sandboxovy rezim.

Zatial su dokoncené dve mapy (jazero a dialnica),
ktorych vyberom urcite destinaciu, kde budete
zacinat, no medzi nimi nechyba moznost’

prechadzania. Oddelenie nahravacou obrazovkou

vObec nevadi, otvoreny svet v kazdej lokacii ponuka
dostatok priestoru na poctivé skimanie kazdého
zakutia a prehladate aj ten najposlednejsi roh v tej
najzapadnutejsej chatrci. Z vlastného pohladu
sledujete snehom zaviatu krajinu a plynulo meniace sa
pocasie vam neda mnoho prilezitosti na romantické
prechadzky za jasnych slnecnych lacov. Survival hranie
je zabavné aj napriek tomu, ze bojovat  budete vlastne
inak ako v konkurencnych akciach z vlastného
pohladu. The Long Dark je vhodnejSie charakterizovat’
ako adventurenie, prezivanie dobrodruzstva — aj ked’
sa vam do ruk dostane n0z, sekera alebo dokonca aj
lovecka puska. Rozdiel je vtom, ze nozom budete
skor otvarat plechovky (kym nenajdete otvarac,
ktorému sa potesite ako najlepSiemu darceku na
Vianoce) alebo porciovat uhynutu zver (jelene, zajace),
sekerou zas rdbat drevo a puska, tak tou sa zo
zaciatku do ni¢oho netrafite a najskor vam len
zavadzia v obmedzenom inventari.
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HRA PONUKA ROZSIAHLE PROSTREDIA, A TAZKY BOJ O ZIVOT V NEMILOSRDNEJ ZIME

Ono nie je jednoduché napchat do batohu vsetko, co
pocas svojho putovania najdete a verte, ze kazda
drobnost’ ma svoju vahu. Skutocnu v kilogramoch i
vyznamovo pre vas do buduicnosti. R6zne konzervy

s jedlom (tuniak, fazula, séda) sice nezarucuju pestry
jedalny listok, ale nezahodite ani r6zne tycinky.
Najvacsiu radost’ budete mat’ z ulovenej ryby (i
spominanej lesnej zveri. Aby ste si mohli dany pokrm
vychutnat, je potrebné ho tepelne upravit. Ohen sice
mozete zalozit aj vonku, no vzdy pdjde az o extrémne
krajny pripad. V usadlostiach najdete kachle, avsak to
este vitazstvom nie je. Musite si zaobstarat nieco, ¢im
ohen zapalite (zapalky, zapalovac, vonku za jasného
svetla dokonca lupou), ¢o zapalite (noviny, triesky)

a aké palivo pouzijete (druh dreva s roznym ¢asovym
limitom horenia). Ak mate poruke akcelerator, rozhoria
sa plamienky skor. LenZe to sa vam nemusi na zaciatku
podarit a svoj skill so zakladanim ohna zvysujete
UspesSnym podpalacstvom. Verte, ze zapaliek nenajdete
stovky a kazdu zbytocne minutu, ked sa vam nepodari

rozduchat ohen, olutujete.

Na vsetky herné principy prichadzate postupne,
skusanim, nik vas nevodi za rucicku a nepredvadza
rieSenie réznych situacii v tutoridloch. Starate sa nielen
o svoje celkové zdravie vyjadrené percentami, ale
zaroven minimalizujete Uroven hladu, smadu, Unavy i
chladu. Zahynut' je jednoduché a vsetky cinnosti
spotrebuju urcitd hodnotu kalérii, bez ktorych sa nikam
nepohnete. Casom pridete na spravne kombinécie,
zistite kedy a Co jest, aby ste zasytili zaludok, ale aj
ziskali potrebné kalorie a zbytocne neplytvali. Kazdé
jedlo vam da Cosi iné a netreba zabudat ani na
postupné kazenie sa potravin. Neskor si zacnete vSimat’
aj iné indikatory signalizujuce vplyv prostredia na vasu
postavu. To ako ¢lovek dycha, akou rychlostou sa
pohybuje. Ak prekrocite nosnost, hrdina neostane stat’
na mieste, ako to uz byva zvykom v inych hrach, ale
tempo napredovania vyrazne poklesne a riziko
zranenia (oh, tie prekliate Clenky a kolena — mozno
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poznate zo skutocného Zivota) sa zas

zvysi. Nehovoriac o vplyve pocasia.

Vybrat' si prave prebiehajucu no¢nd hodinu a zvolit
polnoc ako vhodny cas na prechadzku je samovrazda
a spravite to len z novacikovskej nerozvaznosti.
Nielenze bude vonku tma ako v rohu (ak mate lampas
alebo svetlice, problém sa vyriesi, no nesvietia vecne),
ale teplota je i za jasnej a bezveternej oblohy
neskutocne mraziva, dosahuje minus desiatky
stupnov. A to vasej pleti nerobi prilis dobre. Sledovat’
zmeny pocasia budete neustale. Ak sa za¢ne dvihat’
vietor, nie je to nikdy dobré znamenie. M&ze sice
ustupit, ale taktiez sa spustit’ s este silnejSou
intenzitou, priniest” husté snezenie ¢i nebodaj mrazivu
hmlu, kedy si vidite maximalne tak na Spicku svojho
vlastného nosa. Nie, Ziadna mapa s ukazovatelom, kde
sa prave nachadzate a kde vas Co Caka, tu nie je.
Pekne si nejakd nakreslite alebo najdite na internete,

pokojne si ju mozete vytlacit' a zapisovat do nej
poznamky. Budete to potrebovat’ a so zapalenou
svieckou to v noci dostane poriadne grady.

Zakladnou myslienkou sandboxu je prezit o
najdlhsie. To sa vam nepodari bez obliekania do
teplych veci. Teplé ponozky, hrubé "spodare" a Ciapka
sU povinnost. Kedze sa casom a Cinnostami nicia,
musite ich opravovat, pripadne vyuzivat zdroje
prirody v podobe kozusin. Ide to, ale znovu si uzijete
svoje, kym na vsetko pridete. Preniknete do znalosti
opravovania predmetov i osatenia (desiatky druhov),
zacnete ukladat’ pasce na zajace, nahanat jelene do
narucia vicej svorky, ktora sa nasyti, ale mozno vam
nieco aj necha a bez namahy mate o jedlo postarané.
Apropo, vlk: hnusny zver, ktorého sice vystrasi
napriklad zapalena svetlica, no ak si zvolite strednu
alebo tazku obtiaznost, pdjde po krku aj vam. Stret

s nim sa zvacsa rovna smrti. Neumlatite ho svojimi



ZAKLADANIE OHNA, JEDLO, ALE A) OBRANA PRED DIVYMI ZVERMI JE DOLEZITE NA PREZITIE

skrehnutymi pastickami. Zranenia je mozné osetrit,
obviazat, dezinfikovat, ale ¢asto to nestihnete. A keby
sa vam to aj darilo, pozor na pitie vody z roztopeného
snehu, pretoZze méze byt infikovana... treba ju este raz
prevarit, no na to potrebujete plamen a na ten zas
drevo. Narubete si ho vonku kdekolvek, to ano, ale
mate sekeru, aby vam to netrvalo vecnost? A vlastne aj
energiu?

Hra nepouziva Zziadny moderny engine a nesnazi sa
vyzerat fotorealisticky. Prave to jej dava uz v ranej
verzii podmanivy look a nechava pracovat aj hracovu
fantaziu. Ani raz nam nevadili rovnakeé stromy (pestrost’
by, samozrejme, nevadila, no uvedomite si to az spatne
pri hladani chybiciek krasy) alebo podivne animované
zvierata. Cert to ber, vyzera to Uchvatne kvéli jednému
krasnemu faktu: je to nakreslené so srdcom a citite, ze
takto to mozno vyzera v tej divocine. O to lepsie je
ozvucenie, respektive ruchy prirody. Hlavny hrdina raz
za Cas prehodi naucCenu vetu o tom, ¢o ho trapi, ale

vnimate skor vietor, zvuky okolo vas, kroky po cerstvo
napadanom snehu. Celé je to casto zabalené do az
bizarne hlucného ticha. Je to také krasne prozaické

a fantazia vam pracuje naplno, nechate sa polahky
opantat’ a uniest tam - za obrazovku.

Boj o prezitie v The Long Dark dava svojim
konkurentom taku poriadnu otcovskq, az im, slovami
klasika, sopel vyreze na krku opacny zavit. Je to skvele
hratelné, domyselne spracované a postavené na
atmosfére. Bez zombikov a zbytocne vystrielanych
stoviek az tisicok nabojnic. Alfa verzia obstala na
vybornu a do hry sa podla nas uz teraz oplati
investovat. Len si potom dajte pozor, toto nie je ni¢
pre "Cajickov" a oslavovat Uvodnych 5 prezitych dni
istotne nebudete pri prvom hrani. Ani pri druhom,
tretom... The Long Dark nechava hraca napisat’ si svoj
vlastny pribeh boja o prezitie. A je to sakramentsky
dobré citanie.
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Steam early access pontuka mnoho titulov pochybnej
kvality. Medzi horami Zalostnych hier sa napriek tomu
da najst aj kusok, ktorého zafinancovanie pred
samotnym dokoncenim zahreje pri srdiecku

a vysledkom nebude len zufaly pohlad na peniaze
vyhodené do vzduchu. Finan¢na injekcia moéze
pomo&ct’ vyvojarom prejst’ strastiplnou cestou az

k dokonceniu vysnivaného projektu. Pravidlom to, zial,
byt nemusi. Po fantasticky hratelnom The Long Dark
sme sa vydali po stopach dalsSej survival akcie. 7 Days
to Die sa snazi skombinovat  hned niekolko Uspesnych
hier. To, ¢i Uspesne, sa dozviete z nasledujucich
riadkov.

Zaklad hratelnosti je postaveny na mnohokrat
recyklovanom napade zombie apokalypsy. Milujeme

i nenavidime ju zaroven. Skvela myslienka bola
znasilnena uz tolkokrat (a v mnohych pripadoch uUplne
zbytocne), ze by sme prijali survival hru, v ktorej by sa
Ziadny nemrtvy uz neobjavil. Zniceny svet v 7 Days to
Die sa nesnazi vyvolat’ pocit beznadeje — a ak, vobec

sa mu to nedari. To je prvy kopanec do rozkroku
nadrzaného hraca. Primarne sa snazite prezit

v nehostinnom prostredi a mimo trieskania po hlavach
zombikov snorite po odpadkovych kosoch

a skrinkach, ruksakoch, stoloch, zbierate desiatky
predmetov a ich kombinovanim tvorite Ucinnejsie
predmety. Klasika. Craftovaci systém na prvy pohlad
pdsobi obzvlast komplexnym a bohatym dojmom,
mimo hry neostane ani budovanie vlastného pribytku
alebo rypanie sa v zemi. Popis jednotlivych moznosti
by spolahlivo uspal aj toho najtrpezlivejsieho Citatela,
no pokym sa dostane tomuto kolosu pod kozu, moze
znechutene utiect. 7 Days to Die je totiz presne tym
typom hry, po ktorej spusteni sa sami spytate, Ci je
nutné stravit' v tak podivne fungujucom a odpudivom
svete dalSiu mindtu. A odpoved bude casto, zial, nie.

Pritom je 7 Days to Die zaujimavym projektom s
velkym potencialom do buducnosti. Preniknut do hry
chce skutoc¢ne Cas, hromadu cCasu a k tomu pevné
nervy. Ak sa po vyssSie uvedenom The Long Dark



a vianocnych orgiach (takzvané dovolenkové
dohravanie restov z minulého, predchadzajuceho

a mnohych dalSich rokov dozadu) pustite do
nezavislého dielka od The Fun Pimps Entertainment,

stiahnete imaginarny chvost a znechutene si odplujete.

Tak po prvé: 7 Days to Die vyzera zle. Nie otrasne, da
sa na to zvyknut a pozerat, len si treba pripravit

Zalidok na menej detailné textdry a strohy level dizajn.

Kvoli pévodu hry a neskdsenym rodicom dokazete Co-
to odpustit, no vizualne hra posobi v prvom rade
negativne. Trojrozmerny svet sice laka svojou
otvorenostou a rozmanitym prostredim, avsak
bezpochyby je to kruta dan za celkovu plochost,
prazdnost’ a recyklaciu.

A po druhé, ozvucenie je taktiez na stiSenie
reproduktorov. Prostredie je skor tiché, zombici
mraucia ako prebudeni po flame a jedina melddia
hrajuca v menu je zufalym plagiatom In The House, In
A Heartbeat od Johna Murphyho. Inak nic, len ticho,
obcas vam nieco zaskripe pod virtualnymi podrazkami

a jednotlivé cinnosti akoby niekto nahraval

v maminkinej kuchyni na mobil. Lenze skor, nez
spravite prvé a bojazlivé kroky, ¢aka vas na dnesné
pomery detailmi napchaty editor. Vyblaznit' sa za
niekolko minit mozete dosyta a mozno si vytvorite
nejednu ohavu len tak pre pobavenie. Jeding, ¢o ale
upravujete, je vizualna stranka, vlastnosti i schopnosti
hrdinu zostavaju bez zmeny.

Pred prvym vyletom do pustiny si ostava este vybrat’
medzi singleplayerom a multiplayerom, kreativnym

a survival médom. Mlatit" sa s ostatnymi hra¢mi mézete
aj medzi sebou, takZe si fanusikovia DayZ istotne
cvrknl do spodarov. Serverov, ku ktorym sa uz teraz
mozete pripojit, najdete niekolko desiatok, nechybaju
medzi nimi ani slovenski i Ceski zastupcovia.

Z vlastného pohladu sledovana akcia vas nebude vodit’
za rucicku, ale pekne hodi do rieky, v ktorej sa mate
naucit’ plavat. Verte, ze sa nalogate hektolitrov vody

s prichut'ou baziny a mozno sa vam to stane aj
osudnym. Bez akejkolvek zbrane a skdsenosti sa
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ocitnete na nahodnej pozicii a je len na vas, ako si
s touto situaciou poradite. Sledovat” musite Stvoricu
parametrov: zivot alebo ak chcete zdravie (klesa po

[Ubeznych objatiach a vasnivych bozkoch zombikov),
staminu (vydrz je limitovana behom a vykonavanou
cinnostou, teda povedzme mavanim zbranou), hlad
(hrdina musi papat) a smad (a taktiez pit). Ziadne
dalSie RPG prvky tu nenajdete, nezlepsujete si
jednotlivé schopnosti, aby ste boli efektivnejsi. Co je,
samozrejme, ohromna $koda, pretoze hibka hry by tak
ziskala priaznivy bodik k dobru, ked" sa uz tvari tak
megalomansky.

Akonahle sa ocitnete v hre, prekvapi vas strohost’

a mrtvost krajiny a okolitého sveta. Istotne, tmolia sa
tam zombici, tak nemozno cakat” dychovku na
privitanie, no prvotny dojem vo vas evokuje zbytocnu
prazdnost. Vraky vozidiel su rovnaké, rozpadnuté
torza budov akoby vypadli z pokazeného generatora
klonov, stromy les nevytvarajy, ale su len neddstojnou
a opakujucou kulisou, textury povrchu pripominaju

Cas, kedy Call of Duty eSte nebolo nadavkou. Najdete
prvy smetny kos ¢i skrinku a vybrakujete ju. V ruksaku
sa vam hromadi mnozstvo predmetov, ktoré st vam
zatial nepotrebné, no ako suroviny pri tvorbe
predmetov posluzia do budicnosti. Pohyb postavy je
plynuly, a tak si trufnete na prvého zombika. Animacia
cinnosti nevybocuje z podpriemeru a kym umlatite
nemrtveho past'ou za sprievodu smiesneho zvuku,
zapotite sa a uklikate — teda do momentu, kym
nezistite, Ze staci drzat’ tlaCidlo mysky a ono to uz
dajako dopadne.

Lenze to uz stihol nepriatel v pokrocilom stadiu
rozkladu zburcovat’ ostatnych pojedacov mozgovej
hmoty. Musite sa uhybat” ich naprogramovanym
utokom, nakol'ko vam nielenze uberaju zdravie

a znizuju maximalnu hodnotu po nedolieceni, ale
mozu aj ochromit' a znemoznit' vam utek. Ten je
dolezity, hlavne pri pocetnej presile. To, Ze po vas idu
ako sliepka po pluvanci, je dobre znamy fakt. Umela
inteligencia nema ni¢, o by stalo za spomenutie, ale



od hnilych prezivsich neocakavame rieSenie plosnych
integralov a taktické manévre. Jasné pravidlo Ucinnosti
roznych zbrani vas nati hladat’ ¢o najsilnejsiu zbran, na
tie strelné pocas prvych hodin ale radsej zabudnite.

A taktiez sa hodi oblecenie s bonusmi k obrane i
rychlosti.

Otazka prezitia prvych hier je limitovana vasou
odvahou, respektive neznalostou krutého pravidla:
musite zostat’ co najdlhsie nenapadni, skryvat' sa,
obchadzat zombikov v dostatocnej vzdialenosti

a jednoducho sa zbytocne neukazovat na oci, pripadne
utekat ako o zivot. Doslova. Cez den je vyskyt
zombikov skromnejsi, nereaguju na vasu pritomnost’ az
tak razantne, no s pokrocilejSou hodinou sa karta
obrati a najvhodnejSim rieSenim je najdenie
adekvatneho ukrytu, v ktorom preckate krusné chvile.
Stealth zlozka ma jednu chybicku krasy, a to taku, ze tu
v podstate nie je a celé dianie na obrazovke pdsobi az
prilis strojovo. Podobne ako cela hra. Algoritmy na
prostom principe akcie a reakcie vas nutia hladat’

{

SURVIVAL TITUL VO SVETE ZOMBIKOV

rieSenia a postupy, avsak odmenou je len to, ze viete
ako na to mate ist' nabuduce a o vsetko mozete po
znovuzrodeni skusit’.

Smrt’ je penalizovana stratou vsetkého, ¢o ste mali pri
sebe. Mapa je dostatocne rozsiahla, takze snaha najst’
miesto svojho posledného skonu hranici so
zbytocCnostou, hlavne ak na zaciatku netusite, kde ste
a kam sa mate vydat. Zomierate znovu a znovu.

V opacnom pripade vam ikona na mape zobrazuje
miesto, kde ste naposledy vydychli a mozete si
nasyslené predmety pozbierat. Inventar nie je
obmedzeny vahou, ale len poctom policok, do ktorych
ukladate predmety. Zaplni sa, samozrejme, az
necCakane rychlo a zbavit’ sa nebudete chciet nicoho,
pretoze potrebovat mézete cokolvek. Otravna smrt
vas dozenie k restartu v kreativnom made, kde si
konecne vyskusate, ¢o vlastne mozete postavit.
Moznosti médu su nesmierne bohaté a na prvy pohlad
klame telom s komplexnou ponukou.

Podobne ako Minecraft aj 7 Days to Die ukazuje pod
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zalozkou craftingu desiatky az stovky predmetov, ktoré
Cakaju len na to, kym si ich odomknete. DIhé hodiny ale
zapasite s nedostatkom akychkolvek ddlezitych surovin

a k podstatnym predmetom sa dostanete len nahodou.
Je sice pekné, Ze lopatou mozete kopat” hlinu, sekerou
rubat’ drevo, no tvorba nastrojov vyzaduje komodity,
ktoré jednoducho nemate - a tak skoro ani neziskate.

A netusite ako a kde ich mate vlastne hladat. Absencia
akéhokolvek tutorialu alebo pomocnika, ktory by vas na
zacCiatku navigoval, je markantna. Hranie pritom nie je
také jednoduché ako v Minecrafte, kde sa ku vsetkému
dostanete postupne a plynulo, pretoze si teda postavite
domcek z hliny. Alebo spustite tutorial. V 7 Days to Die
to tak nefunguje, hoci sa mozete hrabat v zemi

a dokonca stavat’ domy ci sadit zemiaky. Tu zas a znovu
frustrujucim sposobom zahyniete. Zalozky

s tematickymi ponukami su rozdelené prehladne
(obydlie, jedlo, zbrane, nastroje, suroviny...), avSak
nasledne je ich zoznam az zbytocne dlhy, bez
podrobnejsieho popisu samotnych surovin, s malym
fontom a celkovo to vyzera odflaknuto, nie je to

Lucesané”. Hlavne nech je tam toho co najviac. Filtre
pre zorad'ovanie by ste tu hladali marne.

Moznosti, ktoré 7 Days to Die ponuka, je skutocne
ohromné mnozstvo, no celkovo sa nevie predat’ a
nepoda hracovi pomocnu ruku, nenecha ho postupne
odhalovat vsetky zakutia, neukaze funkcnost vsetkého.
Ani The Long Dark hrac¢ovi nepomahalo, ale vietko tam
fungovalo na prisne logickych principoch a nezahltilo
chudaka zufalca na ceste za zachranou zbytocnym
balastom. Pomohlo by napriklad aj to, keby boli menu
uzivatelsky prijemnejSie navrhnuté a interface
prehladnejsi. Ak totiz chcem cosi vyrobit a chyba mi

k tomu niektora surovina, nebolo by od veci ukazat

v pop-menu kde a ako ju najdem. Taktiez je dnes uz
prezitkom nutit” hraca naklikat jednotlivé predmety do
prislusnych okienok. M6zete mat’ v ruksaku sto
kamenov, ale ak ich neulozite do vopred urceného
tvaru jeden po druhom, taborak si nezalozite. Daliie
pripady by boli len opakovanim uz raz napisaného.



Na 7 Days to Die je viditelné, Ze ide projekt fanusikov,
ktori chcu priniest ostatnym milovnikom survival hier
Cosi vacsie, komplexnejsie a zlozZitejSie. No celé im to
prerastlo cez hlavu a aZz zbyto¢ne sa zamotavaju do
ohromne nabaleného obsahu ponukajuceho more
moznosti, avsak nie v dokonale hratelhej podobe. Hru
eSte caka dlha cesta do ukoncenia vyvoja a tvorcovia
nam slubuju zlepsit mnohé. Modely zombikov su
pestrejsie nez na zaciatku, ale to je len drobnost’ ESte
tak spravit’ krajinu zivSou a zaujimavejsou, aby
prechadzky a dlhé tdry nou boli nielen nutnostou pri
Uniku, ale aj plnohodnotnym relaxom. K tomu
nepotrebujete ultra HD rozlisenie (vid The Long Dark),
staci zapracovat na poctivom level dizajne. Hranie
potom nebude pdsobit’ prilis kostrbato, neupravene.
Ni¢ to nemeni na tom, Ze potencial tu je obrovsky

a multiplayer vas necha nahliadnut do tajov hry vdaka
skusenejsim hracom. Ti si svoje uz vytrpeli a ak sa pred
vami odhali vietko, o mozZete dosiahnut, tvrdohlavo
sa pustite do opakovaného zomierania.

