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BRANISLAV KOHUT

tak trochu na ukor taktiky. Nie kazdy to
moze brat ako pozitivum.

BeZne sa v hre pohybujete v redlnom case,
_ ale bitky prebiehaji v tahovom reZime.
PociatoCna iniciativa v boji zavisi od toho,
- Civediete premysleny utok, alebo ste

¢ : spravili neopatrny krok a spozorovali vas

,. nepriatelia, ktori ndsledne zareagovali.

~ Preto si treba v&imat detekény kruh okolo
protivnikov. Ak tam vstupite a nevzdialite
sa v priebehu kratkeho okamihu, rozputa
sa ozbrojeny konflikt a superi maju

& potiatoént vyhodu. Standardne sa potom
strieda va a nepriatelsky tim, pricom

o vykondte poZadované ¢innosti s

&= jednotlivymi postavami v lubovolhom

: poradi, ktoré takto spotrebuju svoje akéné
body. Daju sa vyuzit na pohyb, beznu

.. strelbu a utok, nabijanie zbrane,
aplikovanie doplnkov (granat, liecivo...).

Zvy$né akéné body mozete zuzitkovat
tromi spdsobmi. Nastavite postave
prepad, ktory sa spusti pocas tahu
nepriatelov, ak budd v dosahu. Alebo si
namiesto toho zvolite bonus k obrane, ¢i
body prenesiete do dalsieho kola.

Rozhodne treba vyuZivat bariéry v teréne

na Ciasto¢né alebo Uplne krytie, takze
WME IAN D 3 protivnikom sa znizi Sanca na Uspesny
zasah. Zbrane maju danu uroven
p penetracie a ¢im je vyssia, tym su
ucinnejsie najma proti silnejSim brneniam.
NAVRAT DO PUS-I—I NY Navyse ma kazdy typ zbrane unikatny
Specialny utok, ktory sa vSak najskor

K najo€akdvanejsim titulom tohto roka  Wasteland 3 v pokro¢ilej faze. A tak vam  dobija v zapale boja. Potom sa da pouZit a

urdite patri aj Wasteland 3. Post- prezradime, o mate otakévat. napriklad sa strelcovi dramaticky zvysi
apokalypticka RPG ma za sebou presnost nasledujiceho zédsahu. Alebo
velkolepy navrat a v tretej ¢asti chce V hre sa opat stotoZnite s rangermi vo presne zameriate vybrané Casti tela, o sa
vyjst v Ustrety starym aj novym hracom. svete po katastrofe, ktori vyrazaju na zobrazia v hladaciku - na ploche celej
Preto sa vyvojari rozhodli, Ze vyuZiju to pomoc do Colorada. Tam to vsak obrazovky.
najlepsieho z dvojky a upravia niektoré neprebieha podla predstav. Ukdzka z hry /55 bojovnici obéas pri konflikte
prvky tak, aby bolo nové pokracovanie sa zacina bojom, ktory sa dockal samovolne zareagujt, o mdze byt
dynamickejsie a pristupnejSie. Moze to viditelnych Uprav. Sdm Brian Fargo vo pozitivne, alebo naopak situaciu este

prilakat tych, ktori uprednostiiujid menej  svojom odkaze upozornil na to, Ze boje zhorgia. Tato nevyspytatelna reakcia do

zloZité hry na hrdinov, ale je otazne, Ci maju mat vacsiu hlbku, ale sucasne budu znaénej miery zvisi od charizmy. Celkovo

sucasne neuskodi celkovej komplexnosti rychlejSie a pristupnejsie. PresvedCilisme 4 potyeky skutogne rychle a zbytogne sa

produktu. Dostali sme jedinec¢nu sa na vlastnej kozi, Ze s naozaj nenatahujt, no uréite sa neoplati ist do
’

prileZitost ako vybrané médium v nasom  intuitivnejsie a maju vacésiu dynamiku. bitky zbrkle, inak to moze skongit zle. Aj

regidne otestovat rozpracovany Sucasne sa vsak akcia dostala do popredia | oq iegivami rychlo zahojite rany



(niektoré ale dodatocne krvdacaju) a daju
sa inou postavou prebrat spolubojovnici,
ktori padli po kritickom zasahu. Po boji
sa da pohodlne pozbierat korist a staci
kliknit na jeden nalez a zaradom sa vam
pootvaraju aj dalsie. Bez nutnosti
prehliadat vietky mftve tela.

Hru odstartujete s dvojicou postav, ktoru
si sami vytvorite alebo zvolite spomedzi
niekolkych predvolenych pdrov. Pri
beznom postupe v redlnom ¢ase sa mozu
obe drzat spolu, alebo si prepnete
individualne ovladanie a manipulujete s
kazdou zvlast. Takze ich napriklad poslete
na opaéné konce lokality. Coskoro
méZete vas tim rozsirit o dalsSich dvoch
rangerov, ktorych si najmete. Okrem
toho mate dva sloty urcené pre
spolocnikov, ktorych stretnete pri
putovani. Celkovo teda mozete mat
zoskupenie zloZzené z maximalne Siestich
0s6b, Co je uZ slusna partia. Inventar je
spolocny a rozdeleny na sekcie podla
druhu sortimentu, ale kazdu postavu
mézete individualne vyzbrojit a ked' ziska
level, investovat skisenostné body.
Zvysujete atributy, od koordinacie a sily,
az po rychlost a charizmu.

Okrem toho investujete do schopnosti,
ktoré vyuzivate v boji aj mimo neho. To
zahrniuje Sikovnost s uréitym druhom
zbrani, odomykanie zdmok, mechanicku
zru€nost, ¢o sa hodi nielen pri opravach
zariadeni, ale aj poskytne bonus v boji
proti robotom a vozidlam. A je toho
ovela viac. Takto si vyformujete lepsich
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bojovnikov a odbornikov na urcité
odvetvia a ¢innosti. Zaujimavé je, Ze ked'
mate oznacenu celd skupinu a pred
sebou nejaky problém, ktory chcete
vyriesit, automaticky sa do toho pusti ta
najpovolanejSia. Napriklad chcete
deaktivovat minu, tak k nej pristtpi
pyrotechnik na patri¢nej drovni.

Vsetky postavy, s ktorymi komunikujete,
su plne nadabované, ¢o je prvykrat v
hrach od InXile. Nahovorené hlasy
pocujete aj z radia, ktoré vas Casto
sprevadza. Takymto sp6sobom tvorcovia
minimalizovali mnoZstvo textu s popismi
z predoslej Casti, takZe teraz nebudete
Citat tony informdcii (s vynimkou

Samozrejme, ak takého mate. Podobne je priamych rozhovorov), ale viac pocuvate

to aj s pocitatmi, opravami a dalSimi
aktivitami.

Za zmienku stoja odbornici na
modifikovanie zbrani a brneni, ktorych
Gcel je jasny. Mila je schopnost ovladat
zvieratd, vdaka ktorej moze postava
ziskat nejakého maznacika alebo
chlpatého spolo¢nika. Napriklad macku,
ktora sa automaticky drzi blizko timu.
Postavy od urcitej Urovne pravidelne
ziskavaju aj perky s extra bonusmi,
prepojenymi hlavne s konkrétnymi
osvojenymi schopnostami.

Pri potulkdch vediete ¢asté rozhovory,
beZne s moznostami volby. Niekedy sa
vtedy hra prepne z izometrického pohlad
z vysky na detail postavy, ktory sa zvacsi
na cell obrazovku. Vasimi rozhodnutiami
urcujete priebeh a vysledok uloh,
budujete vztahy s jednotlivymi osobami
aj reputdciu s frakciami. Napriklad stojite
pred zradcami, ktorych mozete zabit,
odvediete ich do vazenia alebo dovolite
NPC postave, aby na nich vykonala
krvavd pomstu. V kazdom pripade
budete znasat dosledky a niekoho si
naklonite, iného pohnevate.

a aktivne hrate. A do toho vam zaznie
parddny soundtrack od Mary Ramos.
Grafika je slusna, mozno by mohli byt
lepSie detaily. Aj v zasneZzenych zakutiach
sa objavuju pestrejsie farby. Vsetko sa da
pekne priblizit a kamera otécat tak, aby
ste mali dobry prehlad o situdcii a okoli.

Wasteland 3 ma naplanovanud premiéru v
maji. V ukazke sme preskumali len jednu
lokalitu, ale svetova mapa ma ukryvat
podstatne viac zaujimavych miest a
moznosti. Kazdopadne pekne vidiet
smerovanie hry. Tentoraz bude mene;j
naroc€na a zvladnu ju aj menej ostrielani
hraci, ktorych si chca vyvojari ziskat
hlavne zjednodusenymi bojmi a
aktivitami. Neznamena to vsak, Ze by hra
nemala dostato¢nu hibku. Vase
rozhodnutia budd mat velku véhu a urdia
tok pribehu. Nesklame ani vyvoj postav a
bude aj ¢o skimat v masivnej krajine,
ktora ani po apokalypse rozhodne nie je
pusta a fudoprazdna. Prave naopak,
ponuka roézne zakutia a ¢innosti, pri
ktorych stravite dlhé a urcite nie nudné
hodiny.
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STAHOVANIE ZACINA

Kvalitnych hier, ktoré dokazete bez
najmensich obav pustit na takmer
akejkolvek party, sice kazdym rokom

mnozstvo priatelstiev, velké mnoZstvo sa
pri tejto nevinnej hre takmer s istotou
rozpadlo. Hranie s vasou polovic¢kou aj z

pribuda, no len velmi pomaly. Neddavno toho dévodu neodporica 9z 10

tuto ulohu na seba prevzal Beat Saber,
par rokov predtym sa o prvenstvo zas bil
Overcooked. Ponukol koncept, v ktorom
sa na malej ploche musite naucit nielen
dokonalu orientdciu v priestore, ale
hlavne si osvojit velmi sofistikovanu
spoluprdacu. Prave posledny bod nepatri
medzi tie najlahsie, nakolko si dovolim
tipovat, Ze tak ako pri Overcooked vzniklo

psycholdgov. Statistika rozvodovych
pravnikov je presne opacna.

Kazdopdadne s podobne atraktivnou a
nebezpecnou hrou je tu vydavatel
Team17 opét. Hra sa vold Moving Out a je
presne o tom, ¢o tvrdi jej nazov. Nic pred
vami neskryva, a to doslova. Nejde v nej o
ni¢ iné ako o stahovanie. Varesku a
kucharsku zasteru teda vymenite za

TOMAS KUNIK

poriadny remen, vypracované bicepsy a
silny chrbat. Ked' sa totiz chystate
stahovat, tak uz poriadne. Nie vietko vSak
dokazZete uniest sami, a prave tam sa
skryva ta skuto¢na hrozba. O kooperacia v
pravom slova zmysle sa tentokrat
postarali vyvojari SMG Studio a Devm
Games, pricom uz koncom aprila na vas
bude ¢akat prva Sichta.

My sme sa k Moving Out dostali este pred
vydanim dema. To si aktudlne mozete
stiahnut na vsetkych platformach, pricom
ponuka len tri Urovne. V nasej uzatvorenej



beta verzii sme dostali pristup k dalSim

dvom mapdm, no stale je to len zlomok
toho, ¢o autori pripravuju do finalnej hry.
K tomu kolko map nas v plnej hre bude
Cakat, som sa vSak nedokazal dopatrat,
no uz len z videi a obrazkov, ktoré autori
priebezine zverejiiovali, je jasné, ze to pri
stic¢asnom pocte zdaleka nezostane. Beta
nam vsak dala dostato¢ne dobry pohlad
na to, aby sme si o moznostiach plnej hry
dokazali vytvorit velmi uceleny obraz.
Vizual hry je prijemny, rozpravkovy,
presne na Styl Overcooked série, a to m3,
samozrejme, niekolko vyhod. Vyzerd
skratka dobre aj bez potreby detailov,
pricom prave vdaka tomu si hru dokazete
zahrat bez problémov aj na slabsom
stroji. Mozno sa to ani nezd3, ale pri
kooperaénych party hrach to vie byt
kfacové, nakolko nikdy neviete, pri akom
PC sa ocitnete.

Hra je Standardne urcena pre dvoch az
Styroch hracov. Mapy sa nijako zasadne s
vy$s$im poc¢tom hra¢om nemenia. Ako
také zostavaju bez zmeny, iba dostanete
o nieco viac predmetov na stahovanie,
ale aj iné Casové rozpatie. Vacsina
podobne ladenych hier je nastavena
vyhradne na kooperacny styl, no ak
naozaj nemate kamaratov, alebo ste len

sami v karanténe, Moving Out si
dokaZete zahrat aj sami. Hra obsahuje
,City", vdaka ktorym si ju viete upravit
tak, aby bola hratelna aj sélo. Najvacsi
problém v single rezime je, samozrejme,
s objemnejsSimi predmetmi, no prave
vdaka zvyhodneniu dokézete aj tazsie
predmety odniest bez dalsej pomoci.

ESte pred zaciatkom hry na vas ¢aka
kratky tutorial sprevadzany vtipnym
komentarom, pomocou ktorého sa
naucite zakladné ovladanie. Nasledne sa
viete pustit do hry ako takej. V bete sme
sa stretli s mensimi, ale aj mierne
rozsiahlejsimi mapami, no taktiez takymi,
ktoré sa v priebehu hry menili. Tym neraz
dokazali skomplikovat situaciu a obycajné
nakladanie predmetov do auta sa stava
nielen skuskou spoluprace, ale aj
predvidania a logického myslenia. Trasy
si idedlne musite vopred naplanovat,
dohodnt sa, kto ¢o kedy zoberie. Teda
nieco ako v Overcooked, len tu musite
mysliet aj na to, Ze stahovacie auto ma
limitovany priestor. Skratka musite
vietky zozbierané veci do auta ukladat
tak, aby ste tam po vsetkych
drobnostiach zmestili vacsiu skrifu ¢i
dokonca celu postel. Nakolko je hra aj o
Case, mate o vyzvu a dlhsie hranie tych

istych map postarané.

Z bronzu sa mdzete postupne
zdokonalovanim vasich technik dostat
cez striebro aZ k zlatu. No ani potom
nebude vietkej zabave koniec. Autori k
urovniam pridali dalSie, sekundarne
ulohy, ktoré mozete dodatocne plinit.
Rozbit vsetky oknd na dome? Nie je
problém. Zbalit so sebou aj plameniakov?
Samozrejme, vykonam. Alebo previest
Zabu na druhd stranu cestu? Ak vdm na
tom zaleZi... Absurdita za absurditou, no
o zabavu nie je nudza.

Moving Out nas uz pri Uvodnych piatich
mapach, ktoré sme si mohli zahrat,
dokadzal priputat k sedacke. Rozhodne ide
o velmi dobre premyslenu kooperacnu
,gaucovku", ktora dokonale nadvazuje na
skvely Overcooked. Ako dokaze vypalit v
plnej verzii, eSte nie je jasné, no ak autori
budu predvadzat podobne skvelé tahy
ako v pilotnej patici map, mame sa na ¢o
tesit. VSetko teda teraz stoji prave na
jednotlivych Urovniach, aké prekvapenia
dokazu priniest. Napriklad level, v ktorom
musite vystahovat dom duchov, je
skratka nie¢im vynimocny. Zistite to hned'
vtedy, ako vam z uz nalozeného auta
za¢nu utekat stolicky.
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REGENZIA

HALF LIFE: A

NAVRAT DO HALF LIFE UNIVERZA VO VIRTUALNEJ REALITE

Valve sa po rokoch konecne vratilo
spat k vyvoju singleplayerovych hier
a rovno skocilo spat do Half-Life
univerza. Prichadza tam s titulom
Half-Life: Alyx. Nie je to vSak Standardna
desktopova hra, ale hra vo virtualnej
realite. Tymto rozhodnutim sice vyvojari
obmedzuju publikum hry, ale zaroven

umoznuju vychutnat si Half-Life
univerzum naplno a hraci tam doslova

teraz mozu vstupit.

Mozno je to sklamanie pre hracov bez
headsetu, ale je to pridavok, aky by mala
dostat kazda velka séria. Ked takto
vstupite do sveta vo virtualnej realite,
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vidite ho z Uplne inej perspektivy. Vsetko
zrazu dostane dalsi rozmer, uz to
neposobi plocho a veci mézete doslova
osobne spoznavat. Niektoré hry takéto
malé pridavky aj dostali, ale Valve iSlo s
Half Life o krok dalej a prinieslo
plnohodnotnu pribehovu hru exkluzivne
pre virtudlnu realitu.




VR tu tak nie je len doplnok, ale samotny
zaklad. Je to iny zaklad zobrazenia a aj iny
zaklad hratelnhosti ako pri Standardnych
tituloch. Je to nieco, ¢im by sa ostatné firmy
mohli inSpirovat, aj ked vieme, Ze sa to
nestane, pokial predaje VR hier nebudu
ovela vyssie. Momentalne si hry na seba
nezarobia a Valve spravilo Alyx hlavne preto,
Ze sa venuje VR a predava svoj Valve Index
headset. Nepotrebuje, aby hra bola
nevyhnutne ziskova, a prave preto je Half-
Life: Alyx taka kvalitna.

V hre sa teraz dostaneme medzi Half-Life 1 a
Half-Life 2, konkrétne je to priamy prequel
pre pribeh Half-Life 2. Dostaneme sa do City
17, pat rokov pred udalostami dvojky, kde sa
19-ro¢na Alyx vydava do okupovaného
mesta. Je to situacia po sedemhodinovej
vojne, kedy svet obsadili Combine jednotky a
Zivocichy z druhej dimenzie sa postupne
udomacnuju na planéte. Alyx patri k odboju
a snazi sa bojovat proti nadvlade, aj ked’
tentoraz ma dolezitejSiu ulohu - musi
zachranit svojho otca a nielen jeho.

S Alyx sa tak vydame krizom cez City 17,
prevedie nas vyprazdnenymi ulicami s
hliadkami vojakov, budovami, ako

aj podzemnymi komplexmi zamorenymi
monstrami a vietko toto ukaze jedine¢nu
atmosféru. Popritom ako ju budeme nasavat,
budeme skimat prostredia, riesit puzzle

ulohy, zbierat veci a, samozrejme, aj bojovat.
Vsetky Cinnosti st tu velmi dobre vyvazené a
doplnené kvalitnymi rozpravanim pribehu
okoreneného humorom, ako aj rozvijanim
hry. Stéle objavujete nieCo nové, dostavate
nové schopnosti a moznosti a hlavne sa
nenudite.

Autori sa tu zjavne snaZzili zachovat mix
hratelnosti Half-Life 2 a ako plus tentoraz
Alyx aj rozpréva, nie ako mikvy Gordon
Freeman. Spolu so svojou spojkou Russelom
vam postupne opisu stav mesta, udalosti,
ktoré sa stali a aj to, €o sa deje teraz.
Popritom stretnete aj zname postavy, ktoré
sa rovnako svojim pribehom nap4djaju na Half

e o= :
e,Cor_nbme Sealed Up the’

=

-Life 2. Je to na informacie velmi bohaty
doplnok Half-Life univerza, a nie st to len
slovné, ale aj vizualne informacie, kde teraz
nazivo vidite veci, ktoré sa diali pred
dvojkou.




Na rozdiel od Gordona postava Alyx nema
pacidlo, nelikviduje tak nepriatelov zblizka
(Co je velka skoda, boj nablizko hre
chyba), ale ma svoje gravitacné rukavice,
ktorymi vie pritahovat predmety aj z
dialky, ako aj postupne sa rozrastajucu
sériu zbrani, ktora sa da aj upgradovat.

A vylepSovat ich aj musite, kedze
nepriatelia budu stale nebezpecnejsi a
akcia sa bude stupriovat.

Rukavice su tu zakladom hratelnosti,
nakoniec je to nieco, ¢im ovladate v hre
vSetko. VSetko nimi robite manualne, a to
od stlacania tlacidiel prstom, cez
presuvanie predmetov, zbieranie veci,
vytrhdvanie dosiek z dveri, presuvanie
krabic, ale aj rieSenie holografickych
hackovacich uloh alebo prep3ajanie
elektrickych kablov vasim multitool
zariadenim. Je to presne Styl Gloh Half-Life
2, aj ked' teraz Specidlne vytvorenych pre
VR. Pritom autori tu nesli do plne
sandboxovych fyzikdlnych dloh, kde si
mbzete splnit vsetko, ako chcete, ako
napriklad Boneworks, ale drzia sa svojho
predpisaného Stylu rieSeni problémov. Na

sandboxové hranie maju vo Valve Portal
znacku. Tu sa drzia skor zabavy pri
interakciach.

Samotné gravita¢né rukavice vam v hre
sliZia aj ako HUD, mate tam vase zdravie,
vidite zozbierané veci, zasobniky, neskor
sa prida na ruku napriklad aj baterka,
ktorou si budete musiet manudlne svietit.
V druhej ruke mate pre zmenu zbrane,
kde je postupne na vyber pistol,
brokovnica a samopal. VSetky musite
manualne a pracne nabijat. AZ tu zistite,
o je to stres, ked vdm pocas boja dbéjdu
naboje v zasobniku a vy Smatrate za
chrbtom po dalSom zadsobniku a druhou
rokou vyhadzujete stary zo zbrane. A
najhorsie je to vtedy ked uz mate na tvari
prilepeného headcraba. Pritom musite
zbrane aj vhodne pouzivat na danych
nepriatelov a Setrit tym naboje. Tych totiz
nikdy nie je dost a musite sa snazit
priebezne ich hladat a odkladat si do
batohu. Popritom je délezité hladat aj

zasoby latky na upgradovanie zbrani. Cim

viac najdete, tym rychlejsie a efektivnejsie
si zbrane vylepsite.

mieridla, zameriavace a dalSie potrebné
veci. Valve sa tu pekne sustredilo na to,
aby sa vasa sila a efektivita postupne
zlepSovala, ale musite preto spravit nieco
aj vy, a teda sa musite snazit hladat
zasoby, nielen preletiet

miestnostami. PriebeZne sa vidy v
leveloch dostanete k upgradovaciemu
stroju a mézete si vybrat vylep3enia, na
ktoré mate.

Nakoniec zbierate aj injekcie na lieCenie,
granaty alebo magnetické karty,
energetické bloky a dalSie veci potrebné
na postup vpred v prostredi. Tu spravilo
Valve zaujimavé rozhodnutie, a to
moznost nosenia len jednej takejto veci a
Casto si tak musite vyberat, ktord si
nechate. Niekedy bude potrebné ozeliet a
zanechat granat alebo injekciu. Samotné
injekcie su malym bonusom v lie¢eni
umoznujuce liecit kedykolvek, zakladom
su tu lie¢ebné stanice, do ktorych musite
najst headcraba v tube, ktory vdm potom
zariadenie nainjektuje do ruky.




Je velmi p6sobivé sledovat, ako to VR
celé funguje a ako zariadenie doslova
vytladi $tavu z headcraba.

Délezité je, Ze zdravie potrebujete, pri
bojoch sa straca velmi rychlo.
Headcrabov sa tu pohybuje vela,

doplfiaju ich zombici s headcrabom na

hlave, ale aj vybuchujuce rastliny,
masoZravé rastliny na stropoch,

a ,samozrejme, aj niekolko typov
Combine vojakov, od zakladného, aZ po
obrneného heavy, ¢o budu najtvrdsi
nepriatelia a idedlne je na nich najst
granaty. Boje su drsné, ale zaroven
velmi dobre spracované, kedZe strelba je
precizna, pricom okrem toho, Ze musite
dobre zameriavat, musite si sledovat aj
naboje a spolu s tym taktizovat, ¢asto

ustupovat a skryvat sa. Niekedy je to
velky stres, ¢im viac ndbojov minate, tym
vacsi.

Nastastie Valve vie ako namixovat akciu
a nechava vas pravidelne oddychnut,
doplnit zasoby a aj nasat nové
informacie. Toto celé tvorcovia
rozplanovali na priblizne 12-15 hodin
kampane. Aj ked' ak idete na rychlost,
viete to dat aj pod 9, ale minimalne pri
prvom prejdeni sa neoplati ponahlat sa a
vo virtudlne realite si viete vSetko pekne
vychutnat a pohladat aj easter eggy.
Jedina skoda je, Ze Valve nepridalo aj
samostatné Cisto akéné rezimy na rychle
odreagovanie, takéto VR hry by to mohli
dostavat automaticky.

Grafika je posobiva a doslova paradna na
VR. Textury vo vysokej kvalite a detailné
objekty vas priam presvedcia, Ze ste v
skutocnom svete a nie v hre. VSetko
vidite Uplne ostro, vSetko viete preitat.
Uroveri detailov je pésobiva a hned'
vidite, Ze nie ste v beznej béckovej VR
hre. Toto je nieco viac. Uzijete si
posobivé ulice mesta, podzemia a aj
komplexy nepriatelov na vasom vylete
krizom cez City 17. Mozno uz viete, Ze su
inSpirované vychodnou Eurdpou a aj to
vidite na architekture, ako aj na azbuke,
ktord sa tu strieda s anglickymi napismi.
Délezité je, Ze si teraz mozete cely tento
svet osobne obzriet, uvidite, ako vyzeraju
headcraby zblizka,.




Spoznate rézne parazitické formy
Zivota nalepené na stenach, vsetko sa
hybe, leskne, chniape po vas. Je to iny
pocit ako pri beznej hre na monitore. Je
to nieco viac, hlavne v takejto kvalite.

Co mohli vak mohli autori este v
prostredi viac doriesit, je vacsia
rozmanitost. Su tu ulice mesta a rézne
budovy a podzemné lokality, no aj ked’
su stdle iné, chyba tu nieco vyrazne
odlisnejsie, ¢o by to oZivilo. Su to,
mimochodom, vSetko prisne uzavreté
prostredia, nie su tu plaze alebo nieco
otvorenejsie ako v Half-Life 2. Tomu sa
prispdsobuju aj boje, ktoré su vietky
orientované na malé vzdialenosti.

Na druhej strane prakticky vSetky
objekty maju zapracovanu fyziku, viete
ich zdvihnut, otvorit, pozriet si alebo
zahodit. V3etko funguje na fyzike, aj
ked priamo do hratelnosti je z objektov
zapracované len maloco. Je hlavne
$koda, Ze Alyx nemdze vyuzivat fyziku
na boj a teda nie je tu moznost boja
hadzanim veci po nepriateloch.
Miestami to aj chyba.

Novy Source 2 sa tu sice velmi pekne
ukazal v kvalite grafiky, ale v
technickom spracovani vidiet, ze stéle
trpi neduhom pévodného Source
enginu, a to ¢astym nahrdvanim. Akoby
tu chybal dnes uz prirodzeny

streaming. Casti prostredi si useknuté

loadingmi a dIhé je to uz pri beznom
nahrdavani, znovuoZziveni, jednoducho
su vSade.

Az prekvapivé v dnesnej dobe. Idedlne
je tu uz mat rychly SSD, aby ste ¢akanie
¢o najviac eliminovali. Za to ¢akanie
vsak dostanete spominanu vysoku
kvalitu textur, ktord je vsak aj
narocnejsie ako na RAM, tak aj

VRAM. Ob¢as vds na hra v ivodnom
menu aj upozorni, Ze ma malo grafickej
pamate a hra mozZe sekat. Najlepsie
spustat s povypinanymi vsetkymi
aplikaciami. Inak na RTX 2080 Super sa
na plynulost nemdzem stazovat, aj ked'
Stvorjadrovy i5 to dava len tak-tak.
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Hra nesklame ani po zvukovej a
hudobnej stranke, kde pri Half-Life uz
automaticky viete, Ze ked' zac¢ne hudba,
zacne aj akcia a naopak, ked'sa rozprava,
tak sa re¢ni a nestriela. Vsetko je
decentné a samotné ozvucenie vo
virtualnej realite nesklame. Rovnako ani
ovlddanie a pohyb v prostredi, pri
ktorom si mozete vybrat, ako sa chcete
pohybovat a otacat. Mozete ist po
skokoch, ¢i uz plynule, alebo teleportom,
alebo mézete ist Uplne plynule
manudlne, ako ste zvyknuti z FPS hier. Je
to narocnejsie pre mozog na
spracovanie, ale ak mate dostatocne
vykonné PC, ktoré netrha a dobre
nastaveny headset na vase oci,
dostanete velmi atmosfericky zazitok bez
bolesti hlavy.

Valve s Half-Life: Alyx spravilo velmi
dobry krok vo virtualnej realite, je to
krok vpred pre cely biznis a je to jeden z
krokov, ktory VR potrebuje na to, aby sa
dostalo do mainstreamu.

Autori v hre ukazali, Ze sa da spravit
kvalitna pribehova hra vo virtualnej
realite, ako aj to, Ze tento Zaner sa ma
kam posuvat, keby firmy do VR hier viac
investovali. Valve ponuka paradnu
grafiku, ukazuje velky doraz na detaily,
prinasa masivnu rozsiahlost titulu a velmi
dobre spaja rozne typy hratelnosti, ktoré
su plne dotiahnuté. Celé to k tomu
zastreSuje jedinecnou atmosférou Half-
Life univerza. Zaroven vsak nevybocuje
zo Standardov série a neposuva sa
niekam inam, do sandboxu alebo
fyzikalnej hry. Ostava pri zemi s tym, Ze
rozprdvanie Alyx hru prijemne oZivuje, na
rozdiel od tichého Gordona.

Uvidime, ¢i v dalSej hre autori prinatia
rozpravat aj Gordona. Podla zabavného
teasingu na konci hry to vSak nevyzera
nadejne (urdcite si ho pozrite). Jedno vsak
vieme, dalsie Half-Life hry prichadzaju.
Uvidime vsak, ¢i nasledujuca pride len vo
VR, alebo bude aj Standardna.

HODNOTENIE

+ kvalitne spracovand hratelnost, Specidlne
sniperka

+ rozsiahle mapy s volnostou pristupu k
cieflom v prostredi

+ dostatok zbrani a vybavenia aj s vylepsSo-
vanim

- Al ma svoje slabé chvilky, rovnako ako
fyzika

- na mapach chybaju zakladné informacie
- niektoré prostredia su zbytocne velké

- zle spravené checkpointy
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REGENZIA

AUTOCHESS 0D VALVE

Zacalo sa to davno, este v

staruckom originalnom Warcraft 3

ako mdd s ndzvom Defense of the

Ancients, neskor skratene DotA. Po
dlhych rokoch, kedy mad fungoval len
ako sucast bohatstva uZivatelskych map
pre Warcraft, sa koncept nakoniec dostal
do ruk Valve, tam ho nazvali Dota 2 a v
sucastnosti ide o neotrasitelnu stdlicu na
poli MOBA hier. V rdmci Dota 2 vznikol
neskor iny méd, Auto chess. Jeho autor
sice nakoniec s ndpadom odisiel inde,
Valve si ale na jeho zdkladoch postavilo
vlastného predstavitela nového Zanru,
Dota Underlords.

A rovnako ako DotA zaloZila Zaner
MOBA, aj Auto chess prakticky stoji za
zaloZenim celého nového sub-Zanru. Len
tentokrat neovladate jedného hrdinu, vy
ich (ne)ovladate ovela viac. Hra stavia do
stiboja postupne osem hracov na
Sachovnicovom poli, na ktoré budete
rozmiestriovat svoje figurky v podobe
znamych hrdinov prave zo starej dobre;j
Dota 2. Bloodseeker, Luna, Pudge, Razor,
¢i Enigma, to su vSetko zname mena.
Schopnosti, ktoré pouzivaju, su taktiez
rovnaké alebo aspon minimalne
podobné tomu, Co je pre ne
charakteristické v ich ,,materskej" hre.