Budete odhodlane zacinat odznova, pretoze vy to date
a napriek negativnym postojom v tychto dojmoch hre
nechyba to ddlezité - prinuti vas, hoci aj na druhy
alebo treti den, skusit' to este raz. Hladat, skryvat sa,
dlhé minuty pozerat' v menu, ¢o musite najst, aby ste
konecne ziskali td hnusnu lopatu, snorit” po
internetovych strankach. A toto ¢aro mozno
necCakaného pohltenia je prislubom toho, ze zo 7 Days
to Die bude raz skvela hra. Len sa musite pri jej hrani
uz teraz obrnit’ nesmiernou trpezlivostou. Neostava
nam teda nic iné, len dufat, ze vyvojari neodpadnu od
vycerpania a predvedu nam hru, ktora bude skvelou
konkurenciou - napriklad pre State of Decay. Ale bude
to este dlha cesta, investiciu do 7 Days to Die skutocne
zvazte, pretoze to nie je susto pre kazdého a méze
vam uviaznut' v krku.
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PLATFORMA: PC

VYVOJ: BEAM TEAM
STYL: SURVIVAL ==
VYDANIE: EARLY ACCESS, 2015~

- Su

PREDSTAVENIE

Wi
x. 3

Standed Deep, nova survival Early Acces hra, ktora
vas vtiahne do ulohy stroskotanca. Zrutenie vasho
lietadla vas vyvrhne na opusteny ostrov a odvtedy
mate len jeden ciel - a to prezit. Celé je to pekne
spracované, nechyba pdsobivé intro, pekna grafika
a samozrejme ani dblezité zbieranie veci, ich
kombinovanie a pouzivanie od ¢oho nakoniec bude
zalezat kolko dni vlastne prezijete, respektive
neskor v plnej hre aj ¢i budeme zachraneny

Je to sice early access, ale vyzera na podobne
kvalitny early access ako méa Long Dark. Prakticky su
obe hry aj podobné, len tu namiesto zamrznutej
oblasti mate rozsiahly ocean s ostrovmi.

Hra ponukne:

- Nekonecny proceduralne generovany svet v
oblasti pacifickych ostrovov, ktoré budete moct’
preskimavat’

T

. DOKAZETE PREZIT:MIE ORISR

- Dynamickeé pocasie a zmena dna a noci - budete
tak rozbijat’ kokosové orechy za sInecného
poobedia alebo plavit sa cez burku na dalsie
ostrovy

- Fyzikalne postaveny crafting systém - materialy sa
budu kombinovat podla fyzikalnych pravidiel

- Fyzikalne ladeny stavebny systém - fyzika bude
platit’aj na budovy a lode

- Detailny survival aspekt a interakcia - starajte sa o
svoj hlad, smad, krv a zdravie v krutom prostredi

- Nahodny loot systém a veci na zbieranie -
prehladavajte potopené vraky a ostrovy, aby ste
nasli vzacne veci

- Lovenie a rybarcenie - lovte malé zvierata, alebo
riskujte v hibinach s vidinou vacsej vecere, starajte
sa aj o rozvoj rastlin na ostrove

o S ——




STE AKO ROBINSON CRUSOE, ALE V MODERNEJ DOBE

Co sa tyka early access vylepsovania hry postupne
cakajte:

- Ostranovanie bugov

- Odlad’'ovanie vykonu

- Postupne budu pridavané typy ostrovov a moznosti
terénov

- Pribudne viac divokého zZivota

- End game moznosti - budete moct byt zachraneny
- Kooperativnu hru - s priatelom sa budete snazit
prezit, ¢o moze viest k boju o suroviny

- Multiplayer - raft wars, rybarcenie, zachranné misie,
boj ostrov proti ostrovu

- Vylepsené bude postupne aj Ul

- Pribudne podpora oculus rift

- Pribudne podpora gamepadu

Titul je uz dostupny na Steame k zakupeniu.
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RISE OF”
TOMB

LADOVA KRAJINA CAKA NA LAF

PLATFORMA: XBOX ONE, XBOX 360
VYVOJ: CRYSTAL DYNAMICS

STYL: AKCNA ADVENTURA
VYDANIE: JESEN 2015

PREDSTAVENIE

Z nového Gameinformeru tu mame prvé detaily Rise of psychologické jazvy, ktoré sa budu ozyvat pocas jej
the Tomb Raider, nového pokracovania Tomb Raider  cesty zamrznutou krajinou. Tento psychologicky stav
série. Titul bude pokracovat’ v novej dejovej linii nam zachytil aj prvy trailer minuly rok.

nastolenej predchadzajucim dielom, ale teraz sa
dostaneme do Casu o rok neskér, potom ako uz Lara
spravila prvy krok k tomu, aby vyrastla na ostrielanu
hladacku pokladov, ako ju pozname zo starych hier.
Teraz sa ide spravit ten druhy krok, vydava sa na
vypravu na Sibir, kde ma byt ukryté tajomstvo
nesmrtelnosti.

Ludia si o nej myslia, Ze je Sialend, ze zoSalela na
ostrove a jej mumlanie o nesmrtelnych bytostiach a
tajnom kulte vyznavacov Sinka im to potvrdzuje. Lara
sa tak citi ako outsider a vybera sa na vypravu, aby sa s
tym vsetkym vysporiadala. Chce najst’ svoj klud, ale aj si
potvrdit, Ze to co videla bolo realne. TotiZz na Yamatai
videla nieco neskutocné, nesmrtelnu dusu, kreaturu,
Zatial, o v prvej hre sa len ucila prezZit, teraz uz bude  ktora prezila storocia. Cely rok po navrate z ostrova
skusenejsia, uz sa neboji nebezpecenstva a sama sa do stravila stidiom legiend az nakoniec nasla informacie o
neho vrha. Toto bude jej prva velka vyprava a Lara si nu neviditelnom meste Kitezh.

ponesie aj jazvy z ostrova Yamatai, presnejsie



Legenda hovori, ze v 13. storoci princ Vladimir postavil
mesto hlboko v ladovej divocine, teraz znamej ako
Rusko. O desatrocia neskor, ked” do krajiny vtrhli
Mongolské kmene. Ale ked' sa pustili proti branam
mesta zistili, Ze mesto nema ziadne obrany, ziadne
zbrane a ludia v uliciach sa len modlili. Skor ako
armada vtrhla do mesta, mesto sa potopilo do

vOd jazera a zobralo so sebou vsetky poklady a vSetky
svoje tajomstva.

Lara ho teraz ide hladat uprostred ladovych Utesov,
sneznych blizzardov a v hlbokom snehu. Nebude vsak
sama. Ma po svojom boku Johna Maiava, kuchara z
Endurance. Zatial ¢o v prvej hre len prezivali, teraz

sU uz obaja plne vybaveni na vypravu. Lara ma lezeckeé

vybavenie, lana, lezecké sekery a samozrejme teplé
oblecenie. A sice to vyzera na pokojnejsi rozbeh, uz
prva snezna burka oboch hrdinov rozdeli. Lara ostava
sama v boji proti divocine plnej vlkov a medvedov, kde
jej neostane nic iné ako oprasit’ si skisenosti ziskané
na ostrove Yamatai. Teraz budu eSte zdokonalené a to
o moznosti craftovania novych veci, ¢o je uz novy
Standard v ak¢nych adventdrach. Bude zbierat
mineraly, rastliny, oblecenie, kovy, koze a dalSie vzacne
relikvie, z ktorych bude nasledne vytvarat zbrane, lieky,
obvazy ale znovu aj upgrady zbrani a vybavenia.
Napriklad z lezeckej sekery si s lanom spravi hadzaciu
sekeru na lezenie, mozete vytvorit otravené naboje,
pasce, molotovy alebo granaty.
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NA SIBiRI LARU PRIVITA ROZSIAHLEJSIE PROSTREDIE

Lara teraz bude moct vytvorit' aj viac typov zbrani z
jednej. Napriklad vycraftuje rézne typy lukov, kde
spravi velky luk, ktory umozni vacsi dostrel, ale
zaroven sa aj dlhsie nabija.

Hra bude mat aj dynamicky systém dna a noci, rozne
pocasia, podla ktorych sa spravaju aj zvierata a tak
napriklad ak Lara na nejaky upgrade potrebuje kozu z
alpha vlka, musi si ho pockat v noci v udoli. Ale
zvierata nebudu jediné, co najde v prostredi. Bude tam
aj nieCo este nebezpecnejsie - [udia. V oblasti totiz
posobivi aj Trinity, organizacia, ktora sa objavila uz v
prvej hre a vysielala na Yamatai svojich ludi. A ak
rovnako hladaju stratené mesto, Lara ma problém.
Spozna to uz pri vstupe do starej ruskej zakladne zo
studenej vojny, ktoru ich jednotky obsadili.

Autori sa tentoraz zamerali na viac taktické vedenie
bojov, a teda rozsiria sa stealth moznosti, ktoré
prinesu nové prvky do postupu Lary. Bude moct’

nepriatelov obchadzat, odlakvat, nicit ich
nastrazenymi bombami alebo pascami. Teda Lara
prejde na guerillové boje, tentoraz ak ju odhalia bude
im ovela tazsie utekat. Aspon v danej ukazke pre
Game Informer, uvidime, ¢i boje prerastu do Cistych
prestreliek ako v prvej hre. V kazdom pripade Lara sa
tentoraz pustila do priameho boja proti najsilnejsej
tajnej organizacii.

Co sa tyka mapy, ta bude podobne rozdelen4 ako v
jednotke a teda uzavreté cCasti budd kombinované s
otvorenymi Hub-mi. Tie budu teraz 2-3 krat vacsie a
Lara tu bude moct hladat zdroje na craftovanie a viac
sa venovat svojmu zdokonalovaniu. Popritom
nechybaju ani skryté Weapon caches, a novinkou
budu tajomné mongolské obelisky, ktorym Lara zacne
rozumiet az postupne a ukazu jej cestu k skrytym
pokladom.
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LARA BUDE MUSIET K PREZITIU ZBIERAT VECI, CRAFTOVAT A VYTVARAT A VYLEPSOVAT ZBRANE

Autori porovnavaju novu hru s evollciou akd mali série v
Assassins Creed Il, alebo Uncharted 2, ktoré postupne stavali na
zakladoch postavenych v prvej hre. Tu m6zeme cakat rovnako
vylepsSenia v Castiach, ktoré sa hracom pacili a utimenie
neoblUbenych prvkov. Dodavaju, Ze prva hra predala 7 milibnov
kusov.

Hra vychadza na jesen exkluzivne na Xbox One a Xbox360. Je
casovo exkluzivna a minimalne PC verziu urcite uvidime, mozno
vyjde uz na jar 2016. Vzhladom na investicie Microsoftu do hry a
do technologii hry je otazne, kedy vyjde pripadna PS4 verzia.
KedZe podobné exkluzivity byvaju vacsinou na rok, je

tam pravdepodobna jeser 2016.

Co sa tyka vyvoja, Xbox One verziu robi samotné Crystal
Dynamics, Xbox360 verziu prebral Nixxes, ktoré pre nich uz
robilo aj PC a PS4 porty z minulého Tomb Raidera. Znamena to,
ze Crystal Dynamics sa nemusia obmedzovat’ starou verziou.
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PLATFORMA: PC, XBOX ONE, PS4

VYVOJ: TECHLAND i

STYL: AKCNA ADVENTURA

Techland, ktory je znamy svojim kvalitnym enginom a
decentnymi Call of Juarez a Dead Island sériami, skusa
v novej hre Dying Light nieCo nové. Sice stale v zombie
Style podobnom ako v Dead Island, ale tentoraz
tvorcovia pritvrdili. Z akéného boja o prezitie sa stava
tvrdy survival, ktory sa na jednej strane inspiruje
craftovacimi zombie hrami, na druhej assassinovskym
parkourom a do toho celého pridava atmosféru
prezivajuceho sveta podobnu Metro sérii. Autori
vytvaraju mix posuvajuci vlastny podzaner zombie hier
vpred, aj ked' nie vSetko im vyslo dokonale.

PresnejsSie sa v hre dostavame do mesta Harran, ktoré
sa sa stalo centrom zombie epidémie a je v karanténe.
Armada tam zhadzuje zasoby a lieky, ale blizi sa Cas
finalneho Uderu a vlada chce toto miesto zrovnat so
zemou spolu s ndkazou. Skor ako sa tak stane,
agentura potrebuje ziskat urcité informacie z mesta a
tak tam posiela vas - Kylea Cranea, tajného agenta.

DYING LIG

MESTO ZOMBIKOV NA VAS CAKA

Vasou ulohou je infiltrovat’ sa medzi miestne gangy

a najst’ zbehlého agenta s potrebnymi informaciami.
Ked' sa tam vsak dostanete, spoznavate ludi a
nadchadza cas tazkych rozhodnuti. Tie sice vy priamo v
hre neriesite, ale budete citit, aki ma postava dilemu
medzi svojou Ulohou a pomocou miestnym fud'om.

Pribeh vsak pri postupe zohrava len sekundarnu Ulohu,
primarne je to o kombinacii parkouru a boja o prezitie
v zombie meste. V hre prakticky vidiet, aké boli priority
autorov, a teda vytvorit' naro¢ny zombie svet, ktory je
drsny, v ktorom je rozvratena spolocnost a kde ludia
nebojuju len proti zombikom, ale aj proti sebe.
Nechybaju rézne typy zombikov, velmi hlboko je
prepracované zbieranie veci a ich craftovanie a to je
naviazané na vyrobu zbrani. Doplifia to tazky boj so
zombikmi, nechybaju ani RPG prvky na postupné
odomykanie dalSich schopnosti a moznosti. Je to ako
sen zombie fanusika.




Zatial co gameplay mechaniky su velmi dobre
navrhnuté, na pribehu a misiach sa mohlo viac
zapracovat. Svet hry je obsiahly a zaplneny
informaciami a rozhovormi a celé to v tomto
pripomina Metro 2033, kde len postupne odhalujete
pozadie udalosti ako aj pozadie nakazy. Samotny
rozvoj pribehu je rovnako vlazny, aj ked postupne
nabera na obratkach. Stereotypné misie mu
nepomahajq, stale len za niekym pridete, da

vam ulohu a ta je len o noseni niecoho spat,
vyslobodeni, kontaktovani alebo treba cosi zapnut.

Su sice vynimky, ale vacsina misii je priamo urcenych
len na to, aby ste sa zdokonalovali v preziti v

meste. Hlavne hracov hladajucich akciu a adrenalin to
mo&ze sklamat, podobne ako aj neustale umieranie.
Tato hra vsak nie je pre nich. Toto je skor pre hracoy,
ktorych bavi narocna skuska prezitia, nutnost zbierania
veci, obchodovania, skladania a upgradovania zbrani a
aj taktizovania na bojisku.

Taktika je tu totiz dblezita. Toto nie je hra ako Dead
Rising, kde motorovou pilou naraz znicite dvadsat’
zombikov na jeden Svih, toto je hra, kde si opravujete
aj dosku s klincom, aby ste na dvadsat’ zasahov zabili
jedného zombika. Nalezite tomu je v uliciach aj
primerany pocet zombikov, Vacsinou vidite jedného-
dvoch, len miestami viac ako pat naraz a to uz viete, ze
sa im mate velkym oblikom vyhnut alebo pomedzi
nich rychlo prebehnut. Utek je tu totiZ najlep3i spésob
zachrany. Casto sa viak boju nebude dat vyhnut a je
preto vhodné vzdy si zadovazit" aspon zeleznu riru
alebo inu zékladnu zbran a aj ta vam vydrzi len urcity
Cas. Postupne vsak nachadzate nové

materialy, kupujete nové navody na zbrane a vytvorite
napriklad elektrické kladivo.

K skutocnym strelnym zbraniam sa dostanete az v
druhej polovici hry a aj to len s obmedzenym poctom
nabojov. Budete si cenit kazdy jeden, pretoze



obchodnici nemaju velké zasoby a mimo
nich ziskate municiu len od padlych
ozbrojenych [udi. Je tak vhodné zbytocne
nestrielat  a ak sa da, pouzit inu zbran
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Autori v hre pridali aj plynuly prechod dna
a noci, ktory vyrazne ovplyvnuje
hratelnost’. Zatial Co cez den je mesto viac
-menej pokojné (aspon zo zaciatku) a cez
zombikov vacsinou bez problémov
prebehnete, v noci je to iné. V meste je
uplna tma, svietite si len svojou baterkou,
kde-tu zahliadnete ohen a miestami
nevidite ani zombikov, predtym ako na vas
vyskocia. Je potrebné davat' si pozor a to
hlavne na typy zombikov, ktoré sa v noci
vydavaju na lov (spolu je ich v hre 20

LEGLESS SPIDER
Help David ©

druhov). Vidite ich na mape aj s ich

Deliver DROP to the Quartermaster ¢
-

I detekénou oblastou. Vasou ulohou bude
pohybovat sa rozvazne, pomaly a
potichu. Ak sa posmyknete, narobite hluk
a vacsinou uz zombikom

neuniknete. Hlavne zo zaciatku je dobré
By na noc si oddychnut’ v zabezpecenych
domoch - ¢i uz hlavnych domoch frakcii
alebo vasich, ktoré postupne na mape
zaist'ujete. V nich sa objavujete aj po
zabiti..

; Smrt’ v hre nie je tragicka. Cely svet sa
: INVENTORY BLUEPRINTS S

- zachovava v aktualnom stave, a teda ak
KPACK EQUIPPED

N A

N ; zombikov, uz vdm nebudu zavadzat, ale

ste zabili niektorych dolezitych ludi alebo

zaroven sa vam neobnovi ani inventar. Co
je vSak dévodom na to, aby ste

nezomierali, su skusenostné body,
% MILITARY RIFLE , . . , , .
@ rrerower o konkrétne Survivor pointy, ktoré vam pri

RACY i

w JESS: kazdej smrti ubudnu. Totiz ¢im dlhsie

$8671

. o3 prezijete, tym viac XP bodov ziskavate a za

ne upgradujete survivor stranku vasej
postavy. Rozsiruje napriklad moznosti




craftovania veci, mozete pridat’ zlavy pri obchodovani. bezpecne do odpadkov podobne ako v Assassin's

Podobne je na tom sila, ktoru vyuzijete na Creed do sena. Ale jedno obmedzenie tu je -
vylepSovanie bojovych schopnosti a nakoniec je tu neexistuje rychly presun, vsetko musite prebehnut’
pohyb, kde ¢im viac skacete, tym viac Specialnych alebo preskakat manualne.

prvkov a skokov odomkynate. . . _ . ; )
Samotnu pribehovu cast’ prejdete aj za tych 15 hodin,

Samotny parkour z pohladu prvej osoby funguje velmi ale nie je dévod sa ponahlat. Toto je hra, kde je velmi
dobre, dokonca lepsie ako v Assassin's Creed. Musite  vhodné spoznavat’ svet, obsadzovat’ ,safe houses”,
hladat, kde sa moOzete zachytit, ako sa mozZete dostat’  zbierat veci, vyrabat nové, predavat, kupovat, brat’

vyssie a presne smerovat skoky. Miestami autori vedlajsie misie a ziskavat tak bonusové veci. Nakoniec
pridali aj puzzle prvky, kde musite prist” na to, ako aj vsetky RPG prvky sa upgraduju velmi pomaly a ak si
skakat, aby ste vysli na potrebné miesto. Napriklad pri chcete odomknut vsetko, neponahlajte sa. K tomu je
radiovych veziach - Far Cry by sa mohol priucit. Na dobré spojit sa s priatelmi v kooperacii a uzit’ si aj tam
parkour je pripravené aj celé mesto, ¢i uz malé slumy a obcas si skusit aj moznosti zombika. Realny rozsah
na zaciatku hry alebo historicka cast’ mesta neskor. titulu je na 40-50 hodin, samozrejme, za podmienky,
Tam je to priam lahoda - skakanie cez strechy, Ze vas tento Styl bavi.

presuvanie sa po kabloch, balkénoch a skakanie

." \

.fL‘EGLESS SPIDER
Go to David ©

RGP to the Quartermaster. \¢
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CAKA VAS ROZSIAHLE MESTO, KTORE PREKONATE PARKOUROM




V kooperacii sa spojite s tromi dalsimi priatelmi, s
ktorymi sa vydate na lov alebo vypravy, zatial ¢o hra
vam vytvara mini-challenges, v ktorych vitaz ulohy
dostane dodatocné body. Aby to nebola nuda, do
kooperacnej hry sa vam moze pripojit” hrac hrajuci v
Be a Zombie mdde, v ktorom sa chopi Specidlneho
typu zombika a vydava sa na vypravu s cielom zabijat’
[udi. Je to zombik, ktory ma svoj vlastny skill tree a
postupne mu odomkynate schopnosti a moznosti. Hra
za neho je Uplne ina, ma takmer ciernobiele videnie,
ma svoj rev, ktorym lokalizuje objekty v okoli a svoje
chapadla, ktoré vyuziva na pritahovanie sa na vysoké
miesta, ako aj na likvidovanie ludi. Je to prijemny
doplnok k hre a ponuka pohlad z druhej strany.

Graficky vyzera titul velmi kvalitne, Chrome engine
dosiahol v Siestej verzii svoj novy vrchol a paradne

zachytava mesto. JedineCne prepracovani su zombici,
na ktorych vidite kazdy uder a odtrhnuté ruky. Z
mrtvol vidite vytekat krv a kvalitne je spracovana aj
zmena dna a noci, ako hratelne, tak aj vizualne,
nehovoriac o prakticky dokonalom parkoure. Celé to
dotvaraju prestrihové scény a animacie postav, ale
nechyba ani nicenie tiel, kde je zahrnuté prerezanie
pokozky, mozete odkryt” vnatornosti zombikov, zlomit’
nohy, orezat’ ruky alebo hlavu. Autori sa pohrali aj s
vytekanim krvi po smrti fudskych nepriatelov. Jediny
problém je s optimalizaciou na PC. Ak mate lepSie
zostavy, vyraznejSie to nepocitite, ale pri slabsich
procesoroch alebo kartach s nizSou paméatou mozete
zazit' velké pady framerate. Idealne je znizit’
dohladnost. V kazdom pripade enginom sa

Techland prave dotiahol na Uroven novych

verzii Unrealu, Frostbite a Cryenginu. Specialne velmi




pripomina Frostbite v Battlefielde.

Celkovo Techland na hre Dying Light pekne
zapracoval. Neponuka Ziadnu jednoduchu arkadovku,
ale tvrdy survival styl s rozsiahlou kampanou,
doplnkom kooperacie s Ulohami a aj moznostou stat’
sa zombikom. Je to rozsiahle, ma to velmi dobru
hratelnost” a aj kvalitny vizual. V rozmanitosti misii a
spade pribehu sice titul zaostava, ale nahradza to
mnozstvom informacii a moznosti sveta, ktoré su velmi
velké. Ak ste fanusikom hardcore survival hier, je Dying
Light presne pre vas.

Peter Dragula

+ prepracovany survival styl so zbieranim
veci, craftovanim, upgradovanim

+ kvalitne vyladena hratelnost parkouru aj
bojov

+ vysoka vizualna kvalita mesta aj zombikov

- chyba vacsia rozmanitost’ loh v misiach
- pribeh sa rozvija len pomaly



KONECNE PRIADNA SIMULACNA RACINGOVKAZ. ——

PLATFORMA: PC,
VYVOJ: KUNOS SIMULAZIONI
STYL: SIMULACIA
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RECENZIA

Pretekarskych simulatorov nebolo nikdy dost. Vzdy len
hrstka, ktora si delila komunitu dostatocne Sialend na
to, aby vydrzala stovky di tisice kol kruzit' stale dokola,
len aby stiahla tisicinu sekundy z vysledného casu.
Kazdy lepsi simulator je vyuzity do posledného Smyku.
Trva dlhé roky, kym zacne byt nutné ist do pit stopu
vymenit ho za novy - neojazdeny. Takze obdvame
nové Asseto Corsa od tvorcov Uzasného netKar Pro

a zacina sa stary, ale krasny koloto¢ nanovo.

Uz intro vas vtiahne do hry a rozkmita tie spravne
valce. Nebyva zvykom, ze intro v pretekarskej hre stoji
za vela, ale tu sa autorom podarilo dokonca aj to.
Prehladné menu? Vyborne, dalSia dobra sprava. Ak
ocakavate podrobné nastavenia vsetkého mozného,
nebudete sklamani. A zdaleka to nekondi pri
nastaveniach grafiky, zvukov ¢i ovladania. Vyslovene
uzivatelsky prijemné je nastavovanie toho, ¢o chcete
robit’. Vyber je rychly, intuitivny, prehladny. Vsetko je
krasne stale k dispozicii a tlacidlo ,Start" ¢aka len na to,
aby naplnilo osud Soféra, ktory vo vas drieme.