DECAIN

PLATFORMA:

PC, Mobil

VYVOI:

VALVE

VYDAVATEL
VALVE
ZANER:
STRATEGIA

VYDANIE:

25. FEBRUAR 2020

DOTA : UNDERLORDS

TakZe veterani z Doty, ako som tak
trochu aj ja, by mali mat jasno a vhupnut
do novej hry bez problémov, nie? Tak to
teda vobec neplati!

Ako som uz naznacil, hrdinov naozaj
neovladate. Vasou starostou je rozloZit
ich strategicky na hracom poli a o vyhru
(prehru) sa uz maju postarat oni sami.
Ako to teda prebieha? Na zaciatku mate
par zlatiek, tri volné pozicie pre hrdinov a
nahodny vyber zo skupiny piatich
hrdinov, z ktorych vybudujete zaklad
vasej zostavy. Ak sa vdm pOvodna patica
hrdinov nepaci, za dve zlatky pretocite
vyber a ak vdm nieco zostane, vyberate si
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znova. Zvolite si teda podla svojej vole
hrdinov, ktori by sa mali nejakym
spdsobom vzajomne dopifat (napriklad
klasicka zostava tank, utocnik, kuzelnik) a
umiestnite ich na hracie pole. A zacina
prvé kolo.

Vasi hrdinovia sami, respektive na
zaklade svojich schopnosti a vlastnosti,
rozhoduju o tom, na koho zautocit, kedy
pouZzit kuzlo alebo sa bezhlavo vrhnut do
zdhuby. Vy moézZete len sledovat, ¢o sa na
hracom poli deje a podla vysledku
dumat, kde sa stala chyba alebo naopak,
ako este viac posilnit vitazny tim. K tomu
vam moze posluzit niekolko veci. Prvou
je samotnad Uroven hrdinu. Ak sa vam
podari skombinovat troch rovnakych
hrdinov, vasmu hrdinovi stipne Groven,
bude mat ako hodnotenie akosti
namiesto jednej hviezdicky dve. Ak sa
vam znova podari skombinovat (pracne,
verte mi) troch rovnakych hrdinov s
dvomi hviezdickami, hrdina dosiahne
maximalnu uroven a bude mat
hviezdicky tri.

Druhou mozZnostou je vybava, predmety,
ktorymi mozZete hrdinu vybavit. Tu je
jeden rozdiel oproti prvému, pévodnému
Auto chessu. Tam je ste vzdy raz za
niekolko kol bojovali proti neutrdlnym

jednotkam a po ich porazke ste mali
$ancu obdrzat predmety. Tie sa dali
takisto kombinovat a menit na lepsie a
silnejsie verzie (hra pochadzala z Doty,
pamatate?). Tu je to ponaté inak a
dovolim si povedat, Ze jednoduchsie,
intuitivnejsie a férovejsie. Raz za
niekolko kol dostanete moznost vybrat si
z troch ndhodnych predmetov a ten
nasledne pridelite borcovi, ku ktorému
dany predmet pasuje. Hotovo. Je to
jednoduché, ale spravne zvoleny
predmet pre kli¢ového hrdinu vam vie
zabezpedit masivnu prevahu.

Tretou moznostou, ktord vyrazne
ovplyviuje to, ¢i sa vdam bude alebo
nebude v automatickych bojoch darit, je
volba a kombindacia spravnych synergii
hrdinov. Na zaciatku, pri prvom vybere
hrdinov, som tak trochu (vedome) nebol
presny. Rozhodne nestaéi mat
hocijakého ,tanka", maga ¢i podporu.
Kazdy hrdina patri do jednej alebo
viacerych ras, ktoré ak spravne
nakombinujete a mate z nich na poli ¢o
najviac unikatnych kusov, prinesi mnoho
bonusovych vlastnosti, Statistik a
schopnosti. Napriklad ¢im viac rytierov
mate, tym vacsi bonus k brneniu medzi
sebou zdielaju. Zaroven je ale jeden
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rytier aj predstavitel fudi a iny zas
Supinatych. Treba teda do synergie
hladat dalsich, ¢o patria k rovnakym
podskupinam, aby ste ziskali vysSiu
obnovu many, rychlejsie atoky i
bonusové schopnosti.

Vynikajucou spravou pre tych, ktori citaju
a chytaju sa za hlavu ,,to znie zloZito a
neprehladne" je to, Ze hra ma skvele
spracované uzivatelské prostredie, kde je
vietko velmi prehladne vyobrazené. A
takisto velmi dobre spracované
tréningové misie, ktoré vas naucia aspon
trochu sa zorientovat v prvkoch hry.
Velmi presne vidite, aké mate aktivne
synergie aj ktorych hrdinov vam treba
kupovat, aby dosiahli vy$3iu Groveri.
Jediné, ¢o vas hra nenaudi, je prist na to,
ako jednotlivé figurky na hracom poli
rozlozit. Tu vsak stéle aspor Ciastoéne
plati, Ze tanky su vpredu, podpora a
strelci v strede, magovia vzadu. Plus,
samozrejme, obmeny a Upravy podla
individualnych vlastnosti a synergii
hrdinov.

Tieto schopnosti si dobre osvojite pri
dobyjani mesta okolo Bielej veze, kde
budete plnit Glohy a bojovat v bitkach
proti hracom aj proti Al. To vSetko v
Styroch oblastiach mesta, ktoré ovladaju
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vladcovia podsvetia - Underlords. Su to
krasna Anessix, Sibal Enno, sympaticky
Hobgen a obor Jull. Vidy po ur¢itom
pocte kol si mbZete vybrat, ktory z nich
bude vasim patrénom (a novym clenom
timu) v prebiehajucej bitke a ziskate aj
jednu z jeho unikatnych schopnosti.
Anessix napriklad oznadi nepriatelského
hrdinu a ak sa vam ho podari zabit,
privold ho na vasu stranu ako démona.
Hobgen zas nahadze na hraciu plochu
vybuchujice bomby.

Za kazdé vyhraté, ale aj prehraté kolo
ziskate obnos penazi, ktory potom
mozete pouzit na nakup novych hrdinov
alebo skusenosti, ktoré vam zabezpecia
vyssiu Uroven a s fou spojeny zvySujuci
sa pocet hrdinov na hracom poli.
Hrdinovia, ktorych nepouzivate, zatial
odpocivaju bokom, aby ste ich mohli v
pripade potreby obmienat ¢i hladat k
nim rovnakych na kombinovanie a
zvySovanie ich urovne. Ak kolo prehrate,
pridete o urcitu ¢ast bodov Zivota zo
Startovacej stovky, pricom ¢im
zdrvujucejsia porazka, tym viac bodov
stratite. Ak klesnud na nulu, hra pre vas
kondi. Co ale niekedy trva velmi dlho,
hlavne ak sa vam dari neprehravat, zapas
sa vie pretiahnut na polhodinové
sedenie.

Toto vSetko plati hlavne pre klasicky

CERNOKNEZNIcI
82 20 2

mdéd. Druhou moznostou je hrat

mad Rychlovka, ktory som si,
pravdupovediac, oblubil viac ako ten
klasicky. Ten je, ako uZ ndzov napoveda,
ovela rychlejsi a menej predvidatelny, za
mna ale aj zabavnejsi. Napriklad na
postup hrdinu na vyssiu Uroven vam staci
skombinovat len dvoch hrdinov.
Nemusite investovat peniaze do vasich
skusenosti, pocet aktivnych hrdinov na
hracom poli stupa kazdému rovnako a
automaticky. Aj celkovo je penazi a teda
aj moznosti nakupovat a kombinovat
hrdinov viac. Okrem toho si vladcu
podsvetia vyberate hned v druhom kole
a predmety dostdvate na vyber takisto
Castejsie. Ibaze stacia Styri prehry a
automaticky idete z hry von.

Za umiestenie v zapasoch aj plnenie
roéznych vyziev a uloh od vladcov
podsvetia dostdvate potom body
skusenosti do Battle Passu. Ako
postupujete Urovilami, odomykate si
rézne kozmetické odmeny, portréty,
mozete si zmenit hraciu plochu,
nahddzat si na nu rézne dekoracie a
podobne. Hra je zadarmo, ale ak si
zakupite Specidlny bojovy dennik,
dostavate potom v ramci Battle Passu
tychto kozmetickych odmien viac.
Takisto sa vdam v meste okolo Bielej veze

odomkne viac Uloh a scenarov na

BITVA 2. KOLA

plnenie. Pre plnohodnotné hranie ale
tento bojovy dennik nie je vobec
potrebny, vsetko kltcové, teda hrdinov a
synergie, mate k dispozicii hned.

Okrem toho mdzZete hrat aj hodnotené
zapasy, v ktorych takisto dosahujete
podla vysledkov lepsie a lepSie Urovne a
stupate v rebri¢ku. Moja skisenost je ale
taka, zZe napriek tomu, Ze som v
nehodnotenych zapasoch neskor
dosahoval celkom sludné vysledky, v
hodnotenych som dostaval naozaj
kvalitne na frak. Myslim vsak, Ze ¢asom
by som bol schopny aj v hodnotenych
zapasoch a proti urite lepSim hracom
ako v nehodnotenych, ustat zaujimavé
suboje. Napokon, Auto chess a aj
konkrétne Dota Underlords maju
ambicie a snahu stat sa podobne velkym
e-sportovym hitom ako materska Dota 2.
Len tu vidim jeden problém.

Pévodne som si myslel, Ze velkd ¢ast
mojich neldspechov ma na svedomi
nahoda. Napriek tomu, Ze som sa ¢asom
naucil celkom efektivne kombinovat
hrdinov a synergie, CiastocCne to stale
plati. V hre je naozaj velmi silny faktor
nahody a $tastia. Nedostanete na vyber
dostatok rovnakych hrdinov do
kombinacii na zvySenie Urovne, nedari sa
vam skladat vhodné synergie, niekedy

ani vyber predmetov nie je velmi slavny.

POSKOZENI >

SYNERGIE
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.
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Obcas sa hrdina rozhodne kltéové kuzlo
na rozbehnutie vitaznej stratégie
zaCarovat hned, inokedy z neznameho
dovodu c¢aka, popripade ani nestihne
kazlo pouzit a umiera bez toho, aby
nieco relevantné v bitke dokazal. To si
potom viete predstavit ten slovnik, ktory
niekto so slabsimi nervami a ,,bohatsou"

slovnou zdsobou pouZiva.

Na druhej strane je ale rovnako silny
pocit uspokojenia, ked vami poskladana
skupinka hrdinov hravo prevalcuje Sest
kol po sebe vsetkych, ktori sa jej
opovazili postavit, za o je,
mimochodom, drobny finan¢ny bonus.
Myslienkové pochody pri mnohych
zapasoch naozaj idua asi tak, Zze ,,vyhram,
vyhram, a nie, prehram, pockaj, asi fakt
prehram, aj ked....ale nie, vyhral som,
hurd !" Vyvoldvat emdcie Dota
Underlords teda naozaj vie. Aj vyvolat
ten klasicky syndrom ,este jedna a idem
spat." Nepdjdete, ja som tiez parkrat
kvoli recenzovaniu rano potom sotva
vstal do prace.

Napriek vSetkému pozitivnemu, ¢o tu
odznelo a aj napriek vysokému
hodnoteniu mézem prehlasit, Ze Dota

- BITVAJIS: KOLA

Underlords nie je hra pre mna. Nepaci sa
mi, Ze nemam nad postavami priamu
kontrolu, nepdci sa mi, Ze som casto
vydany napospas naozaj Sialenému
faktoru nahody a nepaci sa mi, ze Al
niekedy skratka nerobi ani to, ¢o robit
ma a Co je jej ulohou. Na druhej strane
musim uznat, Ze som sa obc¢as naozaj
bavil a tak trochu Zasol. Cely koncept a
principy su znovu nie¢o naozaj nové,
napadité a chapem popularitu
autobattlerov (spociatku som tvrdil
presny opak). Okrem toho hra ma punc
naozaj kvalitného a svedomitého
pristupu autorov, uzivatelské prostredie,
ktoré je pri takychto hrach naozaj
dolezité, je skvelé, hrdinov a kombinacii
je nepreberné mnozstvo a tak je kazdy
zapas iny. Kazdy vas nieco nové nauci a
ak zotrvate, naozaj vidite, Ze sa do
systémov hry ponarate a chapete ich
stale lepsie a lepsie. Uspech alebo
neuspech hry bude teraz hlavne v rukach
Valve a komunity pri tvorbe a
balancovani obsahu, ale ak mate
dostatocnu trpezlivost a zvedavost, Dota
Underlords za odskusanie rozhodne stoji
u? teraz.
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HODNOTENIE

+ znovu niec¢o naozaj nové na poli
multiplayerovych hier

+ zname postavy z oblubenej Dota

+ skvele zvladnuta vyuka a dopoma-
hajuce uzivatelské prostredie

+ vela moznosti ako kombinovat hrdi-
nov, synergie a k nim vladcu podsve-
tia

+ velmi navykové

+ rezim Rychlovka

- nad samotnym priebehom bojov
nemate Ziadnu kontrolu...

- ...a niekedy ju nema nad sebou ani
Al

- do velkej miery rozhoduje nahoda a
Stastie
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REGENZIA

DOOM ETERNAL

PEKLO SA ZNOVU OTVORILO

Zhruba 60% populdcie je mrftvych,
vo svete vladne nepokoj,
spolo¢nost uz prakticky neexistuje
a ulice su v plamenoch. Nie, to nie
je pesimisticka predpoved vyvoja
aktudlnej pandémie, ale zakladna
premisa hry Doom Eternal, v ktorej
pekelna invazia na Zem prebieha v plnom
prude, ludia vymieraju po miliénoch, no
bohuzial, mftvymi nezostavaju, no
vracaju sa spat v podobe zombikov,
démonov a inej havede, ktora sa podiela
na tom, aby bolo mftvych 100%
populdcie. Nie je to invazia ako na
zaciatku 90. rokov, teraz je
koordinovana, vedena temnymi
pekelnymi kriazmi a bytostami, ktoré su
esSte nad nimi. VSetko vsak este nie je

stratené, existuje jedna posledna nadej —
Doom Slayer. Pamatam si Doomguya

z prvych dvoch Doom hier, bol to hrdina,
ktory si to s démonmi rozdal na férovku.
Pamé&tdm si aj vesmirneho marinaka

z Doom 3, v ktorého koZi som sa bal pri
kazdom strete s Revenantom a ked' na
scénu nastupil Hellknight, bolo to peklo.
Doom Slayer je ale niekto iny. Teraz sa
totiz démoni boja vas a nie vy ich.

V jednej postave autori spojili postavu

z rebootu v roku 2016 s Predatorom. Uz
nie ste len obrovska hora svalov
vyzbrojena az po zuby. Teraz ste
obrovska hora svalov, ktord sa zda byt
takmer neporazitelna a na kusy holymi
rukami dokaze roztrhat aj to najvacsie

a najsilnejsie, ¢o na vas peklo posle.

MATUS STRBA

PLATFORMA:

PC, XBOX ONE, PS4

VYVO!:

ID SOFT

VYDAVATEL:
BETHESDA
ZANER:
AKCNA
VYDANIE:

20. MAREC 2020

To sa odraza aj v pribehu hry. Ano, ¢&itate
spravne, v pribehu. Doom Eternal totiz
prichddza s rozsiahlym pribehom a chvilu
som si nebol isty, ako som sa citil
ohladne pribehu. Pri Doome som ho
naozaj nikdy nepotreboval. Jednotka

a dvojka ho mali len na papieri, trojka ho
mala fajn, ale roztriseny po PDAckach,
ktoré ste mohli zbierat. Tu je naozaj
bohaty, nechybaju prestrihové scény (nie
je ich zbytocne vela) a dokonca spolu
postavy v ramci nich aj viac interaguju.
Teda okrem vasej, ta je zvdac¢sa nema.