Na vyber mate najréznejsie moznosti, ako ziskat’
niektoru z viac nez stovky moznych trofeji. Budete
prekvapeni, kolko roznych achievementov sa da v
pretekarskej hre vymysliet. Tak ako slUzia tieto ciele na
udrzanie vasho zaujmu, tak réznorodé mody sluzia na
vyblaznenie vietkého druhu. Drag racing nie je taky
jednoduchy, ako sa na prvy pohlad méze zdat'. Drift
ani nehovoriac. Bez dokonalého ovladania plynu nie je
Sanca postupit’ Ci ziskat medaily. Samozrejme, su aj iné
moznosti ako sutazit. Hotlap, Co je variacia nahanania
vlastného ,ducha", ¢i Time Attack, kde na kazdé dalsie
kolo mate menej casu, vam napumpuju adrenalin aj do
nechtov. Ten budete potrebovat, kedZe roznych vyziev
a challenge médov je nespocetne vela, ale i kariéra
stoji za to. Je rozmanita, strieda rozne mody,
dostatocne dlha a prijemne naroc¢na.

No, samozrejme, jadro vsetkého su klasické okruhy. Ti,
ktori maju namemorovany kazdy uhol a stupanie na
svetovo znamych okruhoch, majud vyhodu. Laserom
namerané okruhy prenesené do virtualnej podoby



presne kopiruju tie realne. Staci sa pozriet, ako
vyzeraju v skutocnosti niektoré realne okruhy a ak si
vSimnete na niektorych miestach mensie ci vacsie
nerovnosti, kde auto o i len minimalne zavibruje,
mozete si byt isti, ze to bude aj tu. Presne spracované
roznorodé povrchy a ich ovplyvnenie jazdnych
vlastnosti sa v tomto pripade musite naucit' tiez. Trati
nie je vela ani malo, na zaciatok tak akurat - rozne
svetové okruhy, drag boxy ¢i Specidlne okruhy na drift.
Ak vam to zacne byt malo, staci pozriet do ponuky
komunity a narazite na desiatky dalSich trati
vytvorenych nadsencami. Najdete vSetko mozné, od
precizne vytvorenych klasickych okruhov, cez trate

v horach pre preteky do vrchu, rally Ci Speciality, ako
pustne prostredie, kde prevladaju rovné cesty i
snezny driftovaci okruh v rozpravkovom prostredi.

Ako v rozpravke sa bude citit” kazdy, kto ma rad Siroky
vyber aut. Nebudete vediet, ¢o mate vyskusat prvé.
Autori namiesali ten spravny vybusny mix pre

SKUTOCNA SIMULACIA POTESI FANUSIKOV

kohokolvek, kto ma rad styri kolesa. Od starsich
klasickych Sportovych aut, cez novsie kusky, az po
brutalne moderné super $porty. Dalej s
samozrejmostou pretekarske auta réznych
vykonovych tried i obdobi a najdete tu aj formuly.
Kazdé jedno vozidlo sa ovlada inak a kazdé sa budete
musiet naucit’ krotit' v kazdej jednej zakrute. Podobne
ako pri tratiach aj tu, v pripade, ze ste nenasli to svoje
vozidlo, mozete skusit Stastie na internete a zistite, Ci
uz komunita nahodou nevytvorila to, Co si ziadate.
Najdete aj také kusky, ako je stara znama Lada.

Predovsetkym pdjde o krotenie prebytku kratiaceho
momentu a jeho suboja s prilnavostou. Taky suboj
fyzikalnych veli¢in, ako zazijete v Asseto Corsa, je raj
pre kazdého, kto vecer namiesto sprav pozera
telemetrie. Ak chcete vyhravat, budete musiet’
detailne sledovat’ merania, aby ste nasledne v boxoch
nastavili auto do najmensieho detailu. Taky vyborny
engine spracuvajuci jazdny model s integrovanym



prepoctom pre pneumatiky sa len tak nevidi. Urcite
patri k Spicke a preveri Ci aj vy. Doslova budete citit,
ako vase gumy spolupracuju s asfaltom a ako ta cierna
zmes ovplyvnuje pohyb kompletne vsetkého.
Prenasanie vahy, vyuZitie zotrvacného pohybu ci
spoliehanie sa na aerodynamiku bude vasim
spolucestujucim. Nadhera, ale rozhodne to nie je pre
kazdého, aj ked r6zne nastavenia davaju Sancu i
vikendovejsim hracom.

Neustale balansovanie na rozhrani Smyku, pretocenia
kolies pri rozbiehani ¢i zablokovani pri brzdeni, bude
vyzadovat' nielen pevné nervy, tréning, skisenosti

a znalosti, ale aj dobré ovladanie. To pozostava nielen
z ¢o najlepsieho volantu s pedalmi a Force feedbackom,
ktoré su nutnostou, ale aj z dlhych hodin presného
nastavovania kazdého detailu, citlivosti a celkovo fine-
tuning ovladania. Bez toho nemate Sancu nie len na
predné priecky, ale ani na jediné Cisté kolo. Force
feedback sa da nastavit' do najmensich detailov a jeho
nastavovanim stravite desiatky mindt a mozno aj
hodiny. Bez neho len tazko presne vycitite spravanie
auta a nemate Sancu udrzat’ vozidlo pod kontrolou,
pokial chcete jazdit na hrane Ci mierne za nou.

Pri kazdom vybehu z trate budete potrestani nie len
pravidlami, ale v lepSom pripade aj pneumatikami
zanesenymi od Strku, travy Ci iného bordelu. V horSom
pripade si poskodite auto a model poskodenia vam
presne povie, ¢o a ako velmi ste to prepiskli. Uplne
najlepsie je na to pouzit' spominané telemetrie

a nastavovania. Tie sU tu naozaj vyborné. Velmi vela
ukazovatelov a nastaveni mate k dispozicii v realnom
Case, priamo v hre pocas sutazenia a mozete si na
obrazovke vyvolavat r6zne okna, posuvat ich, ako vam
vyhovuje a v priamom prenose sledovat’ ktorékolvek
hodnoty. Sledovat’ sa oplati aj replay zaznamy,

s moznostami ovladania nie len kamery, ale aj foto
modu pre zvecnenie niektorych pamatnych momentov.
Ak si chcete oddychnut, je mozné len tak zaparkovat’
v jednom zo ,showroomov", nastavit' si prostredie

a kochat' sa krasnymi autami.

Naopak, na vyblaznenie je tu eSte moznost’ ukazat’
ostatnym zivym hracom, kto je na asfalte panom.
Slusne spracované lobby vam umozni pomerne rychlo
najst to, po com vase srdce tuzi. Pouzijete rychle
nastavenia a uz opierate blatnik o Zivého Soféra. Tu
nastava zatial jediny vyraznejsi problém a tym je
optimalizacia multiplayeru v pripade, ze chcete hrat na
serveri s vyssim poctom hracov naraz.
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Zatial Co v hre pre jedného hraca pokojne pouzijete
najvyssie detaily s maximalnym poctom aut, pri
vysokych a stabilnych hodnotach fps, v multiplayeri za
urcitych podmienok hra pomerne Casto az neunosne
seka. Vzhladom na to, ze v MP nemusi pocitac
prepocitavat umell inteligenciu inych jazdcov, ani ich
fyziku, je to zrejme problém, ktory bude snad  coskoro
odstraneny. Aj ked’ sUperit’ so zivymi hracmi je to pravé
orechové, ani jazdci ovladani pocitacom sa nemusia za
svoje vykony hanbit. Nielenze su dobri, ale robia aj
ludské chyby.

Najvacsou prekazkou v hrani tohto skvostu vsak
paradoxne mozete byt vy sami. Ak si pri slove hodiny
predstavite Cas namiesto jazdy zadkom napred, ak
cestou do prace neskusate prejst zakruty o nieco
rychlejsie ako vcera, ak vam prenos vahy ni¢ nehovori,
ak nemate vyborny volant s Force feedbackom a ak
odmietate memorovanie kazdého milimetra trate
naspamat, tak toto nebude nic pre vas. Asseto Corsa je
pretekarsky simulator so vsetkym, o k tomu patri

a ziada od vas, aby ste boli simulatorovy nadsenec,
ktory ni¢ neberie na lahku vahu. Ak spinate
poziadavky, zapnite si pasy, pedal pritlacte na podlahu,
zahryznite sa do volantu a mozete zacat' rezat’ zakruty.

Andrej Hankes

HODNOTENIE

+ velky vyber aut v kvalitnej grafike

+ jazdny model

+ Force feedback

+ prehladné menu a jeho moznosti

+ autentické zvuky

+ presnost’ spracovania trati

+ fyzikalny model pneumatik

+ komunita a stahovatelny obsah

+ telemetria a r6zne ukazovatele/nastavenia
priamo pri jazde




TOTAL WAR ATILEA

HUNI VTRHLI DO EUROPY

PLATFORMA: PC,

VYVOJ: CREATIVE ASSEMBLY
STYL: REALTIME STRATEGIA
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Total War je uz stalicou na poli stratégii. Pomerne
frekventovane nam prinasa stale nové casti, ktoré
rozSiruju ¢oraz kosSatejSiu sériu. A ta je stale oblUbena a
zachovava si vysoky Standard, do ktorého zapada aj
Attila. Nazov dava jasne najavo, do akého obdobia je
umiestneny najnovsi prirastok v kolekcii od Creative
Assembly, a vlastne je uz vopred jasné, co mo6zeme od
hry oCakavat. Asi je aj prirodzené, Ze nas Total War po
rokoch uz nema velmi ¢im prekvapit. Alebo predsa?

Menu hry prinasa ustalend ponuku, na aku sme si uz
zvykli. Samozrejmostou je masivna grand kampan so
vsetkym, ¢o k tomu patri. Hlavne pre novacikov je
dobré najskor sa otukat' v prologu v ulohe Vizigotov.
Kto ma chut len na zazitky priamo z bojiska, moéze hrat’
rychle, standardné alebo historické bitky. A celé to
doplifia decentny multiplayer, ktory prina$a samostatnt
bitku alebo celé tazenie viacerych hracov. Ponuku
dotvara bohata Total War encyklopédia s
vysvetlivkami, rebricky najlepsich a nahravky, ak ste si

zaznamenali niektory boj. Trochu kole oci prvy a urcite
nie posledny DLC balicek s Vikingmi, ku ktorého kiupe
(pre predplatitelov Attilu zdarma) vas hra "nenapadne”
podnecuje.

Grand kampan vam dava na vyber spomedzi desiatich
frakcii rozdelenych do kategorii. Takze si zvolite
niektory spomedzi barbarskych narodov, migrujicich
kmenov alebo jednu z dvoch casti Rimskej rise. Okrem
toho vychodné frakcie symbolicky zastupuju Sassanidi
a nomadov reprezentuju Huni. Vsetko sa zacina tesne
pred narodenim Attilu. Svet prechadza velkymi
zmenami a je plny nepokojov. Kedysi velka a jednotna
Rimska risa sa rozdelila na vychodnu a zapadnu a
nevyhnutne speje k zahube. Bic bozi, slavny vodca
Hunov, sa narodi v roku 400, ale vy zaCnete tazenie o
pat rokov skor. Ci uz v koZi privrzencov alebo
odporcov velkého kocCovnika, sledujete na pozadi
kampane jeho vzostup a cestu k moci. Mate pred
sebou rézne ulohy, no v konecnom dosledku pri snahe



o vitazstvo ide o prezitie do urcitého obdobia,
vojenskd, kultdrnu ¢i ind dominanciu, Co zahriuje
dobytie urcenych regionov alebo ziskanie konkrétnych
technoldgii.

Dodrziavanie postupu alebo ¢o bolo dobré vcera,
bude aj dnes

Polovica zo vsetkych hratelnych frakcii ponuka
Standardny postup, ktory sa vyvojari v Total War hrach
nesnazia zasadne menit, len upravuju detaily a brusia
hrany. (Ak ste hrali predoslé tituly zo série,
nasledujuce riadky mézete pokojne preskocit, az kym
nebude re¢ o Hunoch.) To znamena, Ze pred sebou
mate svetovld mapu, po ktorej v tahovom rezime
postupuju vojska a agenti reprezentovani figurkami.
Pri stretnuti vasej s nepriatel'skou armadu dochadza k
boju. Presuniete sa na bojisko a snazite sa
koordinovat’ postup stoviek vojakov rozdelenych do
skupin a oznacenych vlajockami. Urcujete formacie,

ZNOVU VYLEPSENA A ODLADENEJSIA TOTAL WAR HRA

strelcom a obliehacim zbraniam aj druh municie,
usmernujete vojska, snazite sa vyuzivat vyhody terénu
a pocasia. Svoju Ulohu zohrava spravne taktizovanie,
moralka, generali a dalSie faktory, na ktoré treba
prihliadat’ Cielom je rozdrvit, pripadne zahnat na
Utek nepriatelskl armadu a v mestach ovladnut a
udrzat klicové body. V podstate klasika, len s
kozmetickymi Upravami a mam dojem, ze o nieco
lepSou Al ako minule.

Po boji sa rozhodnete, ako nalozite so zajatcami
alebo aky bude osud dobytého mesta. Porazenych
nemusite nevyhnutne zabit alebo prepustit, ale
mozete ich aj pribrat’ do svojich radov. V pripade
miest mate az pat’ moznosti, ako s nimi nalozite - od
rabovania, cez relativne nenasilni okupaciu, az po
Uplné zrovnanie sidla so zemou. PreCo vSak mesto
burat, ked' je zdrojom prijmov a novych jednotiek? Aj
tentoraz tam totiz budujete rézne stavby, od



hospodarskych az po vojenské, starate sa o blahobyt obyvatelov a za to
im vyrubete lubovolné dane. Pritom zvacsujete svoju risu, aj pocet vojsk, &
za ktorych udrzovanie sa vSak permanentne plati. SUcasne sa rozvija aj
vas rodokmen.

Velitelia pozemnych a namornych vojsk a $lachtici ziskavaju hviezdicky a
s nimi aj uzitocné schopnosti, dobré aj zIé charakterové vlastnosti a na
zaklade vasich rozhodnuti aj miesta v Urade. Pritom s nimi mézete do
znacnej miery manipulovat, uchylite sa ku korupcii, vrazde
nedoveryhodnej osoby, mozete rozhodnut o manzelstvach, adoptujete
clena rodiny a zamiesate karty v politike. V neposlednom rade je délezita
aj diplomacia, kde si s inymi frakciami dohadujete obchody, mierové a
iné dohody a pakty, pricom vyuZijete svoj vplyv, ale ked' treba, aj peniaze.

AzZ potialto je to vlastne vsetko tradi¢né, s kozmetickymi Upravami,

poupravenym dizajnom a uzivatel'skym rozhranim. Hra za pat’ zvySnych

frakcii je vsak diametralne odlisna. Huni a migrujuce kmene totiz nemaju

mesta a ani si nemozu prisvojit’ dobyté sidla. A to je skutocne razantna -
zmena, ktora vyzaduje celkom iny pristup. Osud tychto kmenov zavisi na
mobilnych hordach, ktoré su takmer neustale v pohybe a musia bojovat’
o prezitie. V pripade potreby si vSak hordy zalozia tabor, vtedy su
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Pri kempovani sa zvysia prijmy kmena a oddychujica horda sa
rozrasta. Prave Uroven rastu je popri financiach najdolezitejsim
faktorom pri vystavbe novych objektov, ale aj pri vytvoreni dalsej
hordy s novym velitelom. Kazda horda ma individualne vylepsenia a
na ich zaklade generuje odlisné prijmy a bonusy a verbuje jednotky.
Popri vlastnych posilach sa pritom daju najimat’

zoldnieri. Kedykolvek je potrebné, tabor sa zrusi a horda méze
putovat dalej. Progres sa pritom zachova a pri dalSom taboreni je
mozné opat nieco prikupit’ a aj vyuzit edikty.

Pre dobry chod kmena je délezité spravne manazovat” hordy. Musite
vhodne nastavovat a menit ich rezimy, ktoré okrem taborenia
zahriuju najazdy a masovd migraciu, vhodnu ako Unikovy manéver.
TakZe napriklad mate rozlozeny tabor, ku ktorému sa blizi prisilné
nepriatel'ské vojsko. Bud'mdzete okamzite naverbovat' zoldnierov a
postavit’ sa siperom zoci-voci, alebo zbalite stany a jednoducho
odidete. No aby vdm prenasledovatel nebol v patach, zvolite si
migraciu a potom v kole prekonate az o 50% vacsiu vzdialenost.
Nevyhodou je, Ze sa vtedy horda rychlo unavi a nemozete verbovat’

posily.




Hordy sa volne pohybuju prakticky po celom svete. Podobne ako tradi¢né velmoci aj frakcie s kocujucimi

Niektoré velmoci ich nechaju na pokoji, iné sa hordami maju svoj strom technoldgii, ktory je rozdeleny
pripravuju na boj. V bitkach sa Huni a kocovnici na vojenské a civilné inovacie. Prva kategdria pridava
spravaju ako iné frakcie a maju aj moznost pouzit’ bonusy armadam a umoznuje najimanie pokrocilych
ohnivé Sipy, ktoré zapalia budovy, vyuziju obliehacie druhov jednotiek. Civilné vydobytky zvysuju prijmy,

zbrane a ostatné sucasti vhodné pri Utoku na opevnené zlepsuju hospodarenie na pasienkoch a odomykaju

sidla. Preferované su pojazdné jednotky, ale nie je to vyspelejsie Uzitkové budovy.

pravidlom a kocovnici maju aj slusnu pechotu a k tomu

moznost’ pripojit’ spominanych Zoldnierov. Dobyté Aj tentoraz Total War vyzera graficky velkolepo, Ci uz na

mesta si vSak nemdzu privlastnit, vedia ich len globalnej mape, kde sa vsetko dynamicky meni s

vyrabovat’ a nechat’ tak alebo ich zrovnaju so zemou a pocasim a rocnymi obdobiami, alebo na bojisku so

vypalia cely region. Taktika spalenej zeme je vizualne stovkami detailne spracovanych jednotiek s

pdsobiva a ohen, ktory sa Siri po mape, vyzera efektne. individualnymi animaciami postav. Jednotlivé druhy

Postihnuta frakcia sa z toho ale rozhodne netesi. vojsk pohodlne rozoznate aj na ikonach. Tvorcovia sa
pohrali s dizajnom a uzivatelskym rozhranim a vacsina

Migrujice kmene sa nevyhybaju ani vode, kde sa zmien je pozitivna. Danou za prijemny pohlad na hru su

automaticky pozemné jednotky docasne zmenia na
lode. V namornych subojoch su potom dva zakladné
druhy Utokov. Lode s lukostrelcami vystreluju Sipy -
vhodné su ohnivé, ktorymi zapalia nepriatelské
plavidlo. Zvycajne vSak dochadza hlavne k priamemu
kontaktu lodi, ked  sa priblizia tesne k sebe a nastane
bitka muza proti muzovi na palube.

znacné hardvérové naroky a s tym spojené urcité
technické problémy, na ktoré mézete narazit’. V press
verzii mi hra obcas padala (nastastie ma automatickeé
ukladanie po kazdom kole), ale vzdy len pri ¢akani na
vykonanie tahu ostatnych frakcii na mape.




To je, mimochodom, stale velmi zdihavé a je $koda, ze
tvorcovia neumoznili hra¢om tento cas vyuzit napriklad
na prehliadku kolonii. Takto nezostava nic iné, len civiet’
na globalnu mapu, kym sa nevystriedaju ikony vsetkych
frakcii. K tomu som prakticky neustale zaznamenaval
kolisanie framerate. Hudba je Stylova a dobre
napasovana k stepnym jazdcom. Bude sa vam pacit.

HODNOTENIE

+ vyrazne odlisny postup pri hre za Hunov a
migrujuce kmene

+ praktické Upravy dizajnu a uzivatelského
rozhrania

+ dobra Struktura rozvoja postav a ich
schopnosti

+ obliehanie miest je naozaj velkolepé

- pri hre za tradicné frakcie len minimalne
zmeny oproti predoslej Casti

- mbzete narazit’ na technické problémy

Attila je vydareny prispevok do zbierky Total War titulov.
Tvorcovia neriskovali ziadne dramatické zasahy do
zabehnutého systému, ale predsa skusili aj nieco nové.
Priniesli vyrazne odliSny postup za Hunov a migrujuce
kmene, ktory moze byt adekvatnym dovodom na kupu
hry. Pri hrani za tradicné velmoci s obligatnym rozvojom
miest sa toho vela od minula nezmenilo, ¢co moze
niekomu vyhovovat, ale prave koCovné frakcie vniesli do
hry prijemny sviezi vietor. Zrodenie Attilu malo svoj
zmysel.

Branislav Kohut

A
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EVOLVE

DOKAZE 4VS 1 MULTIPLAYER ZAUJAT?

PLATFORMA: PC,, XBOX ONE, PS4
VYVOJ: TURTLE BEACH
STYL: MULTIPLAYEROVA AKCIA

Hry ponukaju skutocne roznorodé formy zabavy. Umoznuju nam prehanat’ sa krkolomnymi zakrutami
svetovych okruhov v nablyskanom krasavcovi, ktory nam v detstve visel na plagate nad postelou, no rovnako
aj zazit svetove konflikty z oblakov, riadit jednotky niekde vo vesmire, Ci vypestovat’ si zavislost na
zachranovani princezien. Maloco z toho sa vsak vyrovna tomu pocitu, ked' mozete poriadne nakopat  kamosa.
Samozrejme to nerobite nazivo, ale natriet' mu to aspon virtualne je pocit na nezaplatenie. A o tak este
moznost rozdupat ho a roztrhat na kusy?




Zem je nam mala. Niezeby sme sa tu
nepomestili, no ambicie siahaju ovela
dalej. Ziadny Mesiac ani Mars. Chceme sa
dostat’ este dalej. Tam niekde je planéta
s menom Shear. Trosku exotické a divoké
miesto, no s trochou snahy by sa mohlo
nazvat' domovom. Je tu vSak jeden mensi
problém. Vsetci a vSetko na planéte nas
chce zozrat'. To si po chvili uvedomili aj
kolonisti a zacala sa urychlena evakuacia
celej planéty, kym este je koho
evakuovat. A vtedy do prace povolali vas
— lovcoy, ktori mozno nie su najbystrejsi alebo najkrajsi, no vedia
hubit’ Skodcov. A to aj takych dvojposchodovych.

Toto su dva zakladné stavebné kamene Evolve od Turtle Rock

Studios. Z radov multiplayerovych FPS vyti¢a budovanim pocitu
zadostucinenia vzdy, ked' priatelov porazite Ci s nimi vybojujete
dalsie vitazstvo. A az necakane velmi si zaklada na pribehu.

£af



Ten sice nie je originalny a v konecnom désledku ani

hlboky, no hre dodava novy rozmer. Mate 5 dni na to,

aby ste z planéty dostali tolko ludi, kolko len bude
mozné. Alebo naopak - spravili si z nich veceru

a postarali sa o to, Ze planétu neopusti nikto. Partia
lovcov je skutocne tak trosku panoptikom plnym
roznorodych postav. Od chladnokrvnych zabijakoy,
cez vedcov, vtipkarov, az po robota a este dalej.

Je to dvanast’ protagonistov, z ktorych kazdy je
svojsky. Oblubit’ si ich mozete nielen na zaklade
herného Stylu, ale aj vdaka osobnosti. A kedZe bojuju
bok po boku, pochopitelne medzi nimi funguje ista
chémia. Badat' ju mdzete najma pri vstupe do
jednotlivych subojov, no obcas medzi sebou nieco
prehodia aj v boji. Samozrejme sa to nemoze rovnat’
singleplayerovym hram a casom sa interakcia medzi
postavami zacne opakovat, no aj tak je to nieco, ¢o
bezne nevidite. A Co sa tyka obludaria na druhej
strany barikady, tam sa, samozrejme, na osobnosti

nehra, no rozdielnost’ sa zaklada na dojme

z jednotlivych monstier. Radi Utocite nenapadne, z
dialky alebo date prednost’ demonstracii svojej sily?
Ziadny problém.

Uz asi tusite, Ze Evolve bude vyrazne individualnym
zazitkom. Zabudnite na velkolepé bitky s desiatkami
postav na kazdej strane. Asymetricky koncept 4 proti
1 moze pbsobit komorne, no nie je to tak. Boje maju
stale naboj, sfahaju pri nich plamene aj blesky a ak aj
nehrate, vzdy sa na to da dobre pozerat. A skutocne
nemusite vzdy hrat” a teraz nemam na mysli len
replay. Od hry si mozete nachvilku oddychnut a na
mape vas v boji zaskoci Al. Kazdopadne sa vdaka
tomuto konceptu strany jasne diferencuju

a nepotrebujete ziadne rozsiahle intro a tutorialy, aby
ste vedeli, Co od nich mdzete ocakavat.




Lovcov je v hre 12 a delia sa do Styroch tried. Hra vam
sama dava na vyber prioritu jednotlivych tried, takze si
nastavite na popredné priecky tie, za ktoré hrate
najradsej a prave tie sa vam bude snazit' v hre dat’. Ak
hrate s hraCmi s podobnymi prioritami, hra tieto triedy
rotuje medzi nimi a celkovo sa tak k svojej oblUbenej
triede dostanete velmi Casto. V ramci triedy vSak
nemate hned' pristup ku vsetkym postavam. Musite si
ich odomknut pocas progresu, no ak cakate, ze ¢im
vzdialenejsia postava, tym silnejsia, mylite sa.
Odomknuté postavy totiz nepredstavuju nieco lepsie,
ale alternativu s inym spdésobom hrania.

Assault je silova trieda a jeho jedinou ulohou je
sp6sobit’ monstram Co najviac skody. Support je uz
podla nazvu podporna trieda a sluzi ako pri Utoku, tak
aj pri obrane pred monstrami. Ulohou Medica je
udrzat' tim nazive a Trapper je stopar a lovec

v jednom. Jeho ulohou je monstrum vystopovat’

a chytit. Kazda z postav ma dvojicu zbrani, aj ked” nimi
niektoré postavy nemozu priamo pdsobit’ skodu.
Okrem toho v rukave schovavaju aj jednu Specialnu
schopnost’ (vSetky postavy v danej triede ju maju

rovnaku) a jeden doplnok, ktory v boji padne vhod
a mozete tak napriklad na bojisko povolat drona, Ci
vyuzit iné podobné vlastnosti.

Oproti 12 lovcom hra pontka len 3 monétra. Dalsie
pridu ako sucast' DLC, ¢o rozhodne mnohych nepotesi,
no aj s trojicou si zatial uzijete slusnu porciu zabavy.
Zacinate s Goliathom, rychlym a silnym obrom, ktory
dokaze lovcom poriadne zakurit’ pod zadkom, obcas aj
doslova. Je stavany na priamy utok, no neméze utocit’
bezhlavo. Casom sa ale moézete dopracovat' aj ku
Krakenovi. Ten dokaze utocit z vacsej dialky, aj ked’
slabsie. Jeho vyhodou je vsak lietanie. Wraith je
poslednym odomknutelnym monstrom a je z nich
najviac zakerny. Dokaze sa teleportovat’ a jednoducho
zmiznut z dohladu. Dokonca by sa dalo povedat;, ze
ide o stealth postavu.

Evolve vsak nie je len o tom, ¢i radsSej utocite alebo sa
starate o podporu, Ci lieCenie. Aj v ramci jednej triedy
dokazete zazit' diametralne odlisSny zazitok, staci len
zmenit postavu a do rik sa vdm dostanu nové zbrane
a nova schopnost’. To je zaklad toho individualneho

zazitku, kde si kazdy hrac bude moct vybrat presne to,
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o mu vyhovuje najviac. Postavy odomykate
postupne levelovanim v ramci triedy a tym, aki ste
Sikovni so zbranami a vybavou. Hra vas tak nuti
vyuzivat vsetky vase moznosti Co najefektivnejsie.
A funguje to, v boji sa snazite, chcete si vyskusat’
novy unlock a ked' uz vo svojej triede mate vsetky
postavy, vyberiete si tu spravnu.

Navy$e mozZete postavy vhodne dopifat, reagovat
nimi na vyber monstra sdpera ¢i naopak. Ak ma super
pozemné monstrum, mézZete si zobrat Hanka —
supporta so schopnostou privolat orbitalny utok.
Dokonca aj menej zabavné ulohy, ako napriklad
medik, su v Evolve opat’ svieze. Kazda z troch postav
lieci, no kazda inak a kazda sa hodi v inych situaciach,
pricom ich prinos v boji ocenite nielen pri lieceni.

A to plati pre vsetky postavy vo vsetkych triedach.
Dava to priestor na zlepSovanie na jednej strane

a taktiez aj na zmenu, ak vas hra za jednu postavu
zacCne nudit’ VSetky postavy, lovcov aj monstra,
navyse zastresujete pod jednym globalnym ratingom,
ktory vam zas odomyka jednoduché perky, ktoré si
do boja beriete — vzdy jeden.

Nie je mozné pustit' sa do hry a vzdy hrat’ len

s jednou postavou, pricom budete oCakavat samé
vitazstva. Evolve je stavané kooperativne

a komunikaciou s hra¢mi ni¢ nepokazite, no taktiez

s nimi nemusite prehodit  jediné slovo. Staci len
dobre poznat supera, poznat spoluhracov a ich
postavy. Kazda ma silné aj slabé stranky a navzajom
sa musite doplifiat. Ak napriklad viete, Ze assaultova
zbran ma silny ucinok, ale len na kratku vzdialenost,,
musite sa pokusit obmedzit’ pohyb monstra. Rovnako
ked" hrate za monstrum, moze sa vam hodit, ak viete,
kde je slabina medikovho liecenia. Hra je vyborne
vybalansovana. Necitit, ze by mali bud' ludia alebo
monstra jednostranne navrch a je to vidno aj na
bojoch, ktoré ¢asto nemaju jednoznacného vitaza, ale
tvrdo sa bojuje dovtedy, kym sa jednej strane
nepodari utrhnut’ do vedenia. A aj vtedy to nemusi
byt definitivne. Len hru musite dokonale poznat..

Taziskovym reZimom je Evacuation. Ponuka najvacsiu
porciu pribehu a taktiez najvyraznejsiu dynamiku.
Predstavi vam patdnovy suboj o Zivoty ludi na

planéte.




KaZdy der predstavuje stboj partie hracov proti monstru. Kazdy deri
je iny rezim a ina mapa. Hradi si volia rezimy v lobby a vyhraty suboj A .':.f1;\ PSS

predstavuje bod pre vitazny tim. Vyhrava ten, kto bude mat’

v kone¢nom zuctovani prevahu, pricom finale je rezim Defend,

v ktorom sa snazite opustit’ planétu. Evacuation vsak prichadza aj
s doplnkami.

Hra sa sama snazi dosiahnut  balans medzi timami a okrem toho sa
stara o to, ze ziadne dva suboje nebudu nikdy rovnake. Nielen s
vdaka roznej taktike hra¢ov a mnozstvu réznych postav, ale aj vdaka ~:?
dynamickym eventom. Ak vyhrate suboj, v tom dalsom dosiahnete =~
niektord z mnohych vyhod v prostredi. Za [udi napriklad ziskate |

silové pole, ktoré zoslabuje efekt schopnosti monstra, & obranné -

maju na svedomi sériu Left 4 Dead.

Evacuation vsak nie je jedinou moznostou, akd:-.
uzit. Najdete tu prekvapivo solidny rezim sélo h:ra' _
nechybaju ani moznosti privatnej hry, priatelia a S

Evacuation sa viak skladé zo §tvorice rezimov.




Prvym je tradicny Hunt, kde na seba navzajom poluju
lovci aj monstra. Druhym je Nest, kde maju [udia za
Ulohu znicit vajicka na mape a zabranit tak monstru,
aby z nich vyliahlo svojich pomocnikov. Rescue je
rezim zamerany na ludi — musite zachranit niekolko
0s6b na mape, no, samozrejme, vam v tom brani hrac
predstavujuci miestnu krvilacnd faunu. UZ spominany
Defend je poslednym vzdorom a preto je aj plny
napatia v boji sistredenom na mensie plochy.
Ulohou monétra v tom véetkom je vyvinut sa
prostrednictvom papania miestnej fauny. Priamo

v boji tak mdze ziskat’ nové alebo vylepsené
schopnosti, pricom vyssi stupen evolucie znamena aj
vysSiu Sancu uspiet’ proti lovcom.

V Evolve najdete vyse tucet map. Niektoré si mozete
uzit’ napriec viacerymi rezimami, par z nich len

v niektorych. Prostredia v nich su rozne, spajaju
divocinu s jemne industrializovanym a kolonizovanym
svetom, no ich najvyraznejsou spolo¢nou Crtou je

velka rozloha.

A to nie len do Sirky, ale aj vertikalne, Co predstavuje
pomoc pre monstra. Je tu mnozstvo jaskyn, vrcholov
a inych miest, kde sa da schovat. Su skutocne
rozlahlé a clenité, vdaka ¢comu sa suboje obcas
sluSne natahuju. A taktiez su pIné nastrah pre obe
strany. TotiZ na Shear vas chce skutocne vsetko
zozrat'— mnohé mensie potvory a aj masozravé
rastliny. A mdzete tam zazit aj dynamické eventy, ako
barky a podobne.

Shear vsak nie je len nebezpecnym miestom, ale aj
skutocCne krasnym miesteckom vo vesmire. Vdaci za
to najma CryEnginu a aj ked mozno technicky nie je
najkvalitnejSou hrou na trhu, kombinacia kvalitne
odvedenej grafiky a vydareného, temne ladeného
vytvarného Stylu vas oslovi. ESte viac vSak potesi zvuk.
Dabing postav je na vysokej Urovni, aj so vsetkymi
tymi prizvukmi. Prostredie Zije nielen graficky, ale aj
zvukovo. VSade nieco susti, v krikoch je krokodil, zo
skaly zase vzlietnu vtaky, ktoré vyplasil hrac v kozi
monstra.




A to vietko je aj priestorovo zvladnuté na vybornu. Casto tak

viete mnoho veci v prostredi identifikovat' len podla toho,

odkial prisiel zvuk. Co je neocenitelna pomocka, ked vam

niekto ide po krku.

Niekomu moéze prekazat DLC politika hry, inému ju zas

zneprijemnia este stale sa vyskytujuce bugy a problémy

(obcasny stuttering, kurzor mysi zostava v hre a vyrusuje

v obraze a podobne), no najviac hracov Evolve odplasi tym, Ze

nie je beznou multiplayerovkou. Nejde tu o fragy, asistencie

a bodiky v zaverecnej tabulke, kde vycCnievate nad desiatimi

dalsimi hra¢mi. Ten pocit tu nikdy nezazijete. ZazZijete tu vSak

skvely pocit zo spoluprace malého timu v boji proti

krvilaénym monstram. Na jednej aj druhej strane je to zabava,

ktora vam umoznuje zvolit'si Styl hry, ktory najviac vyhovuje

vasim loveckym alebo predatorskym chdtkam. Evolve navyse

spolupracuje aj s vlastnou mobilnou aplikaciou/hrou, kde

okrem hrania puzzle rychlovky mozete sledovat replaye,

Statistiky a dalSie veci.

RE )

Matd$ Strba

+ vyvazené strany

+ mnozstvo roznorodych postav
+ velké a prepracované mapy

+ mnozstvo veci na odomykanie
+ skvely dojem z boja

- dialégy postav sa po par dnoch opocuvaju
- DLC politika

- niekoho moézu nudit’ dlhsie suboje

- rOzne mensie technické chyby
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RECENZIA

Volition pod taktovkou Deep Silver posuvaju Saints myslel. Ked' je séf v problémoch, do akcie vstupuje
Row znacku vpred, aj ked' zatial vpred len na polcesty k jeho prava ruka Gat, ktory sa spolu s Kinzie vydava do
Saints Row V. Prave totiz spolu s portom Saints Row IV  pekla. Obaja su odhodlani dotiahnut ho spat;, aj keby
na nové konzoly vydali aj samostatnu expanziu Gat out to malo znamenat znicenie celého pekla..

of Hell, a to ako na staré, tak aj na nové platformy.
Expanzia ostava na povodnom engine a napriek tomu,
Ze ten uz zacina byt zastaraly, od Saints Row ako vzdy
mobzeme Cakat vela zabavy.

Dvojicu Caka zabavna, aj ked vzhladom na styl
expanzie kratSia cesta. No na druhej strane prinasa
nové mesto, novy pribeh a nové moznosti. Napokon,
ste v pekle a ni¢ nebude rovnaké ako bolo na povrchu.
V pribehu sa dostaneme do obdobia po Saints Row IV, Mesto bude pekelnym obrazom Steelportu, trochu
kedy je $éf gangu svatych prezidentom galaxie azda  mensim, znicenym a zaliatym lavou. Rovnako expanzia

sa, ze ho po mimozemskej invazii uz nema co tentoraz nebude mat’ suvisly sled misii, ponukne
prekvapit. No nie je to pravda, stale este do boja volnost v spifani a vybere Gloh a celé to bude
nezasiahla jedna sila, a to sam Satan. Tomu sa moc doprevadzat' Citany pribeh z knihy, ¢o je mierna zmena
prezidenta tak paci, Ze ho vtiahne do svojho sveta a oproti priamemu rozpravaniu pévodnych hier. Autori si
planuje oZenit so svojou dcérou Jezzabel. To, tym zjednodusili vytvaranie dalSich prestrihovych scén
samozrejme, nebude také jednoduché ako si Satan a miestami to aj vidiet, ale nie je to vyrazné.



Samotna hratelhost’ nie je vyrazne odlisna od Saints
Row 1V, je vSak prisposobena pekelnym podmienkam,
a teda zatial Co minule sme mali superschopnosti,
teraz budeme mat pekelné schopnosti a napriklad
dostaneme anjelské kridla, vdaka ktorym budeme

moct rychlejsie lietat” po okoli. Ale dostaneme aj silu s
moznost'ou skamenenia nepriatelov, skokov,
dupnutia, rychlosti a podobnych sil, ktoré si postupne
v hre budeme moct vylepSovat, aby sme na uliciach
pekelného Steelportu mohli zabijat’démonov. K tomu
pribudnu aj rozmanité zbrane urcené priamo do
pekla, ktorym tiez nechybaju upgrady.

Celé to dopliraju pekelné minihry a aktivity. Napriklad
si tak zopakujeme poistné podvody, ale teraz s
explodujucou dusou jedného z nestastnikov v pekle,
budeme vycistovat’ Uzemia, aktivovat teleportacné

brany a postupne pre jednotlivych vladcov Stvrti, ako
Shakespeare, Cierna brada alebo Dracula, zaistovat’
dominanciu nad ulicami a likvidovat’ satanské
jednotky. Robit to budeme pre jedinu vec, a to aby si
nas vsimol samotny Satan. Prakticky mu v jeho

meste rozpUtame doslova peklo. No skor ako si nas
vSimne on, vSimne si nas Jezzabel, ktora sa rovnako
nechce vydat za niekoho neznameho, napriek tomu,
Ze je to prezident galaxie. NaleZite to aj rozpovie v
jednej z najlepsich scén v hre, a to muzikalovej vsuvke.

Mimo scén zabavi aj lietanie mestom s novymi
kridlami, ktoré vsak hlavne zo zaciatku vela nevydrzia
a treba vela oddychovat, rovnako aj pri rychlom
behani. Ale vzdy je to lepSie, ako pouzit staré
rozpadnuté zhrdzavené vraky aut v pekle, ktorych su
plné ulice. Ale najdu sa aj vyzbrojené tanky satanskych



jednotiek alebo masivne monster trucky. Dotvaraju to
zbrane, ktoré su v pekle na vysokej urovni a ponukaju
rozne extrémy, ako ovladané kreslo s rotacnymi
gulometmi, ktoré si v hre skutocne uzijete, hlavne ak
ho vylepsite na maximum. Upgrady a aj vsetky
nakupy zbrani sa uskutocnuju v poulicnych
automatoch, kedze je to peklo a zbrane

sU tu samozrejmostou.

Pozornost Satana si ziskate asi tak za Styri hodiny,
zatial ¢o celé mesto a vSetky Stvrte ovladnete
priblizne za 8 hodin. Aj ked po ukonceni kampane sa
to uz zmeni len na dalSie hodiny dost repetitivheho
plienenia pekla. Totiz zatial ¢o zo zaciatku sa
postupne otvaraju rozne typy uloh, ktoré prispievaju
k rozmanitosti a pribehové prestrihové scény k
zabave, potom je to uz len o strielani a dalSom

zvysovani upgradov alebo vylepSovani postavy,
respektive oboch postav, kedze mozete hrat za Gata

alebo Kinzie. Mozno este kooperacna hra vam moze
zabavu rozsirit, ale jednoznacne je to hra na Styri
hodiny, na konci ktorych vas potesi moznost’ vybrat’
si jednu z réznych zaverecnych scén. Viac od toho
necakajte.

Graficky je uz hra viditelne zastarala, hoci je vel'mi
pozitivne, Ze autori vymenili celé prostredie a dali mu
znovu inu atmosféru a aj farbu. Kym teda Stvorka
bola fialova, toto rozsirenie je, samozrejme, pekelne
Cervené. Je to teraz mensie mesto, ale stale ma Styri
Stvrte s r6znou architektdrou, kde najdete
mrakodrapy, ale aj zniCenu sStvrt, rézne geta alebo
piratsku lod, Draculov zamok. Neda sa povedat, ze
by mesto oslnilo, je tam par napadov, ale az na lavu a
mftvych v uliciach je to taka zvlastna vizia pekla.

Taka nevyrazna, malo nasilna, ba az nudna. Ani vy
peklo nespravite dostatoCne brutalnym.




Zachranuje to jedine hratelnost a prestrihové scény su

paradne a zabavné. Neustale vtipy, narazky a muzikalova HODNOTENIE
pasaz hru velmi pekne ozivuju. Samotna hudobna stranka je

vSak utlmena.

Celkovo je Gat out of Hell kratka, ale zdbavna vsuvka medzi + noveé pekelné prostredie
Saints Row IV a V. Ponuka sice star( grafiku, ale pritom * nr]rkw)ozstyog]umoru na kazdom kroku
. . . , o + zabavné zbrane
mnozstvo novych aktivit, ktoré peklo odlisuje od . .
T N + kooperacia
predchadzajucej hry. Tak Ci tak, je to hlavne pre fanusikov. Ak

vas Saints Row nebavi, nie je dévod po hre siahat, ak vsak - graficky titul zaostava
mate sériu radi, pomdze vam vyplnit cas do prichodu novej - vykreslenie pekla je nevyrazné
hry. Tymto titulom zaroven autori ukazuju, Ze sa neboja - postupne repetitivne ulohy

zmeny a vzdy posunu sériu nieCim vpred, na novu Uroven, aj
ked v tomto pripade to mohli viac dotiahnut’. Uvidime, kam sa
posunu nabuduce, ale dolezity uz bude hlavne novy engine,

pretoze stary im uz v dnesnej dobe neprejde.
Peter Dragula 6 5
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PEKLO A ZBRANE, TO K SEBE JEDNODUCHO PASUIJE
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Co ste robili o takomto ¢ase pred takmer 17 rokmi?
Mnohi ste tu mozno este ani neboli, no ti starsi z vas si
mohli lamat” hlavu nad hadankami v jednej nestarnucej
klasike, pricom pravdepodobne vtedy ani netusili, ako
sa tato hra zapiSe do dejin. Uz su to totiz bezmala dve
desatrocia, Co vysiel titul Grim Fandango. LucasArts
vyvijali aj produkovali dalSiu zo svojich adventur,
nakoniec vSak nebola len dalSou v poradi. Bola

pravdepodobne tou najlepsou, aku kedy vydali. Aj ked’

nie o konské dizky, predsa len bola ete o chlp lepsia
ako take skvosty, ako Maniac Mansion, Full Throtle,
Monkey Island alebo séria Indiana Jones.

A Co robite dnes? Mozno hru hrate opat. Tim Schafer
jej vdychol zivot v minulosti, teraz vd'aka nemu vstala
z mftvych. Co je, Gprimne povedané, pre hru velmi
charakteristické. Grim Fandango Remastered mozno
nie je Uplne tym, Co ste cakali. Urcite je vsak hrou,
ktoru si uzijete tak ako uz dlho ni¢ iné. Zub Casu sa na
nej sice podpisal, no bol relativne milosrdny. Zastarat’
mohli r6zne technické aspekty, no rozhodne nie

napady, vtip, postavy a cely posmrtny svet, ktory je aj s
dlihsim casovym odstupom miestom, kde sa citite ako
doma. Navyse tu su stale Spanielske jazykoveé vsuvky,
ktoré opat hru spestruju a dodavaju jej jedinecnu
atmosféru.

Nic z toho ale v hre nie je nahodou. Grim Fandango je
az do detailov vystavanou kolazou réznych prvkov. Az
takmer obsesivne detailnou kolazou. Pritom v zaklade
spaja zdanlivo nesurodé elementy, a to je neo-noir
detektivka na jednej strane a aztécka mytologia na
strane druhej. Najdete tu tak vsetky tradi¢né zanrové
prvky, ako cynicky hrdina, obvykla zapletka, nechyba
ani (dnes uz politicky nekorektné) fajcenie postav, Ci
femme fatale, ktora je fakt kost’ Doslova. No a to
vsetko je umiestnené do sveta, ktory cely zije
posmrtnym zivotom a je vyrazne inspirovany nie len
aztéckou vierou v to, Co nas ¢aka po smrti, ale aj
vizualnou kultdrou tejto civilizacie.

Uz v Uvode sa vzijete do Ulohy ,smrtdka”. Nie toho
strasidelného s kosou a v Ciernom plasti, aj ked aj to su



veci v inventari Manuela Calaveru. Su to vsak skor len
tradi¢né doplnky, ktoré k tejto praci patria. Manny je
totiz Uradnikom Oddelenia smrti a jeho Ulohou je
zariadit’ cestu nedavno zosnulych naprie¢ posmrtnym
Zivotom az na miesto ve¢ného odpocinku. Neda sa
vsak povedat, ze by patril k tym najuspesnejsim

a pravdupovediac ho jeho praca ani prilis nebavi.
Dostava len samé mizerné pripady, ktoré v zivote vela
dobra nevykonali a po smrti nemaju prostriedky na to,
aby ziskali miesto v lepsej triede cestovania
posmrtnym zivotom. Aj napriek tomu vsak do toho
dava srdce a tymto mizernym dusiam na puti pomdze
aspon vychadzkovou palicou s kompasom.

Jedného dna to uz vSsak Manuela omrzi a ked zmeska
hromadnu otravu, rozhodne sa ziskat dobrého klienta
inou cestou — ukradne ho jeho Uspesnejsiemu
kolegovi. Takto sa dostane k Meche, tej uz
spominanej kosti. Vo svojom Zivote bola svaticou,
nikdy nic zlé nespravila, no aj tak jej systém prideli

cestu po vlastnych, ktora trva az 4 roky. A kedZe v tom
Manny zaciti podvod, rozhodne sa na situaciu blizsie
pozriet. V tom momente sa pustate hlbsie do jedného
z najlepsich adventurnych zazitkov a ¢aka vas jazda,
na ktord nezabudnete ani po dalsSich 17 rokoch.