Autori v Eternal vypracovali naozaj
bohaty lore, ktory cely pocas jedného
hrania snad’ ani neobjavite

a nevstrebate, kedZe tu je toho na
vstrebanie naozaj vela.
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Je tu celd histdria sveta a nielen jedného.
Je tu histdria invazie, zrada, postavy na
druhej strane barikady, dokonca aj
nabozenstvo a nakoniec rozne staroveké
civilizacie a dokonca aj rady. Nieco z toho
sa dozviete priamo z prestrihovych scén
¢i dialégov medzi postavami, vacsinu
tychto informacii vsak musite hladat

v ramci herného kédexu, kde je toho
mozno az prilis vela. Chvilami to azZ
pripominal Mass Effect, lebo dostavate
nielen informacie o postavach,
monstrach, zbraniach a neviem ¢om, ale
hlavne o pribehovom pozadi.

A aj ked som zo zaciatku nebol tplne
stotozneny s tym, Ze by Doom mal mat
nejaky hlbsi pribeh, nakoniec to nie je
vobec zle. Je strasne pritiahnuty za vlasy,
ale koniec koncov je to hra, v ktorej

v podani mytického hrdinu odrazate
invaziu z pekla. Doom Slayer je v jej
pribehu az prehnane glorifikovany, je to
naozaj obrovska hyperbola, ale ono

k tomu nakoniec toto prehananie pekne
zapadne. A ¢aka vas tu aj nejaké to
necakané prepojenie, ktoré si sice

‘

B

domyslite o nie€o skor pred velkym
odhalenim, no bola by $koda prezradzat

viac.

Vlastne si uZ z tohto asi dokazete odvodit

aj hratelnost. Ste glorifikovany myticky
Predator a mesias v jednom, tak ako sa
to asi bude hrat? Rychlo, brutalne

a krvavo. No atmosféru to budi naozaj
paradnu. UZ len jedna z neskorsich
pasazi, kedy s Doom Slayerom dorazite
na stanicu, vsetci sa pred vami
rozostupuju a z reproduktorov sa Siri
varovanie, Ze ste na mieste, je
neuveritefne paradny moment, ktory
vam aj bez priamou kontrolou nad
postavou v tom krdtkom momente dava
pocitit jej silu. A teraz si vezmite, ako tu
silu asi pocitite, ked' tie kila svalov, olova
a roznych energetickych nabojov
vyuzijete v akcii pri likvidovani pekelnej
hordy. Dalo by sa povedat, Ze je pocit

z toho dokonca az krasny.

Pred 4 rokmi sme hru zacali prebudenim
z podivnej kamennej hrobky a obycajnou
piStofou v ruke. T4 vSak bohato stacila na

zlikvidovanie tych niekolkych pekelnikov
okolo. Teraz uz zaciname v plne;j sile,
koniec koncov aj invézia prebieha

v plnom prude, takZe niet ¢asu na nejaké
pomalé zoznamovacky s hrou. A niet tieZ
Casu na nejaku obycajnu pistol, Eternal
zacinate rovno s brokovnicou vo vasich
rukach a bude uz len lepsie. Velmi skoro
zaénete rozsirovat svoj zbrarovy arzenal
a ponuka je tu tak pestra, Ze si na svoje
pride kazdy fanusikov frenetickej

a brutalnej akcie zo starej Skoly.

Zaroven oproti predchodcovi autori
pridali na variabilite akcie, o je jeden

z najvacsich kladov hry. neposobi to tak
len ako nejaka nafuknutd expanzia, ale
akcia je sice stale dynamicka a krvava, n
zaroven pestrejSia. DOOM v roku 2016
bol paradny, ale nejako taktizovat sa

v hre nedalo. Jednoducho vdm na
nejakom mieste iSla po krku pekelna
armada a neprestala, kym ste ich
véetkych nezlikvidovali, pripadne im
neznicili branu. Tu uz nic také nie je,
strety su pestrejsie, na réznorodych
miestach a s viacerymi druhym superov,



na ktorych platia rézne taktiky, pripadne si Do toho vsak prichadzaju este rozne Zvlast, ked'ziskate schopnost Blood Punch,

v nich viete aj réznym sp6sobom sami Upravy a vylepS$enia zbrani, ktoré st opat  vas uder dokaze skolit mnohych
pomoct. Zaroven hra ¢asom aj z bossov rozsirené. Vacsina zbrani okrem nepriatelov. Potom je tu motorova pila, do
robi nepriatelov, na ktorych narazite primdrneho rezimu ponuka aj dva ktorej treba zbierat benzin a nerozrezete
CastejSie, takZe su suboje aj neskor stale sekundarne, z ktorych si mozZete vyberat.  fou niektorych nepriatelov, ale ma svoje
vyzvou napriek vsetkym vasim Mobzete mat naraz odomknuté aj oba vyhody, zvlast ked vam dojdu naboje. No
vylepSeniam a zbraniam. a v hre si potom medzi nimi prepinate. a je tu tieZz granatomet a plamefiomet na
Takse to naozaj nie je o tom, %e raz Tieto navyse dokazete vylepsovat vasom ramene ako hortca novinka. MozZe
v niekolkych stuprioch a za splnenie strielat ladové granaty, pripadne aj

niekoho zabijete brokovnicou a iného
. . Specidlnych vyziev (alebo ak sa vam podari klasické. Prepinate si medzi nimi sami.
plazmovou puskou, lebo chcete, pricom

BFG 9000 vytiahnete akurat vtedy, ked

stojite oproti obrovskej presile. Niektori

ziskat Specialny token) viete ziskat aj ich AV .
. P ¥ ) ) ) ) Z predchdadzajlcej ¢asti sa vracaju
ultimatnu schopnost. Napriklad si na , L _ .
popravy, ked nepriatelia zasvietia a mate

T 4. , samopal viete dat sekundarny rezim, ktory ‘ S L
nepriatelia si priamo vyZaduju plazmovu R ) ed moznost ich jednou ranou dorazit, ak
« VR 0 zmeni na sniperku a tu ndsledne . y , - ,
pusku, aby ste najskor znicili ich stit, N ) P ) N pribehnete véas. Vyhodou je, Ze to plati
vylepsit tak, Ze ak nepriatela zabijete

dalsich zas musite zasiahnut d slabého vsetky druhy a velkosti démonov, takze ak

I - headshotom, vybuchne. Pri rozsSirenej L . . . -
bodu, o si vyZzaduje presnejsie zbrane, cal ¥ velk ) svieti, trhajte ho, nech je akokolvek velky.
« . . n vertikalite Urovni sa tak velkej ¢asti . . L .
takZe na nich logicky nepdjdete ) ) Zaroven z takto zabitych nepriatelov
nepriatelov viete zbavit z vacsej

s plamenometom. Pri prvom strete dostanete spat Cast Zivota, ¢o sa tu naozaj

. s " vzdialenosti a potom na zostavajucich . , ve o Ly .
s nejakym typom nepriatela vas navyse : ) ¢asto hodi a hlavne na vy$sej obtaZznosti.
vytiahnut zodpovedajuci kaliber, teda

hra dokaze upozornit na jeho slabé Ak nepriatelov rozrezete pilou, vypadnu

stranky, aby ste vedeli, ako na neho utocit. napriklad dvojhlaviiovd brokovnicu, ktora zas z nich naboje, takze je dobré si v boji
K tomu variabilita stipa aj vd'aka dvojici e zas skvelé.na Vééii.Ch a silnej§,|'ch. vzdy nechavat nejakych tych obycajnych
novych zbrani — Crucible a Unmaykr Podobne to je s vacSinou zbrani. zombikov poruke ako fodder, z ktorého
(pekny odkaz na Doom 64), s ktorymi sa Ani tym vsak ich variabilita nekondi., kedZe dostanete naboje potrebné na boj proti

zase bojuje trochu inak a hlavne sa inak proti nepriatelom mozZete bojovat aj dolezitejSim démonom.

vyuZivaju v boji. dalsimi sposobmi. Prvy je klasicky rucne.
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Su tu tieZ akési pasivne schopnosti

v podobe run. Aktivne su naraz tri

a celkovo ich v hre najdete 9, takie si
sami vyberiete, ktoré oblasti tymto
chcete vylepsit. Vylepsujete si aj tri
hlavné atribaty postavy- Zivot, brnenie

a zdsobniky, no spolu s nimi aj dalich 6
vlastnosti, ¢o su dalSie pasivky. Ak si tak
napriklad zlepSite zasobnik a Zivot

v jednej kategorii, po vylepseni oboch
ziskate pasivnu schopnost, vdaka ktorej
Heavy a Super Heavy démoni horia
dlhsie. A ked démoni horia, pada z nich
brnenie, o vdm v boji zase velmi
pomoze. Vsetky tieto veci si musite
osvojit a &im vyssia obtaznost, tym lepsie
to musite mat zvladnuté. Nejaké tie
Zivoty navyse sa tu daju najst, ale plytvat
nimi nemozete.

No a nakoniec su tu schopnosti obleku,
ktorych je celkovo 20, su rozdelené do
piatich kategérii a aj ked nemaju velky
vplyv na samotné hranie, aj nimi si
moZete svoj herny Styl v istej miere
personalizovat. Napriklad trochu zlepsite
svoje akrobatické schopnosti, pracu

s mapou, utoky granatmi a dalSie
schopnosti. Ono toho vsetkého je
nakoniec prekvapivo vela a nejde priamo

o nejaké vyrazné RPG prvky, ale hra vas

takto zlepsuje, aby ste si stale zachovali
dojem mocného Doom Slayera, aj ked’
stojite proti pekelnikom o niekolko hlav
vacsim ako vy. Vacsinu tychto schopnosti
ziskate priamo pocas hrania, kedZe vam
moznosti k vylepSeniu hra postavi do
cesty. Na dalSie sa vSak musite aj sami
trochu posnazit.

Doom Eternal pokracuje v tradicii
komplexného level dizajnu, ktora sa
nesie celou sériou. Nie je to mozno az tak
komplikované ako prvé dve Casti, ale
stdle je to vyrazne komplexnejsie, ako
ponukaju dnesné zvacsa linearne akcie.

Do toho vsetkého autori zakomponovali
mnoho odbociek a aj skrytych miest, kam
sa mozZete dostat. Najdete tam
spomenuté runy a dalSie veci na
vylepsenia, ale aj bonusové Zivoty navyse
a hlavne easter eggy, Ci uz v podobe
hraciek, alebo aj hudby

z predchadzajucich hier id Softu a dalsich
veci. Malo toho nie je, fanusikov to
potesi a hlavne vam to spestruje hranie.
Ked' vidite, Ze sa niekde da dostat, chcete
sa tam dostat. Hladate tak cesty, skryté
chodby a podobne. Motivdcia tu funguje
fakt dobre.

Tentoraz je dizajn navyse viac vertikdlny



a plati to pre kazdy level a aj pre vasu
domovsku zakladnu Fortress of Doom,

z ktorej vychadzate do levelov a taktiez
vam umoznuje nejaké vedlajsie aktivity.
Na tento viac vertikalny pohyb je postava
Doom Slayera vybavena klasickymi
dvojskokmi a dashom, no po novom aj
akrobaciou na réznych tyciach, po ktorych
skacete do velkych vysok aj dialok, aby ste
sa dostali na nedostupné miesta, pripadne
aj k nejakym vedlajSim dloham a vyzvam,
ako st napriklad ¢asované Secret
Encounter utoky, ¢i Specidlne narocné
vyzvy za Slayer branami, ku ktorym zas
inde na mape musite najst $pecidlny kIu¢.
A je fajn, Ze je tu toho tolko vela a Ze to je
skryté. Ak to chcete, vydate sa aj po
narocnejsej ceste, aby ste sa za tym
dostali. Preto pochopim, ak su takéto veci

tazsie dostupné. Osobne mi vsak aZ tak
nevonalo, ked bol bezny progres levelom
zastaveny nejakou komplikovanejsou
skakacou pasazou. Ak mam totiz v Doom
hre zomierat, chcem zomierat v akcii pod
naporom démonov, nie kvoli tomu, Ze mi
niekolkokrat po sebe nevysiel skok medzi
platformami, ty¢ami a boostermi.

V mensej miere mi to tu nevadi a spestruje
to hru, no obcas to autori prehnali a zvlast
ku koncu hry je tu jedna pasaz, kde by ste
radi viac bojovali ako skakali, no je to
naopak. Radsej by som opat plaval v lave

a kyseline ako v prvych dvoch hrach.

Tychto pasazZi tu je len par a obsahuju
mensie logické hadanky.

Kampari vie pontknut vyzvu aj dizku, ktord

zavisi od toho, kolko tu toho plnite a aku

obtaZnost mate. Ale tych 12-15 hodin

s hrou pohodlne stravite. Ak vam to bude
malo, je tu multiplayer nazvany
Battlemode. Je tu len jeden rezim 2
démonov na jedného Doom Slayera. Je to
tak asymetricky reZim pre troch hracov na
Cas. Z démonov su na vyber Archvile,
Mancubus, Marauder, Pain Elemental

a Revenant, teda klasiky série. Kazdy
démon ma svoje vlastné schopnosti

a v boji by mali spolupracovat

a kombinovat ich. Navyse démoni vedia
spawnovat mensich démonov, no musia si
davat pozor, lebo ak Slayer zabije tohto Al
démona, padne mu z neho korist. Slayer
naopak do multiplayeru prichadza

s ddvkou vybavenia a schopnosti

z kampane, takze je to nadupana masina
na smrt. To vietko si moéZete vizudlne
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vylepSovat, ¢akaju nds eventy

a podobne, ako v kazdej aktudlnej
multiplayerovke. Potencial tu je, no snad’
si hra v tomto reZime hracov udrzi dlhsie
ako predchodca.

Co sa tyka grafiky, Eternal vyzera dobre.
Co je vec, ktorti mozno trochu povazovat
za negativum. Séria posuvala hranice,
stanovovali latky, teraz ju len doliezla. Na
konzolach autori chceli udrzat 60fps

a absencia nejakého vacsieho vizualneho
pokroku oproti predchodcovi je darou za
to. Na druhu stranu z toho tazia aj PC
hraci, kedZe hra na High sliape v 60fps aj
na zostavach pod Uroviiou
odporucanych. Rozhodne viak nevyzera
zle, len to mozno nie je Uplne ono. To
zvuk je presny opak a pri kvalitnom
priestorom rozmiestneni vas doslova
ponori do pekelnych bojov. K tomu si
pripocitajte kvalitny dabing a novy
soundtrack Micka Gordona, ktory sa
zaradi medzi najlepSiu hernd hudbu
nielen tohto roka. Jeho kombinacia
metalu, elektroniky a temného ambientu
hre sadne ako rit na Serbel a pociva sa

skvele a skvele reflektuje aj zmeneny
Styl, ktory sa od sci-fi trosku viac priklonil
ku gotike. TakzZe tu pocut svieze nové

......

nie¢o z Quake soundtracku od Reznora.

Uz teraz nepochybujem, Ze sa Doom
Eternal zaradi medzi najlepSie akéné hry
tohto roka. Je to krvava akcna jazda,
ktoru je takmer nemozné si neuzit. Je to
velkd hra s vyborne navrhnutymi levelmi,
ktorej velmi prospeli mnohé novinky

a tiez zmeny konceptu, Ci je to vasa
zakladna, rozsireny vedlajsi obsah, alebo
vacsi priklon k (mozno trochu
chaotickému) pribehu a gotickému stylu.
Celé jej to naozaj pristane. V multiplayeri
sa skryva urcity potencial, no bude
zélezat na hracoch, ¢i mu budu aj neskor
po vydani venovat svoj ¢as. Najvacsi
problém? Skakacie pasaze, ktoré obcas
prilis tlacia na pilu. Pokrivkava kvoli nim
tempo hry a obdas vedia byt mozno az
zbytocne frustrujuce.