Ryba pachne od hlavy a v pripade kostlivcov to asi
plati dvojnasobne. Toto totiz nie je len nejaka drobna
chyba v systéme, ale Manny sa stane sucastou
niecoho ovela vacsieho. Zaberie mu to 4 roky, prejde
si vlastnu put podsvetim, od svojej kancelarie, cez
kasino, brloh ohnivych bobrov a podmorsky svet, az
po branu do Zivota po smrti. Pritom odkryje obrovsky
podvod, ktory otrasie tymto svetom a stane sa
vyznamnym ¢lankom v revollcii, o ktorej sa Castrovi
ani len nesnivalo. Vo vasich rukach prezije tie
najpodivnejsie situacie a spozna postavy, ktoré stoji za
to zachranit.. Styri roky pre vas znamenaju Styri
kapitoly, ktoré rozkuskuju pribeh nie len podla
gradovania deja, ale aj tematicky.



REMAKE LEN S MALOU GRAFICKOU UPRAVOU

Navyse toto delenie nie je len umelé, ale velmi
prirodzené. Rozne body zlomu a vrcholy v scenari nie
sU necakané, skor prave naopak, no pribeh aj vdaka
tomu funguje skvele. Dava priestor na akciu, humor,
zradu a aj logické hadanky, a to tak, aby sa vam od hry
Co najtazsie odchadzalo. Chcete sa este pozriet, Co sa
stane za rohom, Co bude nasledovat po dalsom
dialégu a Co sa stane vasmu kamaratovi, ked mu date
vypit” podivnu vec, co ste nasli v kuchyni jedného baru.

Grim Fandango je vynimocne vyvazenou hrou po
kazdej stranke, Ci uzZ je to scenar, postavy, humor,
hadanky alebo dialégy. Aj napriek neo-noirovej téme
sa nemusite bat’ o to, ze by tu chybal laskavy

a inteligentny humor. Nie vzdy sa od smiechu musite
valat’ po zemi, no autori presne vedeli, kedy vam maju
roztiahnut' kutiky Ust. Ste totiz vo svete, kde sa nic
neriesSi tak Uplne tradi¢ne a este aj ked’ niekto niekoho
zabije, tak zomrie posiaty réznymi kvetinkami. A ak sa
chcete niekam odplavit, musite sa vybrat az na
samotny koniec sveta.

Grim Fandango stavia na vybornych postavach

a interakciach s nimi. Kli¢om su tak dialégy, ktoré su
skutoCne bohato vetvené a Casto sa z nich dozviete aj
to, ¢o ste mozno vediet nechceli. Navyse to nie je len
hlipa vata, ktora by vas zdrzovala, ale spoznate
mnohé vedlajsie pribehy niektorych postav, pripadne
ich mozete trosku ponatahovat. Prostrednictvom
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dialégov sa dokazete dopracovat” k comukolvek. Ku
vtipu aj k rieSeniu niektorej hadanky. A ak sa prave
nechcete dlho zdrziavat, mdzete ist’ len po hlavnej linii
rozhovoru.

Dal&im hlavnym pilierom adventar st hadanky,
ktorych som sa uz niekolkokrat v recenzii dotkol. Hra
ich ma, samozrejme, dostatok napriec vsetkymi
kapitolami, no dostanete aj priestor na oddych od
rozmyslania. Navyse nikdy nie su prehnane narocné, aj
ked sa pri nich ob¢as zdrzite. Ci u? je to jednoduchy
zamok alebo komplexnejsie pouzitie predmetov, vzdy
to prirodzene vyplynie z hry. A aj ked' rieSenie nemate
hned’ pred ocami, mozno sa staci na hru len pozriet
trosku inak. Vynimkou z tohto pravidla je snad’len
zname puzzle s mackou na pretekarskej drahe, ktoré
robilo problémy pred 17 rokmi a robi aj teraz. Musite
si prostredie vSimat' viac, ako by ste cakali.

Caro Grim Fandango bolo vzdy aj v GZasnom dabingu
hry. Ten uz dnes mozno nie je technicky najkvalitnejsi,
no stale zostal nezmeneny a to je len a len dobre.
Postavam hlasy sedia ako zadok na Serbel a skvele im
pristane aj Spanielsky prizvuk a pouzivanie
Spanielskych slov v anglickych dialégoch. Zmeny sa
vsak dockala hudba. Ta bola nahrata uplne nanovo,

a to za pomoci orchestra. Nechybaju tu velké
orchestralne skladby, no ani komornejsie saxofénové
melddie, podciarkujuce noir atmosféru. Ich pouzitie
zalezi od situacie, kazda je sprevadzana hudbou usitou
na mieru.

Sucasna doba remasterov je hlavne o tom, aby sa
zname hry z minulosti predviedli v modernejsom
grafickom kabate. To v tomto pripade nie je celkom
pravda. Do vyssieho rozlisenia boli prevedené len
objekty a postavy, ktoré su pekne Cisté. 2D pozadia
zostali takmer bez zmeny k lepsiemu a porovnat'si to
mo&zete priamo v hre, kedZe umoznuje prepinat” medzi
povodnym a modernym vizualom. Navyse tu konecne
najdete aj Sirokouhlé rozlisenia. Aj napriek tomu vsak
hra stale vyzera dobre a to najma vdaka nadcasovému
vytvarnému Stylu, ktory sa inSpiroval stvarnenim calaca
postavicCiek. Ten ma stale svoje kuzlo a vie si vas ihned’
ziskat, aj ked" hra nevyzera najmodernejsie.



Preco po tolkych slovach chvaly hore nesvieti
desiatka? Double Fine sice vydali po obsahovej stranke
vybornu hru, no akosi nezostal Cas na jej vyladenie.
Vonku je este len par dni, no dockala sa uz niekolkych
patchov a to nikdy nie je dobra vizitka. MOzZete mat’
Stastie a pocas hrania vas ziadny problém nestretne.
Mozete mat” smolu a narazite na zaseknuté skripty,
pady hry, ¢i vam hra zacne strasne vytazovat GPU

a lagovat. Je fajn, Ze na odstraneni tychto a aj dalSich
chyb sa usilovne pracuje, no zatial tu stale su a hranie
vedia velmi zneprijemnit’. Zvlast tie pady, kedZe hra
neponuka automatické ukladanie.

Okrem bugov vsak vynovena hra Grim Fandango
Remastered nemala ¢o pokazit, mohla veci uz len
zlepsit. Najdete tu autorsky komentar, ktory vas
sprevadza pri hrani. Najdete tu taktiez prepracované
ovladanie pre mys aj gamepad, vdaka comu sa hra
ovela pohodinejsie. Navyse je to zlata klasika v trosku
oprasenom kabate, ktora sa stale hra perfektne

a ponuka to, ¢o uz dnes malokedy najdete aj v tych
najlepsich adventurach — 10 hodin skvelej a unikatnej
zabavy, ktora vas potrapi aj rozosmeje. Manny po 17
rokoch potrebuje vasu pomoc so svojou revollciou

a ak sa rozhodnete prilozit ruku k dielu, nebudete to
lutovat.

Matdg Strba

+ pribeh

+ postavy a herny svet
+ dialogy a humor

+ inteligentné hadanky
+ hudba

+ vytvarny Styl

- bugy, chyby, glitche
- ziadny graficky skok
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RECENZIA

Ruku hore, kto hral Pokémonov Sapphire a Ruby pred
11 rokmi? No... vela vas asi nie je. Game Boy Advance
bol skor raritou, hoci ti najvacsi fanusikovia si nasli
spOsob, ako si ho zaobstarat, lebo tato animé séria
bola a je obrovskym lakadlom. Alpha Sapphire

a Omega Ruby su remaky, ktoré po viac ako dekade
ukazuju, ako sa séria zmenila, aky bol v jadre tento par
hier a je zaujimavé sledovat, o v nich autori ponechali,
¢o zmenili a ¢o doplnili s vynimkou iného pohladu i
lepsej grafiky. Zaklad sa nemeni, doplnky v podobe
novej epizddy su fajn, ale kde stoji hra v celej sérii?

No najprv kratky prolog pre zaciatoc¢nikov

s vysvetlenim, ako herni pokémoni funguju. Spravidla
sa mlady hrdina dostane do novej oblasti alebo ho
zastihnete ako zabehnutého borca, ktory musi narazit’
na mentora, respektive v tomto dieli lokalneho
majstra/profesora, ktory mu vysvetli, ze tento svet
okupuju nielen ludia, ale aj pokémoni, ktorych mozno
chytat’ réznymi trikmi i cez pokéballs. Takze tie malé

a vyuzivate ich neskor v boji. Pribeh tejto dvojice hier
nie je prilis sofistikovany: chlapec ¢i dievca sa ocitne po
stahovani s rodi¢mi v novom regiéne Hoenn. Staci 15
minudt a uz putuju po okoli ¢i divocine a zUc¢astuju sa
ikonického zbierania novych druhov pokémonov

a stoviek subojov. Mierne vylepSenia oproti originalu

z roka 2003 tu roztrdsené su, ale najvacsim lakadlom
(uz pre veteranov) bude extra epizéda po skonceni
pribehu.

Struktura hry je na pomery série nemenna, novacikovia
i znalci budu prekvapeni, ako rychlo sa nastupuje do
akcie. Profesor Birch byva vo vedlajsom dome, jeho
dcéra je na expedicii patrajucej po novych druhoch
pokémonov, hned' ste poslani do sveta a objavite
znamu postupnost - v divocine ¢akaju nahodné
suboje, kde sa postavi jeden pokémon proti druhému.
Tahovy systém stbojov zaberd, vas pokémon vyuziva
niekolko uderov, ktorymi sa snazi ubrat’ HP svojmu
protivnikovi. Fyzické Udery su sice UcCinné na prvé

farebné pokéballs obsahuju rozlicné druhy pokémonov druhy, ale rychlo sa rozohra ruleta s elementmi, na



zaklade toho, aky typ stoji proti druhému, slabiny su
odhalené a patri¢ne vyuzivané. Potom je uz vecou
taktiky, aby ste si nabrali do vreciek najvhodnejsiu
zostavu, ktoru budete tasit' v jednotlivych subojoch.
Napriklad uz prvy pokémon ma jeden fyzicky uder,
druhy takticky (na oslabenie obrany) a treti Specificky
podla zamerania. Na vyber mate hned od Startu jeden
z troch typov a elementov: ohen, voda, trava. Kazdy sa
s tymi ostatnymi moze vymlatit” alebo byt aj nedcinny,
preto je potrebné zabezpecit' Siroku paletu
pokémonov a mat’ silnych zastupcov kazdého druhu.
Maly tip pre tych, ¢co Pokémon Sapphire ¢i Ruby na
Game Boyi nehrali - cely svet sa hemzi vodnymi
druhmi, obcas je ich prevaha az prilis vysoka, na
druhej strane je to poznavaci charakter série.

Samozrejme, inych pokémonov mate na zaciatku

a inych dostanete do vrecka v polovici ¢i na konci
putovania. V poli sa treba naucit, Ze pokémoni na vas
vyskakuju pravidelne a radi, neskor zistite vdaka

zariadeniu DexNav, ze sa tu nachadzaju aj rarity,
Specifické typy s unikatnymi vlastnostami. DexNav je
Sikovna pomocka, bez nej objavite Standardné druhy,
ale ak prepadnete starému fenoménu (chyt ich
vSetkych!), budete ju vyuzivat' ¢asto. Navyse hned’
viete, s kym budete mat  docinenia: level, vlastnosti

i udery mate ako na dlani. Samotnych pokémonov
treba levelovat, vylepSovat im vlastnosti a investovat’
aj do takzvanych Natures, tie ovplyvnuju ich Statistiky.
Standardne bojuje jeden proti jednému, ale pozor, su
tu aj dvojité bitky, kde sa postavia dvaja pokémoni
proti sUperom naraz. To je krasny rozdiel oproti
dnesnym hram, ale kedZe hra vychadza zo starSieho
konceptu, davkuje tieto momenty ako nieco Specialne,
nevidané. Neberte to ako krok spat’, aj pri boji so
Styrmi tahmi sa nuka dostatocné mnozstvo
kombinacii i taktiky. Caro série zaber4, dari sa jej
pretavit jednoduchy systém na hutny.

Hlavny ciel hry je jasny: postupne navstivit' a vyzvat na



suboj osem trénerov a uz samotna put k nim na
ocislovanych cestach (Route 1xx) ponuka pamatné
momenty. Zakutia mapy su vyborné, napriklad sa stratite
v travicke, lebo chcete chytit toho sivého pokémona

a ubehne takmer hodina (musi predsa vyliezt). Inokedy
chodite tam a spat, lebo verite, Ze vykukne z divociny
jeden vzacny. Aj od toho zavisi casovy ramec venovany
pribehu. Niekto ho preleti za 15 hodin, iny je po 25
hodinach v dvoch tretinach. Osem trénerov dopiiia Elitna
stvorica a Champion, s ktorymi si chcete merat'sily. Vy
chcete byt ten najlepsi tréner, ziskat' vsetkych a to je
vsetko.

Nastastie Alpha Sapphire a Omega Ruby prinasaju
pekny bonus aj pre vernych hracov. Nova epizéda vas
posle do sveta chytat legendarnych pokémonoy, to je
patri¢na vyzva. Mnohi si budu pochvalovat, Ze skuto¢na
hra, vytunovanie vlastnych pokémonov, ich vlastnosti

a zuzitkovanie nachytanych druhov vlastne zacina az tam
- a niet sa o Cudovat. Popri kope vedlajsich questov je
to najlakavejsi ciel a pouzit' mocnych pokémonov

v najvacsich subojoch je kumst.

Dalim aspektom systému je praca s takzvanymi
skrytymi tahmi (Hidden Machines), ktoré treba ucit’
svojich zverencov, aby sa prebojovali cez regidn. Ucenie
neprebieha vzdy hladko, ale paletu moznosti rozsirujete
radi. Ovela zabavnejsim elementom je zhromazdovanie
takzvanych berries a pokéblocks. Bobule su zakladom
pre pokéblocks, treba ich zbierat po celom svete

a nastastie je tu pekna mapa z novsich dielov série, aby
ste nebludili zbytocne. Pokéblocks su potrebné na
contesty, sutaze, kde rozhoduju vlastnosti ako beauty,
cool, cute, smart ¢i tough a vasim cielom je sutazit’
nielen v krase, ale aj rozli¢nych tahoch, ich kombinaciach
a vyslednych efektoch. Isteze, je to prilis japonsky prvok
a pripomina uz s¢asti pop idol hry. Ale pokémoni vzdy
oslovovali vo velkej miere i dievcatd, takze toto je vdaka
autorov.

Vela zabavy si najde kazdy hrac aj sam, ked' travi
desiatky hodin zhromazdovanim vsetkych druhov
pokémonov a veterani si vychutnaju aj citelne lepsi
engine viacerych lokalit, obCas zmenenych az na
nepoznanie. Grafika pripomina Pokémonov X/Y, rozli¢cné
druhy su skutocne pekne animované a fantazia tvorcov
je stale nevycerpatelna, rovnako aj hladanie vsetkych
foriem. Z Pokémonov X/Y sa sem dostali aj



Megaevolutions, ktoré citelne vplyvaju na celkovu obtiaznost’
a ulahcuju pribehovy méd. | ked fakt je, ze Alpha Sapphire/
Omega Ruby aj po remastri ostavaju jednymi z najlahsich
dielov celej série.

Oproti Game Boy Advance je ovela lepSie riesSené ovladanie,
kde sa na solidnom vrchnom displeji odohrava chytanie i boj,
zatial ¢o spodny ponuka jednotlivé tahy na pouzivanie,
hrabanie sa v menu a najma prepracovanu mapu. V tomto
smere dava novy hardveér jednoznacne vacsi zmysel. Engine
pokrocil, dvojica dielov je prisposobena na 3DS pomery

a obcas sa nedokazete prestat’ cudovat, Ci su lepsie
prevedené modely pokémonov, postav alebo samotny regién
Hoenn, pestry, Zivy a s mnozstvom vody na celej mapke.
Navyse sa budete méct aj preletiet nad 3D mapou, vtedy
ziska novy graficky kabat este lepsi dévod na kochanie sa. Co
sa tyka hudobnej stranky, ocakavajte solidny Standard,
melddie sa po Case zunuju, ni¢ Specialne na pomery série.

Pokémon Alpha Sapphire/Omega Ruby ponuka niekolko
dovodov na navrat Ci vyskusanie hry. Pekny svet je
prisposobeny na objavovanie s dobrym ovladanim 3DS. Ma
jasnu Strukturu, solidne tempo a aj nové funkcie

z Pokémonov X/Y. V jadre je to starsia hra, kde chyba
potrebna vyzva a hoci sa nova epizéda pocita, je to dost’
lahky titul v sérii — Co je sucasne odporucanie pre vsetkych
laikov ochotnych zacat zbierat' vSetkych (pokémonov).

Michal Korec

+ osvedceny herny systém

+ sUboje a vyuZivanie elementov

+ krasny a rozmanity svet Hoenn

+ mnozstvo druhov pokémonov a tréning
+ ovladanie a vyuzitie dvoch displejov

+ dodatocna epizoda v remaku

+ |lepSia grafika

- priemerny pribeh (aj na pomery série)
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HAUNT

STRASIDELNY DOM - STRZ

PLATFORMA: PC

VYVOJ: ATARI
STYL: ADVENTURA

RECENZIA

Atari nam priniesli hru inSpirovand pévodnou klasikou
a v modernom kabate. Titul v sebe ukryva naozajstnu
hrozu, ale v trochu inom zmysle, ako autori
predpokladali. Ked som sa prvykrat zadivala na
niekolko screenshotov, vyzeralo to na slusny survival
horor v Style Amnézie odohravajuci sa v strasidelnom
dome namiesto zamku. Haunted House: Cryptic Graves
je uz niekolky remake starodavnej hry na Atari a je
dbkazom, Ze niekedy je lepsie nechat” minulost’
minulostou.

Po zapnuti hry vas uvitaju loga, ktoré sa nedaju
preskocit'a do toho priam kvili hudba. V menu si viete
navolit’ rozliSenie, detaily, jasnost obrazu a fullscreen
mod. Ano, to je véetko. Indie hre sa to este da
odpustit, ale Ceresnickou na torte je, ze si vobec
nepamata vase nastavenia a neustale sa spusti v
defaultnom maximalnom nastaveni, Co uz sa odpustit’
neda.

Po spusteni novej hry sa zrazu ocitnete na zaprasanej
ceste, ale Ziadny Uvod do deja sa nekona. Pred vami
stoji akysi starsi chlapik a vy sa len cudujete, kde
vlastne ste a Co tu robite. Vsetko je akosi spomalené a
hra seka ako Sialena. Tak sa aspon snazite nejako ist’
dopredu, pocas coho vam chlapik keca nieco o vasom
nepravom mene, a ze ste dedicom statku Abbadon
Graves, kde vraj strasi. Po doplazeni k dveram na vas
vyskoci obrovsky napis ,Door”, akoby vam tvorcovia
nieco chceli naznacit' o vasej inteligencii. Akonahle
vojdete do domu, zistite, ze je tam vacsia tma nez
vonku. Hra je neuveritelne tmava a v podstate po cely
cas nic poriadne nevidite, az kym to nemate priamo
pred nosom. Nastastie pomdze zvysenie jasu, kvoli
ktorému budete musiet’ist’ spat’ do hlavného menu a
zapamatat' si, Ze ho mate upravit’ po kazdom restarte.
Po obhliadke hlavnej haly zistite, Ze vsetky dvere su
zavreté a tak klikate na chlapika, az vas zrazu niekam
teleportuje po slede divnych zvukov.



Hra sa vo vas snazi vzbudit dojem hrézy a napatia, ale
velmi sa jej to nedari. V jednej z miestnosti pocujete
nejaky zvlastny Stikdtajuci zvuk, tak sa obzriete za
seba a pri dverach stoji akasi divna postava, ktora sa
ani nepohne. Ten divny zvuk vam bude pripadat’
jedine smiesSny a postava zmizne az po par sekundach,
takze o nejakom vylakani nie je ani rec. Takéto trapne
situacie sa budu opakovat’ Casto.

Hra ma takisto k dispozicii craftovaci systém, kde si
viete vytvorit kuzla po zozbierani urcitych ingrediencii.
Zial, cely ten systém je vysvetleny dost’ povrchne. Aj
ked' si vraj viete vytvorit' Styri elementy ohna, vzduchu,
vody a zeme, ktoré vam maju poméct’ proti duchom a
inym bytostiam, stale netusim, ako sa vlastne
pouzivaju. Stlacenim cislic by sa malo aktivovat’ svetlo,
ale nic sa nedeje. Na vine je aj zly preklad do
angli¢tiny s mnohymi chybami a preklepmi.
Remeselné menu po pouziti taktiez castokrat odmieta

PRVA Z NAJHORSICH HIER ROKA JE UZ TU

zmiznut. Hadanky su vacsinou typu najdi spravny kluc
od dveri, ale aj s nimi ma niekedy hra problém. Jedna
z nich spociva v najdeni troch obrazov a ich spravnom
umiestneni do steny. Z nejakého podivného dovodu
hra vzdy zacne sekat, len Co jeden z obrazov
zdvihnete.

Samostatnou kapitolou je vyhybanie sa ,stalkerom”,
o su akeési rohaté prisery, ktoré hliadkuju v niektorych
miestnostiach. Nevedia totizto prejst” ani cez otvorené
dvere a len na vas zizaju. Viete pred nimi iba utiect’ a
hra sice tvrdi, ze maju kratky dohlad, ale akosi ma
vzdy nasli okamzite po vstUpeni do izby. Stalkerov
normalnym okom nevidite a tak sa musite prepnut do
,iného" pohladu. VSetko stmavne do bledomodra,
zacne hrat’ podivny zvuk a zbadate, ze niektoré
predmety maju na sebe urcitu psychickd stopu ich
predoslych majitelov.



Znie to ako zaujimavy napad, ale jeho praktické
vyuzitie som akosi nepochopila. Hlavnu protagonistku
Anyu dlhsie pouzitie tejto schopnosti vzdy unavi a
zacCne otravne vzdychat. Okrem toho nachadzate po
dome mnozstvo roztrdsenych listov, cez ktoré
zistujete urcité skutocCnosti, Co po chvili zacne byt
dost nudné. Hra sa uklada len na vybranych miestach
a aj ked' si zvolite prepisat’ stary save, hra vam vzdy
vytvori novy.

Miestami mate skor pocit, Ze hrate akusi
nedokoncenu alfa verziu, kde vidite cez dvere a steny,

textury preblikavaju na viacerych miestach, niekedy sa

zaseknete v podrepe atd. Na niektoré dvere sa da
kliknat, na iné nie, na jednu stolicku si viete sadnut,
na zvysok z nejakého dévodu nie, je mozné kracat
dole po zeleznych stoc¢enych schodoch, ale naspat’
musite doslova vyskakat - a aj to s velkymi
tazkostami.




Hra je plna takychto nelogickosti. Takisto
nahovorenie postav posobi velmi amatérskym
dojmom. Autori totiz pouzili kombinaciu
prirodzeného a pocitacom generovaného hlasu, ¢o
znie strasne. Logo Unreal engine 4 tejto hre, zial,
nepomohlo, ani scenarista z Killzone a ani to, ze
talianske studio Dreampainters uz jednu podobnu
hru za sebou ma (Anna).