HODNOTENIE

+ dynamickd a brutdlna akcia

+ variabilita arzenalu a nepriatelov

+ rozSirené moznosti Uprav prakticky
vsetkého

+ komplexny level dizajn

+ neuveritelne dobry soundtrack

+ prijemnd zmena konceptu

+ mnoho skrytych miestnosti a easter
eggov

- niektoré skakacie pasaze a s tym spoje-
né obcasné problémy s tempom
- pribeh mohol byt podévany aj menej

zméatocne




REGENZIA

MATUS STRBA

ORI AND THE WILL OF WISPS

Co ¢akéte od kvalitnej hry? Obrovské
otvorené svety? Nekonec¢né moznosti
upravovania postav, zbrani a vybavy?
Grafické efekty so skratkami, pri
ktorych ani len netusite, ¢o vlastne
znamenaju? Skripty a prezentaciu ako
z hollywoodskeho filmu? A nie je to
vSetko obcas také trochu zbytocné?
Moze prist napriklad jednoducha 2D hra
vytvorena v Unity s peknou, ale zaroven
stdle pomerne jednoduchou grafikou,
ktora vychadza z viac ako 30 rokov
starého konceptu bez vacsich obmien, no
stale sa dokaze zaradit medzi tie
najlepsie hry roka. Zozndmte sa s Ori and
the Will of the Wisps.

Pred piatimi rokmi sme prvy raz stretli
malu ,,dusi¢ku” nazvanu Ori. Drobna
lesnd bytost predstavuje vietko dobré —
nadej, svetlo, lasku. Zaroven vsak bol Ori
and the Blind Forest smutny pribeh,

v ktorom ste sice zachranili les pred
temnotou, no nebolo to bez obeti. Orimu
sa to vsak podarilo, do lesa sa opat
navratil Zivot a tam hra skoncila. Teraz,
o 5 rokov neskor, pokraCujeme presne,
kde sme vtedy skon¢ili. Rodi sa novy

Zivot, Ori pri tom nesmie chybat

a prebera ulohu ochrancu malej sovicky,
ktora sa vyliahla z posledného vajicka
sovy Koru.

PLATFORMA:
PC, XBOX ONE
VWVoJ:

MOON STUDIOS

VYDAVATEL:

MICROSOFT

ZANER:

SKAKACKA

VYDANIE:

11. FEBRUAR 2020

Ak ste tipovali, Ze tato idylka nepotrva
dlho, ziskavate imaginarneho zlatého
Lbludistaka". Jej podstatnu ast si viak
mate moznost hratelne uZit na vlastnej
kozi, kym sa to celé pokazi. Zozndmite sa
s postavami, svetom, Ciastocne aj
pribehom a hlavne zédkladnym
ovladanim. Za obrovské pozitivum
povazujem fakt, Ze pri tom hra vyuziva
minimum slov. Pracuje s obrazom,
hudbou a eméciami, pricom textovym
komentdrom sprevadza len niektoré
udalosti. Celé to trva zhruba 10 minut,
uzivate si krasne scenérie s dvojicou
hlavnych postav, ked' sa zrazu stane
nieco nemyslitefné. Ocitate sa na novom
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nebezpecnom mieste, no sovicka je prec.

Ori sa tak vydava na cestu za riou v tomto
nehostinnom novom svete, no ani
zdaleka nie je celd hra len o tom. Dala by
sa vlastne ramcovat dvoma kapitolami,
ktoré sa liSia pribehom, no taktiez
Ciasto¢ne aj hratelnostou, respektive
tym, na o a ako tu hratelnost vyuZivate.
Prva Cast je toto hladanie. Nehladate
vsak len stratenu priatelku, hladate tu
toho viac vratane vlastného povodu

a hlavne toho vela spozndvate.
Spoznavate novy svet, jeho zékutia, no
tiez r6znorodych obyvatelov a tiez nové
nastrahy. Niektori obyvatelia vam
poskytnu pomocnu ruku, ini ju zas
potrebuju od vas, dalsi vam idu po krku.
Hra toho na vas obcas hodi viac naraz

a nevysvetluje to. Chce, aby ste mnohé
veci objavili sami.

Tato , kapitola” trva zhruba do polovice
hry, kedy sa zmeni celkova nalada a aj
vase Ulohy. Hra sa zlomi a jej dalSia ¢ast
zacne pripominat prvu Cast. Sice ste

v Uvode hry prisli na Uplne nové miesto,
no postupom Casu zistujete, Ze ho trapia
podobné problémy. Je to svet ponoreny
do temnoty, ktorému chyba trochu toho
svetla. Stdvate sa jeho nddejou na to, ze

tu niekedy znova zaziari. Vydavate sa tak
na dalSiu cestu napriec vzdialenymi kdtmi
tohto sveta, kde bojujete so zlom

a zbierate iskri¢ky, ktoré maju opét raz
rozjasnit les. Nebude to vSak jednoduché.
Temnota sa tu usidlila uz ddvno a bude
naro¢né ju vyhnat. Opakuju sa niektoré
motivy z predchadzajlcej Casti a hra
nepoOsobi az tak originalne, stale vsak
dokaze pohltit.

Navyse vo Will of the Wisps slusne
pribudol vedlajsi obsah, kde sa uz
tentoraz mozeme vyslovene bavit

o vedlajsich dlohach a rozhodne ich tu
nie je malo. Niektoré su jednoduchsie,
iné zas zlozitejsSie a ich splnenie trva
dlhsie. Mnoho z nich je vSak organicky
zakomponovanych do hry. zvaésa su to
postavicky, ktoré nachadzate pocas
svojich potuliek svetom. Niekto vas
poprosi o klobuk, no kde ho n3ajdete?
MozZno na tu ulohu aj zabudnete a o par
hodin neskor s vami ind postava klobuk
vymeni zas za nieco iné, o mate

v batozku. Podobné je to s mnohymi
dalsimi alohami. Pri niektorych sa musite
sami priamo hnat za vyrieSenim, iné
vyriesite sami cestou, na rieSenie dalsich
si zas treba pockat, kym sa vo svete nieco

zmeni, aby ste sa napriklad vedeli dostat

tam, kde to nebolo mozné predtym.

Dvojka oproti prvej €asti vyrazne narastla
a to prakticky v kazdej oblasti. VAcsi svet,
viac hadaniek, viac nastrah, viac uloh,
vacsi nepriatelia, viac schopnosti a to
vsetko vo vysledku tvori viac hodin, ktoré
s hrou stravite. Nemusite sa pritom
,nutit” do toho, aby ste objavovali nejaké
stratené zakutia sveta, ¢i nasilu plnili
vedlajsie Ulohy. Chcete sa ist pozriet tam
do toho zapadnutého rohu, lebo ¢o ak
tam na vas Caka nejaké vylepsSenie.
TaktieZ chcete splnit tejto listicke ulohu,
o ktoru vas poZiadala. Ani nie tak kvoli
odmene, ale lebo vas hra jednoducho
velmi bavi. Vysledkom toho vsetkého je
aj naozaj slusna hernd doba. Ja sdm som
s hrou stravil nejakych 14-15 hodin,
pricom mi chybalo akurat niekolko
vedlajsich dloh, takZe som presiel ,len”
75% celej hry.

Herny svet je a aj nie je linearny. Ori opat
vychddza z dekadami overeného
metroidvania konceptu. To znamena, zZe
hra ponuka rozsiahly 2D svet plny plosin,
prepadlisk, lidn a neviem ¢oho vietkého,
po ¢om sa mate dostat niekam dalej.

V zdsade je na vds, kam sa vyberiete



a hra vas ¢asto vie naraz pustit mnohymi
smermi, takze uplne nezdlezi na tom,

v akom poradi niektoré veci vyriesite.
Inokedy ale narazite do stena. Obcas
obrazne, inokedy doslovne. Cez fiu sa
nedostanete, kym vasa postavicka
neziska nové schopnosti. Potom sa vam
totiZ otvdraju celé nové vetvy herného
sveta.

Zaroven v nom zacina poriadne
prituhovat. Niezeby hra bola niekedy
lahkd. Trosku sa obmenil koncept hry, ale
stale je dost tazka na Normal obtaznosti,
na ktorud bola hra primarne dizajnovana.
Je tu aj Easy, no hra vas prave o dizajne
pre Normal upozorni. Pre mnohych je
mozno $koda, Ze tu nie je moznost
neskér prepndt na lahsiu, ked vam hra
zactne robit problémy. Budete tu
zomierat a budete zomierat Casto. Celé
je to vel'mi roztomilé, no uz prvy boss ¢o-
to naznaci a druhy boss ukaze, o com to
tu vlastne je. A postupne je to stale
tazdie a tazie. TaZsie su suboje, tazsie su
platformingové pasaze, tazsie su
hadanky. Drvivu vacsinu ¢asu sa hre dari
udrzat motivaénu ndladu, no obéas
autori prilis zatlacili na pilu a zacina
frustrovat.

Aj napriek vysSej obtaznosti autori vysli
v Ustrety hra¢om systémov
checkpointov, ktoré st doplnené
klasickym systémom ukladania pri
studniach. Tie vam zaroven doplnia
zdravie a neskdr umoznia systém
rychleho cestovania po svete, ktory
vyuZijete zvlast v neskorsich fazach hry,
pripadne pri plneni vedlajsich uloh, aby
ste nemuseli Celit mnohym ndstraham,
ktoré vas tu pocas cestovania ¢akaju.
Checkpointy su sice rozmiestnené husto,
no obcas aj na takom mieste, kde sa
respawnujete a rovno na vas niekto
utoci. Nestava sa to Casto, ale dalsi
update by tu mohol priniest nejaku

Upravu.

Jednotlivé herné mechanizmy sa tu na
seba nabaluju ako snehova gula. V Uvode
je to len jednoduché skakanie, no
postupne sa naudite aj bojovat. Prida sa
dvojskok, ani sa nenazdate a o par hodin
neskor uz prekondvate zdanlivo
nekonecnu pasaz nad nebezpecnym
slizom a pomedzi smrtelné projektily bez

toho, aby ste sa dotkli ¢ohokolvek z toho.

Prakticky sami zo seba spravite projektil,
ktory medzi to lieta.

Ked' sa nad tym zamyslite, mozno to znie

komplikovane. MozZno to aj vyzera
komplikovane, ked' sa na o pozerate vo
videu, no po mnohych dmrtiach vam to
prejde do krvi. Su tu vlastne tri typy
schopnosti. Tie hlavné vds posuvaju dalej
v pribehu aj vo svete. Naucite sa zmenit
sa na projektil, naucite sa vrtat v piesku,
podobné schopnosti musite vediet
dokonale zvladnut. Potom su tu Utoky,
ktorych sa v hre nachadza az prekvapivo
vela a su to naozaj rézne druhy na vacsiu
aj mensiu vzdialenost, aby ste sa vedeli
svojim vlastnym sp6sobom

poratat s r6znymi nepriatelmi a bossmi.
Sami si pritom urcujete, ktoré atoky si
obsadite do troch volnych slotov. Berte
to ako aktivne schopnosti. Potom su tu aj
tri sloty pre pasivne, ktoré si taktiez sami
vyberdte a ¢asom aj vylepSujete. Hra tak
aj v tejto oblasti ponuka mozno az
necakanu variabilitu a pestrost.

Ori opat vynika naladou. Je sice o Zivote
a zachranujete v nej do temnoty
ponoreny les, no stale je to velmi smutna
hra. Smutok je tu pretaveny do kazdého
jedného pixelu, taziva atmosféra z hry
dopadne aj na vas a asi neprezradim
Ziadne velky spoiler, ked napisem, Ze tu
nie vSetko dopadne tak, ako by ste si
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Zelali, aj ked' moze ist o vedlajsi obsah. Aj

to vSetko je vSak na hre velmi pekné

a krasne ukazuje, ako spracovat dojemny

pribeh, ktory sa hraca dotkne a to bez
nejakého priameho hrania na city, ¢i
dokonca vo velkej miere bez slov.

Tento smutok je pochopitelne pretaveny

aj to audiovizualu hry. Grafika sa nesie

v rovnakom Style ako jednotka, no tiez sa

dockala niekolkych vylepseni. Je naozaj
bohata a to ako v detailoch prostredia

v pozadi, tak aj v popredi. Postavy su
pekné, jednotlivé Casti sveta vedia neraz
vyrazit dych a to je stéle ,len” 2D hra.
Bohuzial su tu stéle aj po day 1 patchi

nejaké problémy na klasickom Xbox One,

kde hra akoby obcas zazivala mikro
stuttering. Nie su to velké problémy

a nastavaju len ojedinele, ale nepotesi
to. Potesi viak uz hudba, ktora je opat
raz perfektna, dokonale vystihuje
atmosféru, dokonale ladi s grafikou,
témou aj hratelnostou. O dabingu tu
vel'mi nemoéze byt rec, kedZe postavy

hovoria vlastnou recou, no herci

¥

Y),
PR Y (; 9ess
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a zvukovi dizajnéri odviedli dobru pracu.

A to plati prakticky o celom time, ktory
pracoval na Ori and the Will of the
Wisps. Je to krasna hra. Je to dojemna
hra. No hlavne je to aj zdbavna hra.
Dokaze vas potrapit, no budete sa tu
trapit velmi radi. Budete chciet posuvat
samych seba, a to az tak, Ze si niekedy
okolo polnoci poviete, Ze padne este
jeden giganticky boss, ktory je
pravdepodobne tam v tom hornom rohu
mapy, no zrazu je Stvrt na Sest rano.
MozZno sa v niektorych veciach od svojho
predchodcu hra az tak nelisi, no v zasade
nerobi nic zIé a vd'aka vietkému novému
je eSte vacsia, takZe si ju uZijete
minimalne rovnako dobre, ale dlhsie.
Nasincov méze potesit aj Ceska
lokalizacia, ktord sice ma nejaké mensie
chyby v texte, ale preklad je v porovnani

s origindlom viac nez slusny.

HODNOTENIE

+ podmanivy vizual sveta

+ skvely soundtrack

+ herna atmosféra

+ zabavny platforming s perfektne res-
ponzivnym ovladanim

+ skvely dizajn obrovského sveta

+ vela obsahu a dlha herna doba

+ vela schopnosti, sloboda v ich vybere

- stale su mensie technické problémy
- obcas trochu zbytocne frustrujice
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REGENZIA

VYTVORTE SIVLASTNE HRY

Media Molecule patri medzi Sony
studia, ktoré uz maju co-to za sebou.
Bolo sice zaloZzené len v roku 2006,
do mysle a spomienok hracov sa vsak
dokazalo zapisat nezmazatelnym perom
vdaka svojej originalnej znacke
LittleBigPlanet. Hlavna postavicka
Sackboy mala na novu generaciu
PlayStation priniest to, ¢o hra¢om na
tejto platforme dlhodobo chybalo. Studiu
sa to hned's prvou hrou v roku 2008
podarilo. Zabavna hratelnost, ktora do
velkej miery ¢erpala aj z fyzikdlneho
enginu, skratka dokazala hracov ocarit.
Hra bola vynimoc¢na predovsetkym tym,
Ze jej sucastou bol prepracovany editor
urovni. Po Uspechu jednotky sme sa o

priblizne tri roky dockali pokracovania,
ktoré vSetky aspekty pozdvihlo na este
vysSiu Uroven. V tomto momente sa ale
Media Molecule rozhodli pre zmenu. T4
bola v znameni prechodu na platformu PS
Vita.

Na novu prenosnu konzolu od Sony
vyvojari priniesli novy originalny titul s
nazvom Tearaway, s jedinecnym
spracovanim a zaujimavym pribehom. K
znacke LittleBigPlanet sa vSak uz naplno
nevratili. Ich odhodlanie sa totiz
presunulo na Uplne novy projekt,
Dreams, ktory predviedli v roku 2013, a
to pri predstaveni PlayStation 4. Opat slo
o jedinecny titul s maximalnym
zameranim na kreativitu a volnost pri

TOMAS KUNIK

PLATFORMA

PS4

VYOI

MEDIA MOLECULE

VYDAVATEL:
SONY

ZANER:
ADVENTURA

VYDANIE

27. SEPTEMBER 2019

vytvarani jednotlivych drovni. Bohuzial,
vyvoj trval mozno aj dlhsie, ako autori
cakali. Aktudlna generacia konzol je teda
uz kratko pred koncom, no to nebranilo
tomu, aby sme sa konecne dockali pInej
verzie. Ako teda dopadol tento ultimatny
sen?