V pripade Haunted House: Cryptic Graves by autori
lepSie urobili, keby produkt stiahli z predaja a
kompletne ho prepracovali, pretoze par zaplat tuto
katastrofu nenapravi. V sicasnej forme sa nam Atari
za nehorazne vysoku sumu snazi predat’ otrasnu
hru, ktoru by ste si nezapli ani na tablete na WC.
Dajte od nej ruky prec!

Riana Audron

HODNOTENIE

+ nemusite si to kupit’
+ vidite si nohy

- zIy tutorial a chybny anglicky preklad
- nefungujuce nastavenia a bugy

- nevystrasi

- otravna hudba

- vysoka cena

- zl& optimalizacia
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WINDOWS 10

ODHALENY

PREDSTAVENIE

Microsoft v januari odprezentoval svoje novinky a to
ako Windows 10 na PC, mobily, tablety a aj Xbox One,
tak aj DirectX 12, doplnil to svojimi novymi produktmi
a to Hololens okuliare a Surface Hub TV.

NajdolezitejsSie ohlasenie vsak bolo, ze
Windows 10 bude ako upgrade na Windows
7 a Windows 8 zadarmo pocas prvého roka.
Teda ak nan prejdete v prvom roku,
neplatite nic.

WINDOWS 10

Co sa tyka Windows 10, tam rovno vydali novd preview
verziu s finalnym designom, ktord si mozete vyskusat’
na PC a tabletoch (mobilna preview verzia vysla par dni
dozadu pre obmedzenu ponuku Lumia telefonov) A
celkovo mdzeme povedat, ze Systém nabral spravny
smer.

V zdsade nova verzia je oproti predoslej preview verzii
Windows 10 velky krok vpred a Uplne meni design
systému a lepsie, aj ked' nie dokonale spaja doteraz
oddelené Metro aplikacie a prakticky sa uz v nicom
nelisia od Standardnych aplikacii..

E 5 g EWe | BEE

Rovnako notifikacie su pekne spravené a zhrnu vsetky
uplynulé spravy od aplikacii a systému, pridavaju
nastavenia displeja, nastavenia pripojeni a aj odklik na
Settings menu. Settings menu je uz prakticky v style
control panelu, aj ked’ stary Control panel stale v
systéme existuje kedZe ma viac nastaveni.

Vylepsil sa aj samotny design systému, kde sa okraje
vsetkych okien Uplne minimalizovali, okna maju uz
jemné tiene a zmenili sa tlacidla na minimalizovanie
zvacsenie a zatvorenie okna. Podobne ako ostatna
grafika su len jemné a tenké. Plus v metro aplikaciach
pribudla aj ikonka na fullscreen a z Windows 8 tam
ostalo tlacidlo nastaveni.

Systém este nema novy IE12 spartan design, ale
samotny engine je uz k dispozicii a ukazal vyrazné
rychlostné vylepsenia. V rychlosti v niektorych
benchmarkoch predbieha aj Chrome., K tomu vo W10
rovno pridali Cortanu, ktora vsak funguje len US a teda
si musite nastavit anglickd klavesnica ako default, plus
lokalita US.. Ked' nie je aktivovana Cortana tak jej
policko sluzi ako standardné vyhladavanie na lokalnom
PC, Skydrive a internete, s tym, ze v menu sa objavi
vyber zo svetovych sprav. Cortana search sa da
zmensit' len na ikonku, a aj Uplne zrusit' z taskbaru.



ma to mierne odlisny Styl vypisu, ale vyzera, ze sa na
to bude dat’ zvyknut. Aj ked' zatial Co sa desktopove
updaty relativne vydarili, neviem ¢i sa vydaril aj

aktualne Start menu na tabletoch, predchadzajica

Start obrazovka sa mi tam hodila viac. Ale
prepinanie tabletového mddu je velmi dobra vec a
sami si zvolite, Ci na tablete chcete spustat’

rovno aplikacie na fullscreen, alebo ako desktop aj s
mensimi oknami. Ohladom rychlosti systém bootuje
este rychlejsie ako osmicka. Aj ked tam uz ide len o
sekundy.

Windows 10 dostava aj pIné prepojenie s Xbox One
a a Xbox sluzbami pomocou Xbox aplikacie. Ta je
priamo vstavana v systéme a zhfna ako vase hry,,
tak pridava aj herny feed, achievementy, profil,
vided, spravy od hracov a neskoér do aplikacie
pribudne ako nahravanie Gameplayu, tak aj
streamovanie gameplayu z Xbox One priamo do PC.

Co sa tyka nového Start Menu, je teraz v uz

: . " . y . Podobné funkcie dostane aj priamo XboxOne,
viac klasickom Style s pridanou moznostou

. . o . kedZe aj tam pridamo vyjde Windows 10. Tuto
prilepenia ako metro aplikacii, tak aj A e R
v . P . verziu vsak este neohlasili a nechavaju si ju
standardnych aplikacii na vysunutu plochu,

tato plochu mozete pre tablety zvadsit' a

fullscreen. Plus samotné Start menu ma

CiastoCne na GDC zaciatkom marca a hlavne na E3
kde naplno predstavia nové herné moznosti Xbox
aj Klasicky vypis nainstalovanych programov One.. K nim budu patrit aj predstavené Hololens

rozdelenych podla abecedy. Snazi sa to okuliare.

pripominat’ starSie Windows start menu,

B XBOX 28 \Windows 10

R

-
.
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Microsoft Surface HUB

Microsoft ponukol viac informacii k svojmu prezentacnému TV
nazvanému Surface Hub. Ten bude prakticky all in one PC, s
touchscreenom, kamerami a velkou obrazovkou a primarne je
urCeny pre firmy na prezentacie, konferencie, ako tabula na
poznamky, komunikaciu a teda timové riesenie uloh.

Specifikacie Surface hub:

- bude v 84 palcovej velkosti so 4K obrazovkou, aj v 55 palcoch
s 1080p rozlisenim.

- displej ma refresh 120hz pre pisanie bez lagov

- opticky prepojeny displej pre extra ostrost, tak ako na Surface
pro

- podpora 100 simultannych touch bodov naraz

- podpora 3 pier naraz

- procesory su i5 a i7 od Intelu

- dopinaju to 2 x 1080p kamery a niekolko mikrofénov

- ma HDMI vstup, Miracast podporu, NFC, Bluetooth, USB porty
- pohanané to je mierne modifikovanou verziou Windows 10

Microsoft zatial nezverejnil cenu, ani konkétne hardvérové
detaily, ale vzhladom na smerovanie na firmy tam nemusime
Cakat’ nizku ciastku. Bude vsak zaujimavé sledovat,, ¢i po tomto
uvodnom pokuse s TV prida aj verziu pre domacnosti,
respektive Ci sa dohodne s firmami o zapracovani Windows 10
do TV.

Microsoft Hololens

Microsoft sa rozhodol ist’ do virtualnej reality
inym smerom a zvolil holograficke
projektovanie. Ich Microsoft HoloLens
okuliare vam budu do priestoru dokreslovat’
objekty s ktorymi budete méct” manipulovat,
mozu projektovat video na stenu, alebo celu
hru do miestnosti.

Samotné okuliare maju vlastnd HPU,
holografickd jednotku, dopifa ju hi-end
procesor a graficky Cip celé to uzatvara aj
zvukova stranka, ktora ponukne priestorovy
zvuk aby ste poculi veci, ktoré su za vami. K
tomu okuliare vedia rozoznat' zvuk, ale aj

gesta. Okuliare su plne bezdrotové a dokazu

spracovavat terabajty dat realtime.

Zatial nam vsak Microsoft nezverejnil detaily
ako rozlisenie obrazu na priesvitnom displeji,
aky bude vykon aka bude vydrz batérie. Ale
to najdolezitejsie uz vieme a teda na
okuliaroch budu bezat aj hry a Microsoft uz
ma spraveny holograficky Minecraft.

Konkrétne hned’ dva hry, jedna je podla
Mojangu viac hracka, druha je blizsie k hre.
Obe su vraj paradne.



Na GDC alebo na E3 mézeme
ocCakavat ukazku viacerych hier na
okuliare ako aj ich prepojenie s
Xbox One. Nakoniec su to tie
Fortezela okuliare, ktoré boli
leaknuté v konceptoch uz par
rokov dozadu a na ktoré si Microsoft postupne
registroval patenty. Ale pre Xbox One nemusi byt
presne tato verzia, konzola by totiz nemala potrebovat’
vykonné Cipy a teraz tam by mohla prist odlahcena a
lacnejsSia verzia, ktora bude len streamovat obraz z
konzoly.

Novinari si na Microsoft prezentacii rovno mohli
Hololens vyskusat a napriek tomu, Ze to nie je finalna
verzia odozva je vel'mi dobra. Novinari uz spisali svoje
dojmy a naznacuju, ze hologramy sa mozu stat’
sucastou nasho zivota, alebo Ze toto je najzaujimavejsi
projekt Microsoftu poslednych rokov. NY Times
napriklad hovori, ze toto zariadenie vraj méze byt
buducnostou domaceho pocitaca.

Podla ich dojmov to je realne a aj to realne to funguje,
aj ked' zatial to skudsali len na devkite, ktory vyzeral inak
ako ukazané okuliare. Detekcia pohybov hlavy je velmi

dobrd, cely projektovany obraz sa hybe okamzite, aj ked’

rozliSenie sa nezdalo vysoké, ale ucel

spifalo. Konkrétne im ukazoval napriklad skype

hovor, premietnutie Windows menu do priestoru, 3D
modelovanie, a samozrejme aj hry, konkrétne ukazovali
Minecraft, ktory by mohol byt hlavnym tahakom
predaja, ale pridal aj moznost’ prejst’sa po Marse,
aplikaciu na ktorej pracoval Microsoft spolu s NASA a
ktord vedci vyuzivaju. Ukazovali aj vyuzivanie rovnakych
virtualnych objektov dvomi postavami a teda vSetko sa
automaticky sychronizovalo medzi obomi systémami.

Microsoftu to teda funguje, teraz bude otazne ako to
dotiahnu do vydania, aka bude cena a kedy to vlastne
vyjde. Je jasné, ze Microsoft s produktom mieri na vacsi
trh ako Oculus Rift, chcd aby ste mohli produkt pouzivat
aj pri praci a samotnu pracu vam dopinal bez toho aby
vas urezal od vonkajSieho sveta, rovnako to bude aj pri
hrach.
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GEFORCE GTX 960

STREDNA TRIEDA GRAFICKY

ol
CENA: 200 EUR ’:\

BENCHMARK

THE SWEET

Nvidia oficialne predstavila ocakavanu kartu GTX 960, GTX 480 GTX 580
ktora zastupuje strednu vykonnostnu triedu a firma by
ju najradsej videla v zostavach MOBA hracov. Hovori, Ze

je ideélna pre tituly ako LoL, DOTA 2, alebo Heroes of / \ /f—
Nevereth a podobné, ale problém nebude mat ani s hi- / \\

end hrami v 1080p rozliSeniach. // \ LLééé
Karta nasleduje sériu dvojgigovych kariet GTX660 a "/ STEAM' \ )

GTX760, ale zatial Co tie boli za 230 a 250 dolarov, tato \ W / \

klesla na 200 dolarov. M4 vyssie taktovania, sice len '\\ / ' ¥
128bitovu zbernicu, ktory ale vdaka kompresii nie je b / \ DOTA .
problémom a karta sa drzi nad vykonom starsich \ . \

kariet. K tomu ma novy GM206 cCip, ktory je zamerany \ 4 \—
na vykon pri dvojnasobne nizsej spotrebe. Podporuje aj " . .-
novinku a to MFAA antialiasing, ktory zarovnava hrany 0;‘15 ?ep;'lln ‘F‘:)'C;ig%:'f

medzi frejmami.



Cenovo je tak karta na urovni R9 285, na ktorej Urovni WATCH DOGS Higher is Better
sa aj pohybuje, ukazuju to napriklad benchmarky DX11 (Ultra) SMAA/16XAF - 1920X1200  m 256061600
techspotu. niekedy su na rovnakej Urovni, niekedy

vyssie, niekedy nizsie. Je pod vykonom drahsej 280x, a o
GTX770 a nad vykonom 760 a 280. V zasade karta GeForce GTX 680 (4056ME) r
dava 35 fps v Crysis 3 na 1200p, 60 fps v Bioshocku, 56

fps vo Watch Dogs. Prakticky je to vykonna karta a GeForce GTX 780 Ti (3072MB)
vsetko date na maximum nad 30 fps, vacsina hier
pojde v 60 fps.. To esSte nepretaktovana, nové karty
Nvidie sa dobre taktuju a 960 nie je vynimkou, 10-11%
date bez nutnosti Uprav napatia. Dostane sa tak na
uroven R9 280X, ale stale pod GTX770.
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Spotreba je velmi dobra a je vyrazne nizSie ako
GTX760, presnejsie o 30W menej, a o 70W menej ako
R9 285. Je mierne nad spotrebou R9 270. Teplotami je
na urovni poslednej série Nvidia kariet a teda teplota je
nizka okolo 70 stupnov.
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GeForce GTX 770 (2048MB)
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Karta tak neprinasa velké prekvapenia, neprekonava

GTX770, ale je na Urovni inych kariet svojej cenovej
Radeon R9 280X (3072MB)
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kategorie, mozno Skoda, Ze nema aspon 3GB pamate,
aj ked vo svojej kategorii by s tym nemala mat’

problém. Ak chcete hi-end urcite radsej siahnite po o Bl EIUUED AN
stovku drahsej GTX 970.
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TEST

Je pozoruhodné, ako dokaze Nintendo predbehnut aj
zaspat dobu zaroven. Pritom sa zjavne nevie poucit’

z vlastnych chyb, no aj tak mu to nakoniec nejako
prejde. DS prinieslo do hlavného prudu revoluciu

v podobe dotykového ovladania a Wii spravilo to isté
s pohybovym ovladanim. S tymito zariadeniami
Nintendo trhlo jackpot. Dal$ia generéacia tak bola vo
velkom ocakavana. 3DS prislo so slusSnym generacnym
skokom, predstavilo nam 3D hranie na cestach, no
nedokazalo sa Uplne odtrhnut od predchadzajicej
generacie a kym konkurencia stavila len na vykon

a bezny zazitok, 3DS sice ponuklo nieCo nové, no so
slabsim hardvérom a nepochopitelne absentujicim
druhym Circle padom — nahradou analogu.

V nasich obchodoch sme prvé kusy handheldu
Nintendo 3DS mohli najst 25. Marca 2011. Teraz, po
takmer Styroch rokoch, Nintendo opravuje svoju
predchadzajicu chybu a konecne sa na prenosnom

zariadeni budeme méct’ zahrat' tak ako na velkych
konzolach. Kym jednu chybu vsak autori napravili,

z druhej — nestastného pomenovania Wii U, sa akosi
nepoucili. Mame pred sebou novinku, hovori nam to aj
vlastnym nazvom, no uz teraz si viem Zivo predstavit,
kolko zmatenia dokaze spOsobit. Vyzera skoro presne
ako predchodca. Vola sa skoro presne ako predchodca.
Co vlastne je New Nintendo 3DS (XL)?

Aby sme sa k odpovedi dopracovali, musime otazku
trosku otocit. New 3DS a jeho XL sdrodenec
nepredstavuju novu generaciu. Nie je to technologicky
skok vpred. Je to len kro6cik spravnym smerom, ktorym
Nintendo vylepsuje to, o si hraci ziadali najdlhsie. Je to
len medzistupen medzi tym, Co sme po prvy raz dostali
do ruk pred 4 rokmi a tym, o com sa pomaly zacina
Sepkat. No rozhodne to nie je Uplne zbytocné
zariadenie. Ako som uz hovoril, nech uz Nintendo
prinesie Cokolvek a pomenuje to akokolvek nestastne,



vzdy sa mu to nejako prepecie. Dovod? Aj tak to
nakoniec spravi viac nez len slusne.

S New 3DS (XL) sa Nintendo zameriava ako na novych
hracov, tak aj na svoje stabilné publikum, ktoré

pévodny model 3DS dobre pozna. Z hladiska hardvéru,

samozrejme, nejde o taky vyznamny posun, obe Casti
publika chcu autori zariadenia oslovit' vylepSeniami
niekde inde, pricom sa stale chcu drzat povodného
konceptu. Uz pri prvom ohmatani dvojice novych
modelov vsak viete, Ze im to vyslo. Ide z nich akysi
lepsi dojem. SU pevnejsie, odolnejsie a dospelejsie. Pri
povodnom 3DS ste sa urcite bali padov, no z nového
budete mat” dojem, Ze nejaké otlcenie Ci Skrabance by
mu nemuseli robit” problém. Nehadzal som ho sice

o zem, no tento dojem sa potvrdil aj pri otvoreni.
Materialy su pevnejsie, a to isté plati o pantoch
displeja. Tie teraz poznaju o jednu polohu viac, v ktorej
ich mbzete ,zacvaknut™ pre stabilné drzanie.
Nerozhybu sa tak lahko ako na predchadzajucom
modeli.

To vsetko sa vsak podpisalo aj na zmene rozmerov.
KedZe su oba nové modely robustnejSie a pevnejsie,
zmenila sa aj ich hmotnost. V pripade mensieho
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modelu je to zhruba 20 gramov narast oproti
predchodcovi, v pripade XL je to zhruba rovnako, no
novy model je o par gramov lahsi. Obe novinky su
tensie ako ich predchodcovia, no v dalsich dvoch
rozmeroch su o malinko vacsie. Najlepsie to ilustruju
fotografie, kde ich vidite vedla seba. Jemne sa zmenil
aj dizajn, kedZe hrany pévodného modelu nahradili
obluky. Pdsobia tak modernejsie a pritazlivejsie. Nie
celkom peknym vizualnym prvkom je medzera medzi
spodnou Cast'ou a displejom, ked" sa handheld zatvori.
P6vodny model v tomto ohlade pekne licoval.

Aj zakladné prvky sa dockali slusSnych zmien. Na mieste
zostali prakticky iba ovladacie tlacidla, kamery a vystup
na slichadla. Slot na cartridge uz nenajdete vzadu, po
novom je vpredu, na lavej strane spodnej Casti
handheldu. A Uprimne povedané, nevyzera to najlepsie.
Mozno sa mal radsej zakryt' nejakym elegantnym
krytom. Stylus nendjdete vzadu, ale vpredu, hned' vedla
vystupu na sldchadla. Nie je vsak teleskopicky, je to len
maly kusok plastu. Pévodny bol rozhodne lepsi.
Zapinanie je taktiez vpredu na konzole, nie vedla
dotykového displeja. Cast' s hornym displejom
obsahuje slider pre ovladanie hlasitosti na lavej strane
od displeja, slider pre ovladanie hibky 3D na pravej

StreetPass




strane. Oba su tuhsie ako na starych modeloch

a v polohe "off" ich pekne zacvaknete, aby sa vam 3D
nahodou nezaplo, no toto vylepsSenie uz prinieslo
povodné XL.

Pomerne neprijemnou zmenou je umiestnenie slotu pre
pamatové karty. Kym v minulosti stacilo dat dole maly
plastovy kryt a jednoducho zasunut, teraz musite
rozobrat cely zadny kryt. Nie je to narocCné, je to

o dvoch malych skrutkach, no aj tak to nie je také
pohodIné. Zhodenim krytu si tak odhalite priestor pre
stylus, slot pre Micro SD kartu (zmena oproti tradi¢nej
SD karte) a taktiez batériu. Jej vymena je tak teraz
jednoduchsia, Co je rozhodne plusom, kedze casom
moze jej kapacita degradovat. V zakladnej vybave
novych 3DS je 4GB Micro SD karta. Samozrejme,
mozete pouzit’ aj inu, pokojne vacsiu, ktord ocenite
najma v pripade, ak ste fanusikmi digitalnej distribucie.

Kazdy den ina tvar

New 3DS XL je na trhu dostupné v dvoch farebnych
prevedeniach: Metallic Blue a Metallic Black. Teda
Ziadna novinka, ale staré zname farebné vyhotovenia.
Vyzera to velmi dobre, v tomto vyhotoveni je ako
spodna, tak aj vrchna Cast’ V ¢iernom plaste je len
zadny panel a panty. Pochopitelne je hlavnou
nevyhodou tohto prevedenia, Ze uz po par diioch
vyzera ako register trestov, takze sa raz za Cas musite
zbavit nepeknych odtlackov nejakou handrickou. Alebo
si mozete vybrat jeden z bundlov: Monster Hunter 4
Ultimate v striebornom alebo The Legend of Zelda:
Majora's Mask 3D v zlatom prevedeni. MensSie New 3DS
problémy s odtlackami nem3, celé je v plaste,

v zakladnom baleni v Ciernom, no najdete aj bielu

a rovnaky par peknych bundlov, aj ked’ bez rozdielneho
vizualu.

Sila malého New 3DS je totiz niekde inde ako
v tradi¢nom vyhotoveni, ktoré si domov prinesiete
z obchodu. Jeho kryty, vrchny aj spodny, si mbzete




lubovolne vymenit za niektoru z dostupnych sad.
Tychto vymenitelnych krytov aktualne na nasom trhu
najdete vyse desiatku, no v zahranidi je ich uz o nieco
viac. Ich pocCty sa neskdr aj u nas urcite rozrastu. Kryty
stoja pod 15 € a rozhodne sa z nich da vybrat. Okrem
roznych farieb ponukaju aj motivy postaviciek, ako
Mario alebo Luigi, ¢i motivy hier, ako Monster Hunter 4
Ultimate ¢i Pokémon Omega Ruby/Alpha Sapphire.
Vymena spodného krytu prebieha rovnako, ako ked'
vymienate pamatovu kartu. Musite ho odskrutkovat.
Vymena vrchného je velmi jednoducha. Na kazdej
strane najdete maly vrabok, kam stadi strcit nechty

a jednoducho zdvihnat. Zabky krytu zapadaju na
stranu, kde sa nachadza dvojica kamier pre 3D snimky.

3D kam sa pozries

Jednou z najvacsich vyhod dvojice novych modelov je
vylepseny 3D efekt displeja. Samotna 3D technolégia
displeja sa mozno vyrazne nezmenila, stale posobi
zvacsSa ako vrstvy naskladané na seba, ktoré idu do
hibky displeja. Teda oproti kinam alebo 3D TV nemate
dojem, Ze nieco ide z displeja von, ale skér dalej dnu.
Zasadné vylepsenie spocivaju v drobnom senzore,
ktory sa nachadza nad displejom, hned vedla kamery.
Ten totiz pri hrani snima polohu vasej hlavy

a prispésobuje zobrazenie 3D tomu, kde sa v zavislosti
od displeja vasa hlava nachadza. Rozhodne tieto nové
pozorovacie uhly nie s nekonecné, no potesi vyrazne
lepsSia stabilita 3D zobrazenia, takze nemusite dodrzat’
ten jeden dokonaly uhol, ale m&zete sa pohybovat ako
vertikalne, tak aj horizontalne.