Priblizne pred rokom som sa s hrou po
prvykrat dostal do kontaktu vdaka
pristupu do uzatvorenej bety. Dojmy boli
viac-menej pozitivne, no s o¢akavanim do
buducnosti. Aj ked o tom tvorcovia na
rovinu nehovorili, s vyvojom sa
pravdepodobne trapili, nakolko hra sa
mala pévodne dostat do stavu spred roka
uz v roku 2016.



Popravde povedané, s odstupom casu
ma odklady az tak neprekvapuju.
Ambicie vyvojarov boli velké, pricom sa
ich pravdepodobne snazili spinit do
posledného detailu. Dreams naozaj nie je
hra ako kazda ind, ono to vlastne mozno
ani nie je hra, mozno je to iba sen.
Kazdopadne uz minuly rok som okrem
pozitivnych dojmov mal aj isté
pochybnosti o tom, ¢o vlastne autori
chcu hrou povedat a kolko hracov ich
myslienka zaujme. Na tuto otazku
nepozndm odpoved ani dnes, no
rozhodne poznam odpoved na mnozstvo
dalsich.

Dreams do istej miery nadvazuje na to,
¢o tvorcovia zacali eSte s LittleBigPlanet,
pricom postupné zdokonalovanie editoru
sa v Dreams rozhodli posundt na droven,
ktora nema obdoby. V Dreams sa totiz
nemate spoliehat na offline obsah, akusi

pribehovud kampan, ale skor na vlastna

kreativitu a kreativitu inych hracov. V
Dreams si totiz mozete vytvorit nie
urovne, ale celé hry. Nie vyhradne
ploSinovku alebo adventuru, ale ¢okolvek
vam napadne. Ak to trochu prezeniem,
Dreams je v podstate herny engine, ktory
umozniuje aj hrd¢om s nulovou znalostou
programovania vytvorit celkom solidnu
hru. A préave to je ¢aro Dreams. Pri
Dreams nemézem riesit to, na ¢o sa
zameriavam pri inych hrach. Zatial ¢o pri
Standardnych tituloch rozoberam
napriklad to, ako sa hraju, tu sa musim
sustredit predovsetkym na to, ako sa
robia.

Dreams sice obsahuje kampan, nie je
vSak Standardnou kampaniou, ktora by
charakterizovala hru ako takud. A to je
préve asi ta najdolezitejsia odlisnost v
porovnani s inymi titulmi. Dreams sa
nedd charakterizovat, neda sa zaradit k
niecomu na zaklade toho, o priniesli

autori. Media Molecule sa viak rozhodli
vytvorit pribehovi kampan Art's Dream,
ktoru dokaZete prejst za priblizne dve a
pol hodiny. Dostdvate sa do koze
byvalého ¢lena Uspesnej dzezovej kapely,
ktory si prechddza tazkym obdobim a
snazi sa o opatovny navrat do starej
partie. M4 ist o ukazku toho, ¢o je
vlastne v editore mozné urobit.
Jednotlivé ¢asti pribehu ponukaju
sekvencie, ktoré maju rozny charakter a
su postavené na mierne odliSnych
mechanikach. Tvorcovia tu kombinuju
point-and-click styl hier s klasickymi
ploSinovkami a obcas to celé mixuju
hudobnymi vystipeniami.

Ide 0 naozaj dobru ukdzku moznosti
editora hry a mozno aj prave preto mi je
[Uto, Ze sa autori nerozhodli pripravit
viac podobnych mensich pribehov.
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Teda postupne by do hry mali pribudnut,
no ak by ich bolo od zaciatku dostupnych
viac, posobilo by to urcite lepSim
dojmom. Ak totiz tuto Cast hry
dokoncite, nasledne ste odkazani na vasu
vlastnu tvorbu, respektive tvorbu
ostatnych hracov. Pocet projektov od
komunity kazdym dfiom narasta, no v
drvivej vacsine ide iba o mensie hry,
ktoré nedokazu nahradit plnohodnotnu
kampan. Na druhej strane v mnohych
pripadoch su to velmi zaujimavé a
odvazine ndpady, ktoré naplno odhaluju
velky potencial Dreams.

Vyber najlepsich projektov sme zhrnuli
na videu, a tak len v kratkosti
spomeniem napriklad hry, ako Metal

Gear Solid, Portal, Sonic. Do videa sa
vSak nezmestil pokus o prepracovanie
Beat Saber, ktory nefunguje najlepsie aj
kvoli absencii VR. Na podpore tejto
technoldgie autori pracuju, ako ste sa aj
mohli docitat v naSom rozhovore. Urcite
ale potesi podpora PlayStation Move,
ktoré mézete vyuzit napriklad v editore.
Aby som bol ale maximalne korektny,
vyssie spomenuté hry nie st ani ndhodou
plnohodnotné. Opat ide len o akysi
benchmark, ktory ukazuje moznosti a
dokdzete to prejst za niekolko desiatok
sekund alebo par minat.

Podrobne rozoberat editor nema velky
zmysel, staci sa pozriet na zhotovené
urovne. Sledovat, ¢o vietko sa da v

;\'upv. not me.

Goes for all of us.

Don't v
ont want q chat.

Il(’(l ve

Dreams vytvorit, skratka hovori samé za
seba. Na druhej strane je potrebné
povedat, ako vlastne cely editor funguje.
V Dreams mate vzdy k dispozicii prazdnu
3D plochu, na ktorej mdzete robit v
podstate ¢okolvek. Na vytvaranie postav,
animdcii, hudby a podobne su k dispozicii
samostatné nastroje s bohatymi
moznostami, ktoré vam umozniuju stvorit
takmer Cokolvek. Jednotlivé hry sa vsak
mézu skladat z konkrétnych scén, ktoré
na seba podla potrieb nadvazuju a tymto
sposobom dokazu vytvérat aj narativny
kontext. Na hrach mézu hraci
spolupracovat s ostatnymi a svoje
vytvory dokazu, pochopitelne, zdielat
medzi komunitu aj po ¢astiach.
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Komunita méze hry testovat, nahlasovat
chyby, pripadne aj prinasat konkrétne
rady. Ciel Dreams je jasny - vytvorit
organizmus Zijuci z kreativity a
odhodlania komunity.

Pracovat s editorom Dreams nemusi byt
spociatku vobec jednoduché. Pochopit a
naucit sa vsetky jeho funkcie moze
nejaky ¢as trvat, no Media Molecule
pripravili detailné tutoridly, ktoré vas
postupne prevedu vSetkymi podstatnymi
¢astami hravou formou. Kazdy by teda
mal bez problémov pochopit vsetky
funkcie tak, aby dokazal vytvorit
cokolvek. Prave toto bol moment, kedy
som pochopil, pre¢o vyvoj mohol trvat
takd dlhd dobu. Prist na tie spravne
nastroje, zvolit optimalny pristup k
hracovi, doladit vsetky mali¢kosti tak,
aby si s takym komplexnym editorom
dokazali poradit vsetci, naozaj nemohlo
byt jednoduché.

Dreams je vSak tu a autorom sa podarilo
dosiahnut svoj ciel. Uz v prvych minatach
hry sa vdm budu vyvojari prihovérat s
jasnym posolstvom - kazdy dokaze
vytvarat skvelé veci. Vizualne sa vas
snazia presvedcit o tom, Ze aj vy na to
mate. Staci, ak zburate stenu
pochybnosti a date Sancu ako Dreams,
tak aj umelcovi, ktory sa skryva vo vasom
vnutri. Posledny titul od Media Molecule
je naozaj jedineény a o to tazsie sa
hodnoti. Jediné, ¢o mu mdzem vytknut,
je skromny hratelny obsah v Gvodnej
ponuke. Viac vytvorov priamo od
autorov hry by dokazalo velmi poméct
vlaznejSim zaciatkom mladého
ekosystému. Velké veci mézu hru ¢akat
aj na konzole novej generacie, no toto je
v sUcasnosti iba nasa Spekuldcia.

HODNOTENIE

+ najprepracovanejsi herny editor

+ najlepsi engine v hre

+ obrovské moZznosti pre vytvorenie hier
vo vacsine Zanrov

+ jednoducho pochopitelny komplexny
tutorial

+ podareny pribeh dzezového spevaka

- na zaciatku by potesilo viac vytvorov
priamo od autorov hry

- zataZzenost na komunitu moze byt risk,
ale aj velka vyhra
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CALL OF DUTY WARZONE

NOVY PRIDAVOK DO BATTLE ROYALE ZANRU

Activision skusali Battle Royale uz

minuly rok v Call of Duty: Black Ops

4, kde ponukli decentny aj ked' nie

velmi vyrazny pridavok. To ¢o sa
vsak naudili na prvom teste, teraz velmi
dobre zuZitkovali vo Warzone. Spravili z
toho prakticky samostatnu Call of Duty
hru, ktord vychadza ako Free-to-play a aj
ako doplnok do aktualneho Modern
Warfare.

Nalezite tymto dvom sp6sobom pristupu
k hre sa pocet hracov velmi rychlo zvysil
na 30 miliénov. K tomu vel'mi dobre
prispela aktualna korona kriza, ktord
umozriuje hrat este vacSiemu poctu
hracov. Otazne je, ako dlho pri hre
ostand, ¢i ma o vlastne ponuknut a ako

sa mdze rozsirovat do budtcnosti. Pri
Black Ops to az tak dobre neslo.

Warzone ma vsak nasliapnuté dobre,
hned pri Starte ponukli autori dva rezimy
hry, ktoré po tyzdni natlaku doplnili o
treti. TotiZ Uplne odignorovali potrebu
single hry. Teraz sa tak moZete na mapu
Verdansk spustit ako v time troch
hracov, tak aj sélo a aj vo volnejsSom
Plunder rezime hry, v ktorom bojujete o
peniaze. K tomu autori z Infinity Ward
pekne zapracovali a do hry rovno pustaju
150 hracov s tym, Ze do buducnosti chcu
zvysit pocty na 200. Samozrejme, ma to
aj svoje minusy a hlavne zo zaciatku sa
dlho ¢akalo na naplnenie hracov, ale uz
sa to ustdlilo s tym, Ze autori orezali

minimum hracov potrebnych na hru.

Samotna hra v hlavhom rezime, ¢i uz
hrate v time, alebo sdélo prebieha podla
Standardov Battle Royale zanru, a teda si
chvilu zastrielate v lobby a nasledne sa
uz objavite v lietadle, odkial vyskakujete
na Uzemie. Konkrétne tu je to polostrov,
vacsinou zastavany, s mestom a
niekolkymi okolitymi farmami, horami a
vidieckymi lokalitami. Je to na Battle
Royale mapu az prekvapivo zahustené.
Su tu masivne a mozno az prilis
komplikované budovy, v ktorych musite
hraéov doslova hladat. Osobne mi mapa
z predchadzajiceho Black Ops sedela
viac.
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Cakajte od hry $tandardné pravidla Battle Battle Royale $tylu. Pre niekoho to moze

Royale, a teda kruh, ktory sa zmensuje,
musite stéle utekat a snaZit sa preZit a
zostat ako posledny. Hru tu zacinate
rovno s pistolou, priCom dalsSie zbrane si
uz Standardne zbierate v prostredi. Su
rozhadzané v kufrikoch a doplfiaju ich
zasobniky, brnenie a nechybaju ani
dropy, z ktorych mozete ziskat vlastnu
vybavu zbrani. Ak sa totiz dostanete k
dropu ako prvy, mdZete si priamo pri
fiom vybrat, ktord z vasich
preddefinovanych vybav dostanete.
MoZe to znamenat vyrazny upgrade
vase;j sily.

Nie je tu vsak ruksak, a teda veci
nezozbierate, menite si len dve zakladné
zbrane. Nie su tu ani nadstavce, kedZe
zbrane su uz spawnované v roznych
obmenach priamo s nimi a nie su ani
lekarni¢ky kedZe zdravie sa doplia
automaticky, aj ked najdete injekcie na
rychlejSiu regenerdciu. Autori tu Uplne
upustili od standardného loot & survival

m Open Tac Map

byt orezanie, pre iného zas vyhoda,
kedZe odbudne jedna starost na bojisku
a stadi sa orientovat len na samotny boj.

Samotné prestrelky nie su az také
smrtiace a také intenzivne ako v COD
multiplayeri, v zasade sa bojuje na vacsie
vzdialenosti, idete viac takticky a
opatrnejsie, kedZe neviete, v ktorom
okne sa skryva nepriatel. Na druhej
strane spominané husto postavené
budovy davaju moznost intenzivnejSich
bojov, aj ked vzhladom na vysoké
budovy tu snajperi maju raj. Strechy sa
stdvaju idedlnym miestom na
kempovanie a mbzZete zomriet, ani
neviete ako.

Pritom ked' prvykrat zomriete,
automaticky hru neopustate, ste zajati a
dostdvate sa do vazenia - Gulagu, kde
chvilu pobudnete a méte $ancu vyhrat
listok spat v boji 1:1 proti inému hracovi.
Teda rychly suboj podobny Gunfightu v

plnom COD multiplayeri. Mate len jednu
$ancu a mozete ju vyuzit. Ak boj vyhrate,
znovu sa objavujete nad bojiskom,
pristavate, zaCinate zbierat zbrane a
utekat. Je to zaujimavé oZivenie rezimu,
mozno nie idedlne vzhladom na
nekonzistentnost hry. V ostatnych Battle
Royale ak ste niekoho zabili, vedeli ste,
Ze sa uz nevrati a pocet hracov sa len
zniZoval, nie zvySoval. Na druhej strane
zvysuje to pocet ucastnikov este o
polovicu, a teda ziskate Sancu na lepSiu
akciu a Casto aj moznost pomsty. Okrem
Gulagu vés standardne mézu oZivit aj
spoluhradi, ak hrate v time.

Hra ma aj vlastny systém ekonomiky, a to
zardbanie penazi za likvidovanie
nepriatelov alebo plnenie uloh, ktoré sa
dynamicky generuju (vidy mate par
minut na zaistenie alebo ziskanie
nie¢oho na bojisku). Nasledne si za
peniaze mozete kupovat killstreaky,
ktorymi jednoducho zlikvidujete
protivnikov.

62 4139

-

TRAMmN S TaAaTwOR

VA \\‘"

SPACE 4@ g Leadegshig't ocked, Cannat Pass
» S b \ - <

y




38

Napriklad UAV vam zisti lokality
nepriatelov. Ale su tam aj r6zne
vzdusné Gtoky, ktoré mozu zlikvidovat
nepriateflov bez velkej

namahy. Specialne vo finalnej faze boja
su velmi pouzitelné, ked sa mapa
zmensi tak, Ze sa bombam velmi tazko
unika.

Nechybaju ani vozidla, pricom
Standardnu ponuku aut a vozidiel
dopliia aj helikoptéra, ktora bola
dobrym pridavkom uz v minulom Call of

Duty Battle Royale. Hlavne pri hre v

time ponuka velmi dobru vyhodu s
rychlym presunom a prehfadom nad
bojiskom. Samozrejme, je velmi
zranitelna, hlavne vdaka raketometom,
ktorych je na bojisku rozhadzanych
relativne dost.

Druhy rezim Plunder je netradi¢nym a
skor prilezitostnym pridavkom do hry, v
ktorom sa nehrd na prezitie, ale na
zbieranie penazi. Ostava tu rovnaka
mapa a aj pocet hracov. Stratil sa vsak
zmensujuci sa kruh a pocet respawnov
je neobmedzeny. V hre ide len o to,

itt: I'll drive.

kolko penazi nazbierate, i uz sélo,
alebo s timom. Je to sice intenzivnejsie
ako v Battle Royale, kedZe hracov je
stdle vela, ale zaroven prilis
stereotypné. Peniaze sa zbieraju dlho a
je to stdle to isté dookola. Rezim sa hra
pol hodinu alebo dovtedy, kym jeden
tim nenazbiera milidn. Na druhej strane
je to dobry tréning na Battle Royale
alebo aj zdbavka na jazdenie po krajine
bez obmedzeni. Celé to vyznieva tak
nedotiahnuto.

Grafika je tu presne v Style Call of Duty:
Modern Warfare, ale na mnohych
miestach znizen3, celkovo jednoducha.
Stéle vsak dizanovo a sStylovo decentna.
Vidiet prebrané budovy a Casti prostredi
z popularnych COD map alebo priamo z
kampane Modern Warfare. NdleZite
tomu su budovy aj vo vnutri az
zbytocne detailné a nie velmi

vhodné do Battle Royale, niektoré su
vak vytvorené len k tomu aby mali
vnutri milidon schodov, ktorymi musite
vyjst na strechu. Samotnad priroda je
vonku poslabsia, detailmi neprekvapi,

ale zas ani neurazi.
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Na druhej strane v optimalizacii hra
nesklame, a to ako grafickej, tak aj
sietovej, kde sa zd3, Ze to autori dobre
oproti minulému Black Ops Battle Royale
dotiahli a lagy sa uz nezdaju také velké.
Ide to plynulo a dynamicky. Co viak nie
je také, aké by malo byt, je stabilita. V PC
verzii tvorcovia nedotiahli este chyby,
Specialne po poslednom update mi hra
zacala ndhodne padat s r6znymi
hlaskami.

Call of Duty: Warzone ma k tomu od
vydania aj crossplatformovy multiplayer
a automaticky vas bude hadzat do skupin
aj s konzolovymi hra¢mi. Mézete si to
viak vypnut, ak ste napriklad na PCa
myslite si, Ze by ste mali nespravodlivu
vyhodu a zbytocne robili masaker na
bojisku. Na druhej strane vyvazenie
ovladani je dobré a nebudete sa citit
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vyrazne silnejsi, alebo slabsi na Ziadnej
platforme. Plus sa zd3, Ze Infinity Ward
zapracovali aj skill based matchmakingu,
ktory spaja hracov podla schopnosti. Je
vSak Skoda, Ze nepridali aj Urovne .

Celkovo je Call of Duty: Warzone velmi
slusny prispevok do Battle Royale Zanru,
ktory pekne doplni zabavny Fortnite,
netradi¢ny Apex Legends a hardcore
PUBG. Je to nieco medzi nimi a ponuka
ako zabavu, tak aj seridznejsie prestrelky.
OZivenie cez Gulag boje mozno nie je
prave Battle Royale styl, ale vyrazne ho
nekazi. Ak vdam nebude chybat zbieranie
koristi, hratelnost si urcite uZijete.
Cakajte dobry zézitok, ale nie taky
intenzivny ako Standardné
multiplayerové boje v Call of Duty.

& . > - Ak
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HODNOTENIE

+ nendrocny Battle Royale zaZitok

+ Gulag 1v1 boje pridavaju oZivenie

+ rozmanité prostredia na mape

+ zadarmo ako samostatna hra
(nemusite kupovat celé COD: Modern
Warfare)

- prostredie je miestami prilis zastavané,
budovy komplikované
- Plunder rezim je nedotiahnuty, zdihavy
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REGENZIA

DEVIL MAY GRY 3: SE

DIABOL ZAPLACE NA SWITCH KONZOLE

Treti diel série Devil May Cry
oslavuje 15 rokov a pri tejto
prilezitosti vam pripomenie, ako to
s jej hlavnym hrdinom vyzeralo, ked’
bol nastroény. A pre skalnych fandsikov
to bude kruta pripomienka toho, Ze uz
nastro¢ni davno nie su. Devil May Cry
3 prichadza vo vysperkovanej Special
Edition na Nintendo Switch. Capcom
nam uz na tato platformu stihol
naservirovat prvy aj druhy diel, no pri
DMC3 okrem obycajného portu priniesol
aj nejaky ten obsah navyse.
Bezkonkurencne najnarocnejsi
a diskutabilne najlepsi diel série Devil
May Cry na Switchi otestuje, ako ste na

tom s reflexmi a trpezlivostou. Nova
platforma vsak prinasa isté vyhody.

Ked'sa v Capcome po problematickom
vyvoji druhého dielu dostali do slepej
uli¢ky, rozhodli sa dat Dantemu druhu
$ancu vymanit sa z pribehového pekla.
Tim vedeny Hideakim Itsunom dostal
$ancu vytvorit vlastny prequel a nielen
opravovat chyby po druhej ¢asti. Vratili
Dantemu jeho bezstarostnu povahu a
komédie. Predstavili Vergila ako
Danteho brata a rivala, ktory sa snazi
otvorit branu do pekla. Znepriateleni
bratia sa musia konfrontovat s ich cielmi,
motivaciou aj bolestami z minulosti a ich
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ihriskom bude veza Temen-ni-gru, ktora
pripomina prave kruhy pekla, ako ich
opisal Dante Alighieri.

Hradi, ktori uz DMC 3 hrali, vedia, ¢o ich
priblizne ¢aka. Hra vynika svojou
narocnostou, no o to lepsim pocitom zo
zvladnutia vietkych komb a ich retazeni
do neskutocnej akcie, za ktoru by sa
nehanbili ani reziséri akénych filmov.
Novinkou na Switchi je vSak moznost
povolit z prisnych pravidiel hry a zvolit si
Freestyle rezim. Vdaka nemu sa Styl boja
a zbrane daju menit kedykolvek pocas
hry. DMC 3 svojho ¢asu predstavila akési
Specializacie boja, s ktorymi sa viazal aj
novy set schopnosti pre Danteho.



AZ v stvrtom dieli série vSak bolo mozné  Switch verzia tak posunula DMC 3 bliZzSie moZnost kedykolvek prerusit a

ich menit kedykolvek a nastastie k siéasnym titulom, no mnohé prekazky pokracovat vo svojom trapeni inokedy.
tvorcom napadlo, Ze pri vydani na stdle ostali. Rozsiahle levely so MozZete tak predychat a psychicky sa
Switchi by si hraci tuto funkciu zasldzili aj zriedkavymi moznostami uloZenia su pripravit zdolat naro¢nu pasaz s Zivotom
v DMC 3. Styl sa tradi¢ne leveluje podla  pozostatkom éry PS2 s paméatovymi na minime, Ziadnou Vital star na
frekvencie pouZitia a schopnosti sa kartami. Nastastie, tento problém riesi vylieenie a daleko od checkpointu.
vylepsuju vymenou za orby padnuté z funkcionalita Switchu a ponuka vam

nepriatelov.

Co sa véak nezmenilo je obtaZnost hry,
ktora bola v minulosti kritizovana a
zaplakali pri nej aj nasi dvaja recenzenti
v predchadzajucich recenzidach DMC3. To,
Ze narocnost nie je negativum, sa overilo
aj Casom a dokazom je popularita inych
hier z podobného Zanru. V Case, kedy
miliény fudi dobrovolne trénuju svoju
psychicku aj fyzickd vydrz pri Dark

Souls ¢i Bloodborne, je mozno az
komické, Ze pred 15 rokmi museli v
Capcome skutoéne ustupit a do Special
Edition pridat Easy obtaznost. Ta je
pritomna aj v tejto verzii a tradicne sa
odomkne, ked budete privelmi umierat.
Ako uz fanusikovia vedia, Easy mad je
sice znakom prehry, no netreba sa zan
hanbit.
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d0krem desiatok nepriatefov pomenovanych
podla hriechov je v hre mnoZstvo skutoc¢ne
narocnych suibojov s bossmi, ktori vas vsak po
svojej smrti odmenia novymi zbrafiami. Skuste
preto vydrzat a nehodit svoj Switch o zem.

So Switchom sa otvéra aj moznost hrat DMC 3
na cestach a v hromadnej doprave, vdaka comu
mozete cestujucich bud ohurit neuveritelnymi
zru€nostami, alebo ich vydesit zdchvatmi zlosti
z prehratého suboja s bossom. Devil May Cry
bolo odjakziva hlavne o Style a treti diel prinasa
tolko sp6sobov boja s Devil Arms a strelnymi
zbranami, Ze v kategorii Sialenej zabavy sa na
trojku dotahuje aZ piaty diel. Nunc¢aky Cerberus
a rukavice Beowulfa Capcom oprasil v roku
2019, no DMC 3 nam pripomina aj klenoty ako
dvojicu mecov Agni a Rudra a gitaru Nevan.
Devil May Cry 3 je akéna komédia v
pochmurnom gotickom prostredi a zakladom
jej uspechu je spravny balans naroc¢nej akcie,
humoru a temnej atmosféry, ktory pre
mnohych ostal v tejto sérii neprekonany.

Zapletky v Danteho sage ¢asto neddvaju velmi
zmysel, no DMC 3 je svetlou vynimkou série.
Okrem zmysluplného pribehu sa tvorcom
podarilo obsadit perfektnu partiu hercov, ktori
maju na svedomi motion capture aj dabing
postav. Prave oni dodali svojim vykonom
postavam vacsiu hibku a osobnost a vdaka nim
ma hra prestrihové scény, ktoré kvalitou
dosahuju celovecerny film. Je len Skoda, Ze
vietky akéné scény so vtipnymi vsuvkami aj na
Switchi pripominaju svoj vek. Az sa pritom
natiska otazka, €i by si hra nezasluzila
kompletny remake tak, ako to teraz Capcom
robi so sériou Resident Evil.

Hra svoj vek ukazuje aj v pripade vtedy
populdrnych platforming pasazi a logickych
hadaniek. So Switchom v rukach platforming
nie je Uplne najhorsia vlastnost hry, keby viak
zaroven netrpela syndrémom statickej kamery
tiez priznacnym pre hry zo zaciatku 21.
storodia. V tejto edicii je mozné v istych
pasazach tocit kameru pomocou analégového
tlacidla, no v tych najkritickejSich je to stale vas
nepriatel ¢islo 1, ktory vas nuti padat do
priepasti. V Temen-ni-gru je mozné sa lahko
stratit, no aj napriek tomu je dizajn levelov a
ich esteticka stranka natolko prepracovana, ze

napriklad God of War.
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Special Edition vdm po prejdeni za
Danteho umozni hru rozohrat aj za
Vergila a priddva aj rezim Bloody Palace.
Mame Vergila a mame Bloody Palace av
Capcome nastastie presla genialna
myslienka ich dat dohromady. Na Switchi
je Bloody Palace odomknuty uz po
Uvodnej misii a mate v nom jedinec¢nu
$ancu si zahrat v lokalnom
kooperativnom rezime. Bud'si kazdy hrac
zoberie vlastny ovladac, alebo sa
podelite o dva Joy-Cony a mozZete
spoloéne zabijat jednu vinu demédnov za
druhou. Je to perfektny pridavok do hry,
ktory ndm mierne naznacuje, ako by to
mohlo vyzerat v sérii v budicnosti.
Ambicie ku co-op rezimu boli uz pred
vydanim DMC 5 a aj ked' ndm

producent Matt Walker v

rozhovore odpovedal vyhybavo, je jasné,
Ze v novom dieli mohlo byt aj viac ako
len sledovanie ostatnych hracov z dialky.

S rozhodnutim Capcomu priniest
jednotlivé diely Devil May Cry na Switch
osobitne mnohi nesuhlasili. Niektori za
tym videli snahu zarobit, ini ocenili
moznost v sérii oddelit zrno od pliev. Pri
Devil May Cry 3 vsak Capcom zjavne
potreboval viac ¢asu, aby implementoval
zopar napadov, ktoré hru povysili na
novy level. Aj vdaka vydaniu na novej
platforme sa ukazuje, Ze zo vsetkych
dielov zostarla DMC 3 s najvacsou
graciou. Pre starsich fanusikov to bude
nostalgicka jazda na platforme, ktoru si
zamilovali pre jej praktickost. Pre
mladsich ¢i doteraz neznalych hracov
bude verzia na Nintendo Switch
nepreskimanym teritériom, ktoré
mozno prekvapi svojou naro¢nostou. V
oboch pripadoch bude Devil May Cry 3
cennym pridavkom do vasej herne;j
kniZnice.

HODNOTENIE

+ freestyle reZim osvieZzuje staré
mechaniky

+ Bloody Palace v kooperacnom rezime
je splneny sen

+ moznost davkovat si frustraciu
kedykolvek a kdekolvek bez vypnutia

+ nadcasovy hack+and+slash zaklad s
perfektnou hratefnostou

+ stale neprekonana atmosféra, pribeh
a akéne scény v DMC sérii

- vizualne hra uz ukazuje svoj vek
- kamera bude navzdy nepriatelom
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COMMANDOS 2 REMASTER

SPAT DO DRUHE) SVETOVE) VOINY V REMASTRI KLASIKY

Aktualne videohry sa nest v

znameni remasterov, remakeov a

restartov. Cize sa vracaju klasiky v

novom Sate alebo znovu vytvorené
Uplne od podlahy a vybrané série
zacinaju celkom od zaciatku. Niektoré
takéto pokusy su vydarené, iné menej a
citit z nich len honbu za peniazmi a
ryzovanie osvedcenej znacky.
Momentalne tu mame aj remaster
stratégie Praetorians a dnes uz legendy
Commandos 2, na ktoru sa s odstupom
Casu, takmer po dvoch desatrociach,
zZnovu pozrieme.

Mnohym veterdnom utkveli v pamati
narocné misie s roznymi vojenskymi
Specialistami a zeleny baret
reprezentujuci taktickd hru od Pyro
Studios. Mladsi hraci mozno este nemali
tu Cest a prave teraz by mohol byt ten
spravny cas, aby sa pustili do hry
prispdsobenej dnesnej dobe. Otazne je,
¢o vlastne obom skupinam dokaze redlne
ponuknut tento HD remaster. Je toho
vela a predsa mdlo. Vela zaujimavého
obsahu z minulosti, ale malo vylepseni,
ktoré by klasicky titul vhodne uviedli v
sucasnosti. Predsa len, mnohé sa zmenilo

a niektoré herné mechanizmy uz su
zastarané a neuspokojivé. Dnes uz
skratka hraci vyzaduju urcity komfort,
ktory sa stal Standardom. Mnohé sucasti
videohier uz su rieSené praktickejsie a
intuitivnejsie ako kedysi a to by malo byt
zohladnené aj v oprasenych klasikach.
Vyvojari z Yippee! Entertainment si to
ale neuvedomili.

P6vodnému obsahu nie je az tak velmi ¢o
vytknut. Iste, urcité veci tam aj v
minulosti trochu skripali, ale ako celok to
fungovalo velmi dobre.
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Je prekvapivé, Ze zaklad hry posobi stale
sviezo a niektoré herné mechanizmy su
pozoruhodné a jedinecné aj po dlhych
rokoch. Hru tvoria vojenské Spionazne
misie, kde hrac ovlada hrstku postav,
ktoré plnia Ulohy zamerané na sabotaz v
druhej svetovej vojne. Kazdy vojak ma
Specifické schopnosti a ani jeden nie je
univerzalny. Preto je mozné dosiahnut
stanovené ciele len spoluprdcou. Takze je
tu napriklad odbornik na vybusniny,
ktory dokaze vyhladat a zneskodnit miny
a pouzivat naloze. Agent si mdze obliect
nacistickl uniformu, a tak sa volne
pohybuje medzi nepriatel'mi, az kym sa
neprezradi. Dalsi vojak sa vie vy$plhat a
rychlo prekonat bariéry, ktoré ostatni
nezvladnu. Uloha snajpera je jasna. A je
tu aj pes, ktory mdze uputat pozornost a
napriklad aj prenasat zasielky medzi
jednotlivymi postavami.