Senzor sa taktiez stara o to, aby sa jas displeja
automaticky prisposobil intenzite okolitého osvetlenia,
Co je tiez velmi prijemna vychytavka. S obomi
zariadeniami som hral ako v noci za tmy, pri umelom
svetle, tak aj za denného svetla, pricom vzdy to
fungovalo velmi dobre. Subjektivne vsak bol dojem
lepsi pri va¢som displeji na XL-ku. Nehovorim teraz hned'vedla seba, lepsi dojem je z toho vécsieho.

o obraze ako takom, ale o schopnosti prisposobenia Displej mensieho modelu v Nintende napumpovali

3D efektu, ktory XL displej drzal stabilnejSie a taktiez steroidmi, a tak sa vacsie rozmery zariadenia pretavili aj
vhodnejsie a rychlejSie prispdsoboval jas displeja prii - .vue

zmenach osvetlenia. Tym nemyslim, ze pri mensom
modeli by to bolo zle, stale je to lepsie ako pri
pévodnych modeloch, no ked porovnavate displeje

ktorym sa displej 3DS zdal maly, no pévodné XL bolo
az prilis velké. Vrchny displej narastol z 3,53" na 3,88",
ten spodny dotykovy zas z 3,00" na 3,33". Celkova
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obrazova plocha tak narastla o 20%. Novy XL model ma
oba displeje rovnako velké ako stary. Nezmenili sa ani
rozliSenia displejov, takze v pripade XL modelu uz

v obraze mdzete badat’ vyraznejsie zuby, ¢o niekomu
moze kazit' dojem. Na druhej strane, displej na XL
podaval lepSie zobrazenie farieb, ktoré sa zdali byt
sytejSie a ZivSie. VylepsSenia sa dockali aj kamery, ktoré
sice rozliSenim nenarastli, no fotografie robia lepsie.
Stale vSak musite brat do Uvahy, ze su to kamery s VGA
rozliSenim, a teda ak vam nezalezi na 3D fotkach zo
zadnej kamery, lepsie fotky vam zabezpeci aj
podpriemerny smartfon.

Stary pes sa naucil nové kusky

Circle-pad je zhruba o 1 mm v priemere mensi, jeho
tuhost sa nijako zvlast nezmenila, takze s nim ,kizete”
plynulo. Start a Select tlacidla sa presunuli spod
spodného displeja vedla neho. Pod nim tak zostalo len
Home tlacidlo, vyrieSené ovela lepsie ako povodne.
Tlacidla ABXY na mensom z dvojice novych modelov su
farebné, presne v style SNES gamepadu. XL model ich
ma vo farbe vyhotovenia handheldu, avsak pismena su
farebne rozlisené. Najzaujimavejsi je vSak drobny
prirastok nad nimi.

MozZno si eSte pamatate C-Stick na GameCube
ovladacCoch. Nebol to plnohodnotny anal6g, aky sa
nachadzal na lavej strane ovladaca, no jeho funkciu
zastal obstojne. A podobny C-Stick m6Zeme najst’ aj tu,
kedZe si asi v Nintende mysleli, Ze tu uz nie je miesto na
plnohodnotny Circle-pad. Prvy dojem z neho nebol
prave najlepsi, je to prakticky maly a tuhy kdsok gumy,
ktory trochu vytfca nad telo handheldu. No uz po chvili
zistite, ze je prekvapivo dobre funkcny. Takmer s nim
nepohnete, no to ani nemusite. Staci skutocne len
jemny pohyb a uz ho registruje. Prakticky aj po nom len
kizete bruskom palca a staci len trosku pritlacit.

Vyuzit'ho maju najma akcné hry, z noviniek napriklad
IronFall: Invasion alebo Moon Chronicles, ocenite ho aj
v hrach, kde hra ddélezitu ulohu orientacia s kamerou,
napriklad Monster Hunter 4 Ultimate. Nie je vSak
jedinou novinkou. Vzadu, medzi L a R tlacidlami,
najdete aj ZL a ZR, ktoré taktiez rozsiruju moznosti pre
akcné hry. Ak ste uz niekedy skusali Circle-pad Pro,

prakticky vSetky ovladacie novinky nahradzaju jeho
moznosti, no rovno na handhelde. Pri uchopeni (oboch
modelov) date prirodzene konce ukazovakov prave na

ZL a ZR, L a R tlacidla tak musite obsluhovat’ strednymi
¢lankami ukazovakov, no rychlo si na to zvyknete a hry
budete ovladat intuitivne.

Co nového sa skryva pod kapotou?

V Uvode som pisal, ze New 3DS a New 3DS XL
nepredstavuju novd generaciu, ale len medzigeneracny
stupienok. Neponukaju vsak len vylepsenia toho, co si
uz hradi dlho ziadali, no zopar noviniek sa skryva aj v ich
utrobach. A mozno prave toto je najkontroverznejsie
vylepSenie novych modelov. Tie si, samozrejme,
zachovavaju dokonald spatnu kompatibilitu s 3DS a DS/
DSi hrami, no predstavuju zaujimavy prislub do
buducnosti, kedy sa vyvojari mozu opriet o vykonnejsi
hardvér a prinesu tak hry, ktoré na starSom 3DS/XL/2DS
nepdjdu. A prvou lastovickou je JRPG Xenoblade
Chronicles X.

Pritom to rozhodne nie je ziadny vyrazny skok vo
vykone. P6vodné modely mali Dual-Core ARM11



MPCore a single-core ARM9, Nové uz su vybavené
Stvorjadrom ARM11 MPCore s frekvenciou 268 MHz.

Z toho jedno jadro je rezervované pre systém. RAM sa
zdvojnasobila na 256 MB, graficky ¢ip z nej ma
rezervovanych 10 MB, v minulosti to bolo len 6 MB. 1
GB interna flash pamat zostala. Ihned'si vSak vSimnete,
Ze je cely systém vyrazne sviznejsi. Hry sa nacitaju
rychlejsSie, to isté plati aj o aplikaciach. RychlejsSie je aj
spustenie Ci stahovanie z eShopu. A to je
pravdepodobne podstatnejsie vylepsenie ako
dodatocny vykon pre niektoré hry. Napriek vyssiemu
vykonu vsak nehrate kratsie. Batérie od Uplného nabitia
po Uplne vybitie som testoval s hrou Tomodachi Life.
Priznavam, ze to nie je idealna hra pre vytazenie
maxima z hardvéru, no aj tak ilustruje zaujimavé fakty.
Mensi model vydrzal takmer 5 a pol hodiny, ten vacsi
to tahal eSte o 25 minut dlhSie.

Jedna vec je vSak Uplne nepochopitelna. New 3DS nie
je len pre Uplne novych hracov, ale aj pre tych, ¢o uz
starSie 3DS/XL/2DS maju. No Nintendo akosi
predpoklada, ze svoj stary kus vyhodite do kosa.
Ponuka moznost transferu dat medzi starym a novym
zariadenim, ktora nie je prave jednoducha a musite

pritom prenasat’ pamatové karty. No svoje Nintendo
ID mbzete mat’ len na jednom. Ak mate viac
digitalneho obsahu, zahrate si ho len na jednom
zariadeni a to plati aj o mnohych dalsich digitalnych
veciach. Je odvazne mysliet'si, Ze tym Nintendo
majitelom starych kusov nezdvihne ZIC.

Najdete tu este nieco?

Obsah balenia je typicky nintendovsky. Najdete tu AR
karticky pre rozne minihry a aplikacie s rozsirenou
realitou, ktoré chvilku zabavia a potom na ne uz do
konca zZivota zabudnete. No a este je tu naloz
manualov, za ktord padla cast pralesa. To je vSetko.
Podobne ako v pripade 3DS XL, aj v tomto pripade

v baleni nenajdete nabijacku, o je dalsi len tazko
pochopitelny krok. Za konzoly date od 180 do 240 €,
zaleZi od modelu alebo bundlu. A je trochu hltpe, ked’
si k tomu musite pripocitat’ dalSich 10 € za samostatnu
nabijacku. Ale aspon mozete vyuzit staré prislusenstvo.
Rozmery nenarastli o tolko, aby sa uz nové modely
nezmestili do obalov z tych starych.

Oplati sa ist do New Nintendo 3DS a XL? Jednoznacne
ano, ak ste nad 3DS uz nejakd dobu premyslali, no
vahali ste. Po Styroch rokoch ma konzola za sebou
obrovsky katalog plny réznych zaujimavych hier

a tomu sa len tazko hovori nie. Slusne sa rozrastla aj
ponuka réznych aplikacii, takze sa nemusite bat” nudy.
Vylepsenia robia zariadenie este zaujimavejsim, pricom
konecne okrem vyssieho vykonu, ovela lepSieho 3D

a prepracovaného ovladania, ponukne aj zabudovanu
NFC podporu, z ktorej budu tazitamiibo figurky. Zatial
ich sice nepodporuje ziadna hra, no uz coskoro sa to
snad po vzore Wii U zmeni.

Ina je vsak situacia v pripade, ked uz 3DS alebo 3DS XL
dome mate. Aj v tom pripade maju nové modely ¢o
ponuknut, no zaskoci vas obmedzenie pouzivania
Nintendo ID iba na jednom zariadeni a nepotesi vas
ani relativne zlozity proces prenosu. Je to len na vas

a na tom, ¢i vam zmeny a vylepsenia stoja za kupu

a vymenu. Chybicky tu su, no vSetky vyvazuju klady

a vylepSenia. S novymi modelmi sa hra lepsie

a pohodlnejsie ako predtym a ponukaju aj nieco
navyse.
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Ste Mike Schmidt. Mlady, plny ideélov a nutne
potrebujete zohnat nejaku pracu.

Nakoniec sa vdaka inzeratu v novinam dostanete do
rodinného podniku, kde sa predava pizza a vystupuju
tam roboti prezleceny za plySové hracky. Vasa Sichta
zacina o dvanastej v noci a konci o Siestej rano.
Samozrejme lepsia a hlavne lahsia praca s takymto
platom, 120 dolarov za tyzden uz asi nemdze ani
existovat’. Avsak ked sa konecne dostanete do
kancelarie, zavola vam séf a vy konecne zistite do
akého problému ste sa dostali.

Zo séfovych slov pochopite, Ze aby sa robotom
neposkodili motory tak ich musia nechavat na noc
zapnutych. Roboti sa, ale v noci za¢nu spravat’ ¢udne
a kazdého koho stretnu zabiju. Preto musite na
robotov davat pozor a vyhybat' sa kontaktu s nimi.
Avsak mate obmedzené prostriedky k ochrane

86

AT FREDDYS

'
f
-
-

v

samého seba. Robotov musite kontrolovat cez
kamery, v pripade Ze sa k vam priblizia musite
zasvietit na chodbe a ked uz su za dverami musite
tieto dvere zavriet. Toto vsetko vsak stoji energiu,
ktorej mate Sialene malo a vy musite hospodarit’

s nou, tak aby vam vystacila do Siestej rano.

Celkovo musite davat pozor na 5 robotov. Prvymi
dvoma su Chica a Bonnie, kura a zajac. Tim sa viete
branit” Uplne lahko pretoze predtym nez na vas
zaUtocia sa ohlasia. Dal$i robot je Foxxy, ktory ¢aka vo
svojom Ukryte a moze kedykolvek a bez varovania
vybehnut a vy mate obmedzeny Cas nato, aby ste
zavreli dvere. Velitel skupiny je plySovy macko, Freddy.
Ten je z nich najnebezpecnejsi pretoze sa dokaze
skryvat v slepych bodoch kamier a je velmi tazké ho
zastavit’ Potom je tu eéte ZIty Freddy, s ktorym méte

.....



kancelarie rovno pred vas a zbavit' sa ho mézete len vtedy
ak sa nanho nebudete divat, co mdze byt problém. HODNOTENIE
Nastastie ZIty Freddy sa objavuje len malokedy.

Ak zvladnete cely tyzden a rozhodnete sa, ze vam to este

nestacilo mozete si urobit’ jeden nadcas v sobotu. Pokial + jednoducha hratelnost’
vam ani to nebude stacit’ po preziti Siestej noci sa vam + obtiaznost’

odomkne moznost vlastnej upravitelnej noci. Ak si nato strasSidelna atmosféra
trdfate mozete si nastavit’ umell inteligenciu vsetkych

robotov na level 20, avsak len velmi malo ludi zvladlo tuto -kratka herna doba
droven.

Celkovo by som to zhrnul tak, Ze Five Nights at Freddys je
velmi zaujimava hra, ktora napriek svojej jednoduchosti
dokaze zabavit' a neraz aj poriadne vystrasit. Okrem toho
hra ma stala iba 3 eura Co si myslim je pri dnesnych

cenach hier velmi dobra cena a hru si naviac mézete kupit’
aj na mobil. Asi jediné ¢o by som tejto hre vytkol je kratka
herna doba, kedze cell hru prejdete za menej ako 3
hodiny.

Bluefire 22
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Bezim po streSnej terase. S graciou zoskakujem Origine, ale v roku 2009 tomu tak nebolo. Bol som len
z budovy a vo vysielacke pocivam Merca. Vystriha ma deviatacik a prave vtedy prichadzal Mirror’s Edge na
pred byvalym wrestlerom Ropeburnom. Ten chlap PC. Z rebélie a v domnienke, ze je to ,znamka punku”,
pocas zapasu zlomil superovi ruku a hlavickou zlozil ~ som si hru surovo stiahol a dopadlo to presne tak, ako
rozhodcu. Na pokec urcite nebude mat naladu. Za tvorcovia hry ocakavali.

pomoci steny obchadzam plot, s ladnostou
parkouristu preskakujem priepast’ medzi budovami

a celé to zakoncujem efektnym kotrmelcom. Ciel sa
blizi, ked" tu zrazu...Faith odmieta utekat. Flegmaticky
si vykracuje po streche a odmieta sa rozbehnut'.
Nadurdeny restartujem hru, dufajuc ze to bol iba
mensi bug. Po piatom restarte tusim, Ze nieco nie je
v poriadku. Samozrejme, ved je to piratska kopia. Existuje mnoho protipiratskych ochran. Tu najnovsiu
dostal aj aktualny diel série Dragon Age s podtitulom
Inquistion. O ochrane Denuvo sa hovorilo ako

o neprelomitelnej, kedZe priamo komunikovala

Vtedy to bola este celkom Usmevna ochrana proti
piratom, ale jeden fakt je vSéeobecne znamy.
Rozmanité bezpecnostné opatrenia proti kopirovaniu
su rozhodne tym najotravnejSim nehernym prvkom

v pocitacovych hrach. Ako funguju a preco ich tak
nenavidime?

Presne takto vyzerala piratska ochrana v hre Mirror’s
Edge od tvorcov z DICE. Hra bola v dobe vydania
unikatna tym, ze sprostredkovala hracovi parkour

. fy L . s procesom a neustale menila instrukcie. Po mesiaci
z prvej osoby. V sucasnosti mam tento herny

klenot zakiipeny vo svojej virtualnej kniznici na ale doslo k jej prelomeniu skupinou 3DM a 64bitova
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verzia uz bola na torrentoch. NajcastejSie sa ale
stretavame s ochranou typu DRM (Digital rights
management), ktora spravuje digitalne prava.

Pred rozsirenim internetu, DRM a CD a DVD nosi¢mi
tu uz boli snahy o zamedzenie piratskeho kopirovania
digitalneho obsahu.V ¢asoch ked este existovali
diskety museli hraci pred spustenim hry odpisovat’
vybrané slova z manualu. Ak si chcel pirat zahrat,
musel si skopirovat” okrem dat aj manual. Bezné boli aj
otazky, ktoré overovali vek hraca. Ako priklad staci
uviest Cesku erotickd hru 7 dni a 7 noci, ktora tuto
ochranu vyuzivala.

V sucasnosti, ked' uz je internetova gramotnost’ na
ovela vyssej Urovni, su protipiratske ochrany skor

v defenzive. To sa prejavuje hlavne tym, Ze ochranné
systémy su prelomené za par hodin od vydania

a niekedy este aj predtym, nez sa samotna hra vobec
do predaja dostane. Skvela orientacia na warez scéne
a rozsiahle znalosti v IT pritom uz davno nie su
nutnostou. Niekedy si vystacite iba s jedinou klavesou.
Ochranny systém MediaMax CD-3 od spoloc¢nosti
SunnComm, ktory sluzil ako ochrana na CD nosicoch,
bolo mozné obist iba pridrzanim klavesy Shift, pred

kazdym spustenim programu. Od zaslUzenej zlosti zo
strany zakaznikov a Uplného strapnenia spolocnost’
zachranilo, Ze nakoniec stiahla niekolko miliénovu
Zalobu na Studenta, ktory tuto neskutocne
sofistikovanu ochranu obabral.

V minulosti ale boli ochrany oproti tym sicasnym
ovela vynaliezavejsie a niekedy ani nemali problém si
to s vami rozdat’. Starsi jedinci si eSte budu pamatat’
hru EarthBound. Klasicka japonska hra, ktora vysla na
platformy SNES, mala protipiratsku ochranu
zabudovanu priamo v hre. Ako nahle hra rozpoznala,
Ze sa jedna o nelegalnu kopiu, zacala neadekvatne
zvysovat obtaznost’ a pocet nepriatelov a to vsetko
bez toho, aby hraca upozornila, Ze sa nieCo deje.
Pokial sa piratovi i cez vSetky nastrahy podarilo dojst’
az na koniec, tak pocasfinalneho suboja s bossom hra
sama od seba spadla a vymazala vsetky ulozené
pozicie. Pre mnohych lepsie ponaucenie nez
vyhrazanie sa armadou pravnikov.

Niecim podobnym disponovala aj ¢eska vojnova
simulacia Operation Flashpoint. Nie na zaciatku ale az
pocas hrania sa znenazdania zacali objavovat situacie,
kedy boli auta neovladatelné, strelba nepresna,
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protivnici n \“w\ telni a vy sIaby

pivach. Rovni a §rot ste sa mo )
verzii Grand 1 w\ uto IVeHranie ne : galnej verzie
hry sa preJaVOva o tak, Ze sa obrazovka neovfadatelne
hupala ako keby ste do seba naliali niekolko
poldecakov. O nieco krutejsSie si uz zavtipkovali
vyvojari hry Serious Sam 3. Tvorcovia pribalili vSetkym
piratom mensi ,darcek” v podobe obrovského
Skorpidna, ktorého nech ste sa akokolvek snazili,
nebolo mozné zabit.

S rozmachom internetu sa do popredia dostali online
aktivacie, ktoré boli schopné obmedzovat’ uzivatelia
roznymi spésobmi, napriklad urcitym poctom
instalacii legalne zakupenej hry. Priekopnikom tejto

ochrany sa stala stavitelska stratégia Spore od Maxisu.

V Case vydania umoznovala uzivatelovi iba tri
instalacie. Objavili sa aj nazory, ze hra vyzadovala
autentizaciu kazdych desat’ dni. Spore bola nakoniec
priekopnicka este v jednej veci. V roku 2008 by ste len
tazko nasli stahovanejsiu hru.

\SI-_V v!‘“ S M nutn
Enoch ¢

' rn ehe

3 @ ) alého prlpoje

V dne casoch by to uz nemal byt problém,
kedZe internet je uz dlhsie dostupny pre mobily a aj
televizie. Na druhu stranu si urcite eSte mnohi
spomenu na katastrofalny start budovatelskej
stratégie SimCity. Hra vyzadovala stale pripojenie

k internetu a po dvoch tyzdnoch od vydania bolo stale
,normalne” Cakat’ aj niekolko minut na pripojenie. Po
viac ako roku sa uzivatelia dockali aj offline modu, no
hrozivy Start ostal u mnohych v Zivej pamati. Velmi
podobne je na tom aj singleplayerovka Diablo 3,
ktorej otravné DRM je navrhnuté tak, zZe bez
pripojenia k sieti si clovek skratka nezahra.

V oblasti digitalnej distribucie a jej ochrany ma
pravdepodobne najhorsie meno spolo¢nost Ubisoft

a ich sluzba Uplay alebo aj Upray, Upay, Ufail (pozn.
zdroj prezyvok). Historiek o tejto (ne)fungujucej sluzbe
je pozehnane, ale jedna podstatna sa stala este pred
jej samotnym spustenim. Ked' si zakaznici zakupili
digitalnu verziu hry Rainbow Six: Vegas 2, prekvapila
ich pri spusteni poziadavka na vlozenie DVD disku do
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" hra fungovala. Vietko by bolo v poriadku keby te
subor nebol cracknuty a podpisany nemenovanou
piratskou skupinou. Ubisoft tak nevedomky dal pojmu
pirat novy rozmer.

Napriek vSetkym tymto problémom sa protipiratske
ochrany neustale implementuju do hier. Preco tomu
tak je? Dovodom uz ani tak nie softwarové piratstvo,
pri ktorom to vSetko zacalo, ako skor politika
uplatnovana hernymi spolocnostami. Vydavatelia
pridavaju do svojich hier ochranu skratka preto, lebo
to v ociach akcionarov a investorov vyzera
doveryhodnejsie a hlavne zarobkovejsie. Tito ludia
maju hlavné slovo pri distribucii a hlavne pri
schvalovani rozpoctov. Paradoxne im je ale
kazdodenna hracska prax na mile vzdialena.

O nefunkcnosti DRM si uz nikto nerobi ildzie a kto si
nainstaloval aspon jednu takto chranenu hru, videl
reakcie verejnosti, ktoré zacali znechutenim a skoncili
zvySenou aktivitou na piratskej scéne. Medzi nimi su
bohuzial  aj samotni vyvojari, ktori proti takto
zavedenej praxi nemozu povedat ani makke f.

1% Ky 7 n ; /lepsor
.,I' rozposlal novy spustaci sibor a po jeho aplikovani uz v horsom si ‘ w’o ACU. Samozrejn‘e ni

nie je éierno%i ) urcity stupen ochrany potrebuje aj

herna distribucia. _, a to ale nesmie stat” na Ukor
platiaceho zakaznika. Zatial to plati presne naopak.
Svetlou vynimkou su polski vyvojari z CD Projectu,
ktori sa distancuju od DRM ochrany, DLC politiky

a razia si vlastnu cestu k zakaznikovi.

Emocne stavy, ktoré najcastejSie zaZzivame v suvislosti
s DRM su vselijaké, len nie pozitivne. Ich najvacsim
problémom ale nie je ani tak nefunkcnost, ako skor
moralny Upadok medzi poctivymi hraCmi. Ocakavana
herna novinka uz davno kolovala po internete a hraci
ju vo velkom komentovali, zatial ¢o vy ste eSte len
Cakali na aktivaciu produktu (naposledy Metro Redux).
Tym, ze zabija poctivost” hracov, ktori su ochotni si
kupovat originalne hry, ide herny priemysel hlavne
sam proti sebe. A ¢im skor si to uvedomi, tym lepSie.
Pre neho aj pre nas.

RuMcaizS










50 ODTIENOV SIVEJ

CHLAPI, RADSE) CHODTE NA KINGSMANA

STYL: DRAMA- ROMANTIKA
REZIA: SAM TAYLOR-JOHNSON

FILMOVA RECENZIA

Ked Hollywood adaptuje a vy recenzujete, ocitate sa
na krizovatke. Ak ste knihu citali, mate jasne
nastavené kritéria a patrate po zhodach

i odlisSnostiach. Ak nie a spolahnete sa iba na film,
sledujete nielen spracovanie a sudite pointy. Pri Fifty
Shades of Grey sa (ne)prekvapivo radim do druhe;j
kategérie, ale vopred som sa na film skryto tesil: ¢im
moze zaujat megakniha v kine?

Anastasia Steele je nesmela Studentka, ktora ma
zaskok za spolubyvajucu: urobit’ interview s bohacom
Christianom Greyom. P6vodne to mal byt miting na
10 minut, ale Grey uvidel v mladej slecne nieco
zaujimavé a tak si ju nechal u seba dlhsie. Za par dni
medzi nimi vznika puto, ktoré osciluje medzi
pritazlivost'ou, fascinaciou a poblaznenymi hlavkami.
Ona sa do neho zamilovala, on ju k sebe nechce
pritiahnut. Ale nakoniec vitazia pudy v oboch a vznika
medzi nimi zaujimavy vztah: ona je nesmela milenka,
on tajomny majitel Cervenej spalne so sado-maso
pomockami...

Jeden z najocakavanejsich blockbustrov roka kladie tri
otazky: aky ma dej, kolko ma erotickych scén a ako
vyznieva spracovanie. Na prvd poznaju odpoved
Citatelia, no divaci neznali predlohy sa mézu nechat’

uniest” postupnym odhalovanim postav. Anastasia je
nevyrazna dievcina, ktora si hryzie peru i gula ocami.
Nema vela kamaratok, priatela, preto ma Smrnc pre
dravca typu Grey, ktory nerandi, ale rad si uziva tvrdy
sex. Medzi nimi vznika o to silnejsi kontrast: ona este
ni¢ poriadne v sexualnom Zivote nezazila, on je nim
miestami posadnuty. Dej filmu je oholeny na kost, nie
je priestor na nic iné ako scény uUstrednej dvojice,
pripadne par rodinnych navitev. Ziadny biznis &
stadium, iba oni dvaja.

Odvijanie jednotlivych minut deja pripomina triler,
sme vystengrovani kampanou a aj neznalci chcu
vidiet, ako sa Ana a Christian stretnu, laskovanie, prvy
bozk, prvy sex a prvu navstevu cervenej izby. Rezisérka
dobre davkuje sceny napatia, kedy optikou Anny
objavime zakutia Christianovho zivota. V druhej
polovici sa teSime na pikantnejsie sceny a finale, ktorée
vyznie ako najvacsia slabina filmu.

Vygradovani na maximum totiz hedostaneme nic...
alebo len slabu¢ké vysvetlenie motivow Obrovsky
epilég nembzeme Cakat” ani kvoliexistencii dalsich
dvoch knih, no predsa len aj kazdy rozdeleny film
dokaze stupat’ k finalnym titulkom a skoncit

v najlepsom (vid. druhy Hobit ¢i Hry o Zivot).

!
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preslo okolo nich a dnesna
, iba 18+) sa nad tym bude
en moment a zaber na
yrekvapi a neskor aj na tvari
or pobavenie.

Erotika je dvojfazova: prvé scény milovania su
snimané citlivo, nezne a tesime sa na ne; kecy
bokom, chceme vidiet nahé tela! Ked pride na rad
drsnejsia erotika, uvidime par nastrojov, zaberov
v Cervenej spalni, vzrusenia a... niektoré necakane
vysumia do prazdna. Celkovo erotické sceny
netrvaju dlho.

A na zaver posudenie castingu. Urcite bolo spravne
stavit' na novsie tvare. V Ustrednej dvojici lepsie
vychadza Dakota Johnson, ktorej nesmela rola

a tolké vahanie sadne lepsie — Jamie Dornan je
prvl hodinu dobry a vo finale ma tazké scény, no
neuhra ich.

Skére? Pri sucte jeho vlastnosti, pocitu a pozerania
na hodinky vyjde, Ze to nie je mizéria, da sa vidiet
a zamysliet, ako malo filmov dostava zenské
publikum oproti mnozstvu komiksov, akénych
filmov a inych Zanrov. Potom je skoda, ze ked'
pride jeden, ma o to ta dosiahnut’ latku
istej kvality.

innosti.
pIatku
utna

PS — Chlapi, ktori sem prlde
Musite presvedcit’ svoje pol ky,
isli na Kingsmanov buduci ty n, je to a
bomba a padla u mna prva desiatka roka!

Michal Korec
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COLIN FIRTH BY.B
§T/\:(L: AKCNY
REZIATMATTHEW VAUGHN

FILMOVA RECENZIA

Podla prvého nazvu som si myslel, ze sa nam rysuje
dalsi Pad Bieleho domu. Opat’ akcia s agentmi, co
ochranuju prezidenta a neprinesie ni¢ nové. O, ako
som sa mylil. Kingsman je prva desiatka tohto roka,
maximalne sviezi dynamicky film. Klasicka bondovka
i Sikovna parodia. A pocta dZzentimenom.

Kingsman je Spionazna organizacia, ktora nespada
pod ziadnu vladu a jej akcie zasahuju do Zivotov
beznych ludi. Pri poslednej sa jej agent stane obetou
nového zloducha a ¢lenovia hladaju kandidatov na
jeho post. Harry Hart si vyhliadne syna byvalého
kamosa z Kingsmanov: Eggsy sa prebija Zivotom,
dostava na hubu od partie, ale méa vysoké IQ, cenu za
gymnastiku a tymto tempom skonci v base. Aj tak sa
rozhodne nominovat  ho na tréning, kde ma superit
zvacsa s privilegovanymi jedincami, ale prave jeho
drava natura moéze uspiet. Kingsmani si s novym
¢lenom musia Svihnut, lebo Richmond Valentine
spriada diabolsky plan na ovladanie velkej Casti
ludstva a bude nutné zastavit ho.

Ak mate aspon trochu radi akcné filmy alebo milujete
bondovky, pripadne mate chut na jej

spojenie s lahodnou parddiou, upalujte si kupit’ listok.
To je jediné, o o tomto filme staci vediet, aby ste si

ho vychutnali. Ak nevydrzite a chcete poznat devizy
vopred, fajn, tu je ¢ast' dévodov, preco ist” do kina:

Kingsmani su cistokrvna bondovka starSieho razu.
Maju uzasného distingvovaného hrdinu: Harry Hart
razi motto ,Sposoby robia ¢loveka”, ma oblek Sity na
mieru a perfektny arzenal od dazdnika po ru¢ny
granat (zapalovac). Je tu jasne stanoveny zaporak:
suslajuci Samuel L. Jackson si ho vychutnava, hra ho
celym telom, mimikou i garderébou — nenavidi nasilie
a je dostatocne Sialeny v kazdej scéne. Aby toho
nebolo malo, Hart odovzdava pochoden novacikovi
v agenture — a Eggsy je presne mlady dravy typ, ktory
o sp6sobe dzentlmenov ni¢ nevie, no jeho sedliacky
rozum mu pomaha v nejednej situacii.

Mame tu bondovku krizenu s introm nového clena.
Vdaka tomu spoznavame ako organizacia funguje, kto
je na jej cele (nikto mensi ako Michael Caine!) a ako sa
da do nej dostat’. Ak by z Kingsmana mala byt cela
séria, toto je jej fantasticky Start. Navyse je okamzite
kombinovana s parddiou celého zanru. Vtipy sa deru
uz od Uvodnych titulkov, tie sa formuju z padajucich
sutrov muru, do ktorého pali rakety helikoptéra

s agentmi Kingsmanov. Skvostné su jednotlivé hlasky,
dialégy (vecera Valentinea a Harta) i monolégy na



vycviku. Zabavny i napinavy je tréning (skupina
skace z lietadla, jeden nedostal padak) a jednotlivé
akcie.

Rezisér Matthew Vaughn (X-Men: Prva trieda, Kick-
Ass) pozna bondovky dokonale, takze vie unikatne
priniest’ jednu novu (ale strihnutu este podla
starSieho stylu, kedy sa netreba bat o existenciu
hrdinov) a sucasne parédiu na riu. No pozor,
pracuje so zanrom tak, Ze vas v jednotlivych
momentoch prekvapi: raz necha hrdinov viest’
dialdg tak, ze divak ziska naskok pred nimi v deji,
inokedy urobi neCakany tah a vyhodu berie. Tym
padom ostanete konstantne v o¢akavani a neviete
dat” ani tip, aka by mohla byt posledna scéna.

Struktira filmu je Gzasna: od tresktceho intra cez
predstavenie hrdinov, zloducha, tréning a neskor aj
samotna zapletka, finale a jeho vyustenie. 129
minut je vyuzitych dokonale, nie je tu moment
navyse. A ak¢éné scény dorucia vSetko ocCakavané:
maju idealnu dizku, kvantum napadov, vyborné
postavy na nakladacku v obycajnom bare ci
necakane pdsobivu pravu ruku zloducha

s genialnym vyuzitim protéz ako zbrane. Miesaju
pastné suboje na férovku, nasadzuju ohromny
arzenal Kingsmanov, nechybaju ani poctivé

Spionazne akcie v teréne ¢i boj superagenta proti
presile.

Vaughn je v akcii zrely, absoldtne nekorektny
(pockajte si na farebny moment vo finale), vyuziva
triky, neboji sa spomalovat Ci zrychlit akciu, ma
vsetko pod kontrolou. A sekunduje mu kamera,
strih, bondovska vyprava. Nehovoriac o hudbe

s podmanivymi motivmi — najma téma venovana
Valentinovi je znamenito skomponovana.

Na plné hodnotenie zenu film navyse presne
zvoleni herci. Colin Firth by bol skvely James Bond,
ale tu si mdéze vychutnat vlastného agenta
s graciou. Samuel L. Jackson je presne ten ,bad
mothafucka”, ktory uz nechce mlatit” hady
v lietadle, ale ovladat' svet. Sofia Boutella je
najakénejsia Zena od Cias Mystique v X-Menoch.
Mark Strong je vynikajuci partak i tréner. Michael
Caine ako $éf nesklame. Vaughn skvelo zvolil
dvojicu neopozeranych mladych tvari: Sophie
Cookson je Sarmantna a Taron Egerton schova do
vrecka 90% hercov Hollywoodu: drzy, Sikovny, rolu
si uziva ako vy - cely film.

Zuzana Ondrisova
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KOD EN GMY

NAJZLOZITEJSI KOD

SHERLOCK HOLM
§T/\;(L: DRAMA
REZIA: MORTEN TYLDUM

FILMOVA RECENZIA

Pribeh filmu Koéd Enigmy je adaptaciou knihy
anglického matematika a spisovatela Andrewa
Hodgesa. Film objasnuje udalosti, ktoré napomohli k
skrateniu druhej svetovej vojny a v druhom rade k
vynajdeniu predchodcu pocitaca. Film vychadza z
realnych udalosti, ¢o v mnohom podtrhava jeho

Taziskom filmu je hlavny hrdina, pribeh sa radi ku
Zivotopisnym dramam o mimoriadne silnych
osobnostiach, ktoré prispeli k vyraznym udalostiam
novodobych dejin. S takymito pribehmi sa
neodmyslitelne spaja mytizovanie. Film ma v rukach
magickd silu a divak predsa len ocakava, Ze tvorocovia

vypovednu silu, dava mu vahu odhliadnuc od toho, do ju plne vyuziju. Hrdina sa na svojej ceste za

akej miery sa skutocnosti pridfza. Anglicky vedec Alan
Turing a jeho tim pracuje na rozlUsteni nacistického
Sifrovacieho kédu, vdaka comu sa neskér anglickej
armade a jej spojencom podarilo odvratit' mnozstvo
Utokov a zachranit miliony ludi.

Narativna Struktura je premyslena, sklada tri vrstvy
pribehu, retrospektivy v retrospektivach. Tvorcovia
formalne komplikovanym spésobom dopifiajd tému
pribehu. Film prinasa pohlad na sexualnu
diskriminaciu v Anglicku pocas druhej svetovej vojny,
zobrazuje zhubnu silu nepochopenia a slepu
neddveru, s akou sa k ludom s akoukolvek odchylkou
spolo¢nost sprava (v pripade hlavného hrdinu je to aj
nadpriemerna inteligencia a uzavretost, ktorou sa
spolocensky odpisuje). Stredobodom je vynimocny
clovek, ktorého ani obrovské zasluhy neusetrili
diskriminacie a predsudkov.

nemoznym stretava s tlakmi vedenia, ktoré neustale
sabotuju a podcenuju jeho pracu, so
spolupracovnikmi si nerozumie, nikoho k sebe
nepusti. No svetielkom nadeje je mlada
spolupracovnicka Joan Clarke, vd'aka ktorej sa veci
pohnu inym smerom... Kod Enigmy sa Uspesne drzi pri
zemi, realitu nafukuje pomerne striedmo, je uveritelny
a autenticky v motivaciach charakterov.

K divakovi je film ohladuplny, nebombarduje ho
vedecko-technickymi pouckami, vyhyba sa prilisSnému
politizovaniu, na vysvetlovanie zlozitych vojenskych
konfliktov, Ci stratégii nie je priestor. Pribeh sa sustredi
predovsetkym na Alana Turinga, zobrazuje ho ako
zvlastneho, trochu neprijemného “spravnaka”
zanieteného pre uslachtilu vec. Alan Turing je
predovsetkym nestastny muz, pre svoju sexualnu
orientaciu a nadpriemernu inteligenciu musi neustale
bojovat's okolim, s nadriadenymi, ale i sam so svojim
nesmrtelnym smutkom.



Prekazky su nastavené, Alan sa tvrdohlavo a s
odhodlanim pusta do zdanlivo neprekonatelnej
misie, na ceste sa postupne uci prekonat’ nie len
svoje profesionalne, ale aj osobnostné limity,
nachadza priatelov a pochopenie. V pribehu
prevazuje emocionalita, z histérie predsa vieme, ze
kéd enigmy bol rozlUsteny. Filmu ide o to ukazat,
za akych podmienok sa to Alanovi Turingovi
podarilo, o vSetko musel obetovat a v kone¢nom
dosledku zobrazuje nevdacnost spolocnosti, akusi
tichd pomstu za to, ze jeden clovek rozhodoval o
tisicoch zivotov, urcoval, kto bude zachraneny a
komu sa jeho milost vyhne...

Film vSetko nezrozumitelné vkusne zjednodusuije,
vytvara balik desifrovatelny priemerne
inteligentnym divakom, ktory sa nestraca v balaste
predimenzovanych dialégov, ani priliSnom
sentimentalizme. Emécie sa dostavia bez
zbytocného natlaku, logicky vyplynu z konfliktu a
vztahov, vdaka sympatickym hrdinom. V
zaverecnej Stvrtine filmu vsak citit’ mierne
neprirodzeny tlak, autori zdéraznia paralelu medzi
hrdinovou nestastnou laskou, ktord si kompenzuje
strojom, pocitacom. Tato pointa je zbytocne

zavadzajuca a v mnohom nepresng, tlaci na pilu v
zmysle: za vsetkym hladaj lasku. Praca s motivom:
vedec zamilovany do svojho vytvoru, do takto
nastaveného pribehu jednoducho nezapada.

Alan Turing je prikladom toho, ako mo6zu kruté
predsudky rozdupat’ krehku ludskost’. Jeho pripad
potvrdzuje paradox, Ze zadostucinenie a vdaka sa
dostavia len zriedkakedy, alebo vo chvili, ked uz
clovek o nic také nestoji... ked chce len pokojny
respekt toho, kym skutocne je a ticho trpiet' vo
svojej samote. Alan Turing bol za svoju
bezodplatnu sluzbu navyse potrestany. Kéd
Enigmy je formalne Standardne zvladnutym filmom
a bez vyraznejsieho presadzovania umeleckych
tendencii sa sustredi na silu pribehu, ktory stoji za
to spoznat.

Roberta Téthova
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JUPITER ASCEN

POTREBUJEME PALEBNU SILU! i

STYL: AKGNY - &
REZIA: ANDY WACHOWSKI, LANA WACHOWSKI »

Minule sme si so surodencami Wachovskymi trosku zacne surfovat’ po Chicagu, pochopite. Wachovski si
zafilozofovali a teraz sa vrhame opat do Cistej akcie.  nakrutili vlastné Star Wars, vytvorili mytologiu, ktoru
NieZeby nebol priestor na hlbsie myslienky konania chvilami vysvetluju a inokedy na fiu rezignuju.

postav, ale Channing Tatum to povedal uz v traileri:

Potrebujeme palebn( silu! Je fajn vidiet navrat sci-fi a po Strazcoch galaxie

putujeme po rdéznych planétach, objavujeme systémy
a ich fungovanie. Vidime Uchvatné zabery niektorych
svetov, megalomanské vesmirne stanice; niekto si dal
namahu s architektdrou stavieb a okolo nich lieta
Sikovna kamera. Je tu velky potencial a mate pocit, ze
cely vesmir je obrovsky, my sme iba jeho malou
sucast'ou a tam hore sa odohrava ovela vacsi pribeh.

Skoér ako sa odhalia mechaobleky i funkcia velkej
Skvrny Jupitera, ¢aka nas navrat k narodeniu hrdinky,
aby mohla o cca dva tucty rokov neskor Cistit’ vecka.
Nalinkovany zivot v ruskej familii sa meni, ked' sa ju na
klinike snaZia zabit' neznami cudzinci a v poslednej
chvili ju zachrani Caine Wise. Geneticky upraveny
bojovnik a byvaly legionar sa ju snazi dopravit do
bezpecia (Co na Zemi nie je). Vo vesmire sa Jupiter
dozvie pravdu o jeho fungovani, spozna trio
surodencov dynastie Abrasax a svoju poziciu, ktora je
ovela doleZitejsia ako si pévodne myslela. Ze Zem je
mala planéta a sucast priemyslu, to je jedna vec. Ako
sa zmierit's pravdou, existenciou a prezit v novej
pozicii, to je vacsia vyzva.

Otazne je jeho spracovanie a scenar. V prvej tretine sa
zacCnu sekat hlavné postavy z dynastie Abrasax a divak
spociatku nevie, ¢o ich na Zemi interesuje okrem
Jupiter. Seveli sa tu o nejakom prave na planétu a sme
v strehu, lebo mystérium do polovice filmu sa odkryva
iba pomaly. Funguje to, sme v napéti, stale chceme
odhalit, ¢o sa ma stat’.

Trojica surodencov je dobra, maju rozlicné interakcie,
ale ich motivacie sa po case podivne menia, obcas
zmiznu z diania a cesta Jupiter sa meni z bodov A, B, C

Jupiter na vzostupe nema malé ambicie, ani rozpocet.
Pocas prvej stvrthodiny to nie je vidiet, ale ked' sa
rozputa vesmirna mela, objavia sa r6zne rasy a Caine



do velkého finale. Chyba uz pévodny tmel, scény
su dost’ zbrklé (obrad, celé finale) a Wachovski ich
uvadzaju tak rychlo, ze akakolvek snaha

o dramaticky efekt vyjde navnivoc. Pritom sa vela
nedeje, uvidime viac epizdd, no nic sudrzné — a tym
bude film v poslednej tretine trpiet, lebo dovtedajsi
priebeh deja rozmlati.

Obrazne i doslova. Pokial skaceme s Jupiter medzi
planétami ¢i sirodencami, je to fajn. Ked'si sucasne
uvedomime jej poziciu, ¢i svoj zivot medzi hajzlami
nechce vymenit za nieCo vzneSenejSie tam hore,
ma to zmysel. Pozicia nasich zivotov vs. styl
Abrasaxovcov tvori dobry kontrast. Aj vojna
dynastie o biznis.

Do akcie Wachovski priniesli napady, ale realizacia
miestami zlyha. Akceptujem surfovanie po Zemi Ci
inych planétach. Akcia v Chicagu ukaze najvacsi
neduh filmu: podivnu kameru, rychly strih,
nesurodu a az neprehladnd melu, kedy neviete kto
pali po kom. To isté plati pre predfinalnu akciu.
Akcia ma dobru ideu, odohrava sa na putavych
miestach, ale nie je dobre nakrutena: je tam stotisic

Casti niecoho, hrdina sa snazi cez roj prebojovat’ (ze
by sentinelov?), a vy z toho nemate nic. A vo finale
vybuchuje Uplne vsetko.

Jupiter na vzostupe sa berie vacsinou casu dost’
vazne, hoci nechyba priestor pre par vtipov. No
scenar zasiel pri niektorych dialégoch daleko

a napriklad love-story porazi v trapnosti
prevedenia aj legendarne dial6gy Anakina

a Amidaly zo Star Wars: Episode Il. Toto fakt
nevyslo, hoci zamer bol dobry. Nedari sa prilis ani
hercom: Mila Kunis hra vlastne iba krasku

v trabloch, Channing Tatum je furt nastvany

a Eddie Redmayne by si mal dat” bacha, ¢i ho
termin premiery nepripravi o potencialneho
Oscara. Skoda ho tu.

Napriek tomu, sci-fi fanusik moze do kina zajst;, ale
musi sa pripravit' na velku zlataninu. Hoci osobne

ju radim nad treti Matrix, do vyborného Speed

Racera Ci inych diel Wachovskych ma daleko.

MICHAL KOREC
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RUZOVY PANTER, JOHNY ENGLISH, ALEBO NULA?
§T,\'fL: KOMEDIA
REZIA: DAVID KOEPP

FILMOVA RECENZIA

PR @
V americkej akcnej komédii Charlie Mortdecai sa V obrazovo dynamickej snimke s rydzo londynskou
opatovne stretli dve zvucné mena — jedno zo atmosférou sme svedkami cudesnych obchodnych :
scenaristického sveta, druhé z hereckého. Po praktik, preciznej kostymovej prace, takisto ale aj 1
spolupraci na Tajomnom okne si rezisér a scenarista  premarnenej Sance spracovat po obsahovej stranke £

David Koepp (Premium Rush, Anjeli a démoni) a herec z kniznej predlohy Kyrila Bonfiglioliho Don’t Point
Johnny Depp strihli blaznivy pribeh podvodnickeho  That Thing at Me obstojny scenar s putavym dejom

obchodnika s umenim s nesmierne napaditym (stoji za nim Eric Aronson, ktory sa prvy a jediny raz b
vizualnym potencialom a jednoznacnou stavkou na zatial podielal na scenari romantického prepadaku On ,..J
blazeovanost' Deppovho komedialneho kumstu. the Line v roku 2001(!)). '

Charlie MortdeeaiDEpp) Eue e R Namiesto toho sa dockame lingvistickych piruetiek

, A . e . ohladom Charlieho zavislosti na dokonalych fazoch,
vzhladom posobi ako prototyp distingvovaneho,

vzdelaného, no nebezpecnym svetom krvilacného Q2] Deppove] mimikA i RIECiI

4 " 2 : Ink h WY [ h
obchodu nasiaknutého kulturneho znalca. Venuje sa . podobe,Jo énny ortdef:,al (Gwynet
Paltrow). Vztahové peripetie sa snazi rozvibrovat’

agent MI5 Martland (Ewan McGregor) a siet’ - P
zazobanych zberatelov umenia herecky obohacuju R

napriklad Jeff Goldblum ¢i Ulrich Thomsen.

predovsetkym podnikaniu s vytvarnymi artefaktmi
minulosti. Vzhladom na nebezpecny danovy dlh sa
pusta na tenky gangstersky lad v honbe za Goyovym
obrazom ukryvajldcim tajné nacistické Ucty s Uzasnym
bohatstvom.
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Koepp sa bezhlavo zameral na Deppa a stroskotal

v pribehovej nude a neefektivne vysoko nastavenom
vizuali. Nadbytocne burlesknou rétorikou nedokaze
vykryt scenaristicku hluchotu, ani trapnu anti-ak¢nu
Charlieho motoriku. Vlecie nas mestami, aby
predostrel Udernu celosvetovi eminentnost’ zaujmu
o vytvarné dielo a pospinil ,nekultirnost” zahranicia
voci preferovanej britskej intelektualnosti.

Paul Bettany zachranuje podobne ako

v Transcendencii Deppov zadok a jeho Jock trocha
dobovo spritomnuje drsnu realitu podsvetia, zatial ¢o
Charlie Mortdecai iba dezorientovane hopka ako
starosvetsky intossky zajko. Rezisér nasilne vtlaca do
pribehu spominany vztahovy rozmer, podobne ako sa
snazi okorenit Jockovu postavu nadstandardnym
sexualnym apetitom.

Vsetko sa odohrava v ekvilibristicky povznasajucom
duchu, akoby prave styl mal zatienit to strasné
pribehové prazdno, v ktorom aj Deppove herecké
kvality miznu v kfCovitej grotesknosti a mylne vedu
divakove kroky do kina len preto, Ze tam hra jeho
oblUbeny herec.

Zuzana Ondrisova