Sortiment hratelnych postav zavisi od
druhu misie a niekedy zacinate len s
jednou a s ostatnymi sa musite najskor
skontaktovat alebo ich zachrénit. Ani to
ale nemusi byt véetko, okrem svojho
vlastného timu obcas prevezmete
kontrolu nad spojeneckymi vojakmi
alebo ndmornikmi, ktorych potom
pouZijete ako ozbrojené posily alebo ich
vyvediete z vazenia. Pri postupe je

il

minimalne v prvych fazach misie
neziaduci zbyto¢ny hluk a pozornost.
TakZe sa nepriatelom treba vyhybat, aby
nespustili alarm a nezacali strielat,
pripadne ich musite likvidovat
nenapadne a potichu. Cie ich omréagite
pastou a niektori vojaci ich mdzu aj
poviazat, inak obete o chvilu precitnd.
Alebo sa daju omamit injekciou,
otravenym vinom ¢i podrezat nozom. Ak
uz dojde k otvorenému konfliktu,
uplatnia sa pistole, samopaly, miny. No
opat plati, Ze jednotlivé postavy mézu
pouzivat len ur¢ité veci a zbrane, hoci
inak vSetky smu prehliadat skrinky, stoly
a teld nepriatelov a najdu kopu
rozmanitych veci. Vyzbroj, uniformy,
tabletky, dokumenty (niektoré
spristupnia bonusové misie), dalekohlad,
Casti pristrojov a podobne.

Umela inteligencia nepriatelov nie je
prave najlepsia, no napriek tomu su
nebezpetni a nesmiete ich podceriovat.
V prvom rade sa treba vyhybat ich
pohladu, inak po kratkej chvili vyvolaju
rozruch a Utocia. Pribehnu posily, ¢asto
mate po chlebe, ibaze ak sa v€as niekam
ukryjete, o niekolko sekiund vsetko
utichne, akoby sa nic¢ nestalo a hliadky sa
vratia na svoje miesta. Uhol pohladu
nepriatelov si mozete kedykolvek
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zapnut, takze viete, ktory Usek prave
sleduju. Protivnici su €asto v skupinkach
alebo obrateni tak, Ze nie je mozné len
tak popri nich prekiznut alebo ich len tak
pozabijat. Tu pomdzZu rézne finty a
uskoky. Napriklad agent v uniforme
za¢ne debatovat so strazami, takze sa
pozeraju na neho. S druhou postavou sa
im preSmyknete poza chrbat, alebo im
odzadu podreZete hrdlo. Velmi u¢inné je
pohodenie balic¢kov cigariet, vdaka
ktorym nacisti zmenia svoju trasu a
zamieria k miestu nalezu - rovno vdm do

rany.

Pri postupe mozete vyuzit aj vozidld, vas
zlodej v rekonstrukcii udalosti Most cez
rieku Kwai dokonca jazdi na slonovi,
spinaémi aktivujete brany, zariadenia a
podobne. Tvorcovia mysleli na r6zne
aspekty a napriklad v arktickej misii vase
postavy bez teplého kabata mrznu. Cize
vonku nevydrzia dlho a musia sa
priebeine zohrievat v pribytkoch alebo si
najst patriény odev. Pred vstupom do
miestnosti sa mdzu pozriet hladacikom,
kto tam je a kde sa prdve pohybuje.
Alebo buchanim po stene privolaju
pozornost. A podobnych vychytavok je v
hre ovela viac.



Ulohy sa daju spinit viacerymi spdsobmi,
s vyuzitim roznej taktiky a bohatych
moznosti, aj ked' vas hra usmernuje, ako
by to idedlne malo prebiehat. A to najma
nepovinnymi zadaniami. Pri sledovani
cielov misie sa vdm otvori dennik s
popismi a je super, Ze po kliknuti na
konkrétnu ulohu sa vam ukazu obrazky
daného miesta, takze viete, kam mate
ist. Navyse pri pohybe mozete kliknut na
ikonu, ktora vam priamo v teréne ukaze
navigacné znacky.

To vsetko by bolo super, keby tvorcovia
vhodne upravili urcité prvky hry. Mnohé
vsak neriesili vbbec a iné sice urobili, ale
su skor na Skodu. Mozno sa zmierite s
tym, Ze vasSe postavy maju mensi dostrel
ako nepriatelia, aj ked' proti sebe mozu
stat s rovnakymi zbrariami. Ale peklo zo
Zivota vam bude robit velmi
nekomfortné ovladanie. Nieco zvladnete
mysou a klikanim na ikony, no musite si
vypomahat aj klavesmi. D4 sa na to
zvyknut, ale vo chvilach, ked musite
rychlo reagovat, na tazkopadne
ovladanie neraz doplatite. Navyse

niekedy postavy vykonaju vybrany ukon
oneskorene. A v tejto hre naozaj neraz
treba konat rychlo, inak sa nieco totalne
pokazi. TakZe aj to, ked'si nastavite noz,
ale pri vstupom do inej miestnosti vdm
hra zakazdym prepne pistol, Cize
nemézete bleskovo potichu zabit
nepriatela, ktory stoji pred vami, je
neduh, ktory by tu nemal byt.

Commandos 2 vidy bola dost tazka hra a
prave praktickejSie ovladanie ju mohlo
robit pristupnejSou a intuitivnejSou.
Takze by ju zvladli aj menej Sikovni a
netrpezlivi hradi. LenZe to sa nekona.
Nastastie, postup si mozZete kedykolvek
uloZit, a to aj pomocou quick save, takze
netreba hadzat flintu do Zita, ked sa vdam
nedari. Frekventované ukladanie
pomodze a napokon pridete aj na riesenia
narocnejsich situacii. A ak nahodou

nie, najdete kopu online videi z
povodnej hry s postupom, ktory sa
nezmenil, takZe je stale aktualny.

Urcite sa dalo spravit viac aj s kamerou.
Hra je izometricka, plochu si mozete

priblizovat a vzdalovat, ¢o je v podstate

ok. Niekedy vam ale zly uhol pohladu
zakryje dolezité useky a nepriatelov.
Nastastie, da sa prepinat uhol kamery,
nie je to vsak sfubované plynulé otacanie
0 360 stupnov, len skokovy zaber z inej
polohy. Niekedy vas to zmatie a
dezorientuje. A aj tak vZdy nevidite
vsetko potrebné, najma v Uzkych
chodbach v interiéroch. Pomohlo by,
keby asponi boli vidiet farebné siluety
postav, ked' uz stoja v nevhodnom uhle.
Tvorcovia slubili ndpravy a veru maju ¢o
robit, pretoZe v hre je vela veci
kostrbatych alebo zabugovanych. Pri
prvych pokusoch tesne pred vydanim hry
bolo more chyb, takie sme radSej pockali
na finalnu verziu. Pes uz potom sice
nebol neviditelny a konecne sa dala
splnit chybna pasaz misie, ale bugy v hre
stdle su a nie je ich malo.

AsporiZe sa vyvojari snaZia reagovat na
staznosti nespokojnych hracov. No aj tak
nam situaciu zneprijemnilo padanie hry
na vybranych miestach alebo
prinajmensom Uplny vypadok zvuku.
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Niekde sa zaseklo vozidlo a nedalo sa s
nim pohnut, moja postava v Antarktide
po polozZeni ndloze stratila kabat, v
dosledku éoho zacala mrznut, pri
zobrazeni uhlu pohladu nepriatela hra
zacala sekat a pokleslo snimkovanie.
Urcité ndpravy su badatelné, ale aj po
zaplate mi v misii v Barme pri zobrazeni
miesta ulohy hra pri kazdom pokuse aj
po restarte zamrzla, po mrtvych vojakoch
zostali postdvajuce postavy a podobne.
TakZe tomu treba dat ¢as, aby sa
vychytalo ¢o najviac chyb. A mozno aj
zlepsila kamera a ovladanie, ktoré ma
byt podla slubov mozné aj s
gamepadom. Ale zazraky necakajte.

Pri porovnani povodnej hry a HD verzie
je zrejmé, Ze remaster nepriniesol Ziadnu
pridanu hodnotu, nijaké praktické
vylepsSenia alebo nebodaj bonusy.
Jedinym zdokonalenim je grafika s
vysokym rozliSenim a slusnymi detailmi
(ak nepouzijete privelky zoom), no

ako uzZ bolo spomenuté, tvorcovia
pritom nemysleli na pohodIiné rotovanie
terénu a lepsi prehlad na obrazovke.
Navyse niekedy koliSe snimkovanie. A

uzivatelské rozhranie s ovladanim by si
zaslUzili poriadne prekopat - je zahadou,
preco sa prave tymito slabinami
remasteru tvorcovia chvalia. Za zmienku
stoji eSte cenzura, kvoli ktorej v hre
neuvidite svastiku a nacistické symboly
ani japonsku imperialnu vlajku.

Co si teda o HD Remasteri mame
mysliet? Okrem vzhladu Ziadne
vylepsenia, ktoré by stdli za re¢. Hra ma
tazkopadne ovladanie, uzivatelské
rozhranie a kameru, kopu bugov a
neduhov, kvoli ktorym je tento pokus o
oprasenie klasiky skor sklamanim. Ak
vam nejde o grafiku, nemate velky dévod
kupovat remaster, hoci cenovka pri
vydani nebola nastavena vel'mi vysoko a
v akcii je to menej ako 20 €. No kedZe je
dostupna aj pévodna hra z roku 2002 za
5 €, ktord je navySe paradoxne v lepSom
stave, len sa na fu trochu horsie pozera,
vyber sa zdd byt jasny. A pokojne by k nej
stacil nejaky maod s lepSimi textirami a
bolo by vymalované. Zhrnuté a
podciarknuté - Commandos 2 je stale
vynimocny titul, ale toto nie je prave

najlepsi remaster, takze vam radse;j

odporucame original. Alebo
prinajmensom pockajte, kym ,hadécko"
nebude poriadne zaplatané.

HODNOTENIE

+ vylepSena grafika a textury
+ zachovava si ¢aro originalu

- zIé uzivatel'ské rozhranie, ovladanie,

kamera
- mnozstvo chyb a bugov

- okrem vzhladu Ziadne vyrazné Upravy
- cenzurované a chybaju niektoré sucasti

z originalu
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TOKYU MIRAGE SESSIONS #FE

MIRAGE SESSION PRICHADZA NA SWITCH V ENCORE EDICII

Nebudeme si klamat, Tokyo Mirage
Sessions #FE nepatri k najvacsim
bestsellerom minulej dekady, o je
sucasne velka skoda. Jeho Start na
Wii U priSiel uz relativne v neskorsej faze
vyvojového cyklu, kedy uz mnohi
konzolu aj odpisali. Preto bolo otdzkou
Casu, Ci Nintendo dé hre druht Sancu na
Switch —a je tu, v tzv. Encore verzii
a dobra sprava na zaciatok znie: je to
rovnako uletend vec ako pred Styrmi
rokmi, ni¢ nestratila zo svojho ¢ara a dve
série Shin Megami Tensei (SMT) a Fire

Emblem (FE) miesa vskutku origindlne.
Na druhej strane, za par rokov sa Cosi
v hernom biznise zmenilo a vysli
mimoriadne kvalitné hry z oboch sérii:
Persona 5 i Fire Emblem: Three Houses
posunuli série do Uplne novej roviny.

Tokyo Mirage Sessions vas v prvych
hodinach rozhodne nesetri odkazmi na
rozmanité formy kultiry v Japonsku,
pricom J-Pop a idoly jasne vedu. Hra
ostala velmi lojalna k Tokiu a odohrava
sa v roznych realnych Stvrtiach ako

Shibuya, Harajuku ¢i prolég na Odaibe.
Zakladna stylizacia odkazuje k sérii SMT —
vidiet to na postavach, aj vzajomnych
interakciach. Vacsina hrdinov patri do
kategérie Studentov, tak sa nezlaknete,
Ze hned prva trojica sa priateli zo
strednej Skoly. Hlavny hrdina Itsuki je
spravny chalan, ktory sa ocitol

v nespravnom c¢ase na nespravnom
mieste: je svedkom ako zrazu démoni
zacali ovladat casting na najnovsiu idol
dievcinu.
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Zhodou okolnosti tam isla Tsubasa (ktora

sa zapyri uz pri jeho mene) a démoni
sprevadzaju jej rodinu uz par rokov —
pred istym ¢asom pocas divadelného
predstavenia zmizla jej sestra

i obecenstvo. A prolég este ani nekonci
a uZ sa ruti na pomoc ich kamos Touma,
chrabry typ, ktory sa hodi do kazdej
partie a zaruéene sa nebudete nudit.

Ked prolég konci, dostanete sa do
zakladne, zabavnej agentury na idoly

a ndjdete tu aj star menom Kiria

a postupne sa pridaju dalSie postavy. Nie
je ich prilis vela, aj s Encore pridavkami
do desat a bohato to staci na kombinacie
mimo bojov i v nich. Ak nie ste v zapale
stibojov, venujete sa dialégom, interakcii
medzi hrdinami a t4 je realizovana okrem
klasickych dialégov aj cez smartfény

v podobe kosatej linie messagingu.
Smartfon je Sikovna pomécka, lebo
okrem konverzacii nuka aj vyborny
pohlad na mapu, ktora ma casto
niekolko poschodi kvoli dizajnu bludisk ¢i
prostredi alebo aj rychle zhrnutia diania,
pokial sa dostanete k hre po istom Case.
Delenie na kapitoly je Sikovné, vhodne

rozliSuje témy a Casto si Setri dejové
zvraty na ich konce. Raz sledujete kariéru
herca, potom spevaka ¢i moderatora.

A kruhové predstavenia su idedlny
spbsob ako ziskavat fanusikov, ukazat
piesen ¢i ziskat nové schopnosti.

Mimo bojov mate pocit, Ze ste sa ocitli

v dalSej ¢asti SMT ¢&i Persony. Pestré
charaktery, tajomni démoni a vzajomné
konverzacie v civilnych Stvrtiach su
dobrym zakladom. Postavy su totiz dobre
napisané a aj postupne objavujuca sa
mytoldgia dava zmysel, len ju treba
vstrebat. Kazdy hrdina ma v sebe energiu
oznacenu Performa — po nej prahnu
démoni z inej dimenzie v ¢ervenych
habitoch. TinendZeri sa vedia prepojit

s fantastickymi postavami Mirage

a potom su z nich tzv. Mirage Masters.
Sami by nedokazali urputne bojovat
alebo mat $pecialne vlastnosti, ale spolu
sa dostavaju na vyssiu Uroven.
Tajomstiev je v deji viacero: preco zmizli
kedysi fudia, ako to suvisi so sestrami

a preco sa tocia okolo Soubiznisu?

Ak nie ste fanusikmi J-Pop scény ¢i Tokia,
Sokuje vas prehnana farebnost hry,

fascindcia popularitou ¢i iné elementy.
Idoly st redlne prepojené s hratelnostou,
snazite sa konanim naberat fanusikov

a navyse aj viaceré lokality alebo
bludiska su prepojené s kultdrou: TV,
hudba, koncerty, elementy su badatelné
v bossoch (zly moderator ¢i producent) ¢i
dizajne labyrintov. Casto st dlhé, koZaté,
obsahuju réznorodé puzzle a ¢im ste
dalej, tym su tazsie. Po par kapitolach
citite, Ze symbidéza démonov a udalosti
nechce iba Sokovat, ale povedat ¢osi
viac. (I ked Persona 5 je vtom smere
este dalej s vykreslenim problémov

v spolocnosti.) MnoiZstvo referencii na
Tokio a jeho kulturu je obrovské, avsak
ak vas prilis nezaujima, pridete o cenny
element a plusové body. Potom sa
budete sustredit skor na bludiska

a subojové casti.

Uvodny dungeon vas cez portal vedie do
neutrdlneho prostredia, kde su rozlicné
plosiny, vytahy, sféry, ale aspofi mozete
vstrebat jednotlivé fungovanie subojov.
Prvé hodiny su ndro¢né na vstrebavanie,
ale stoja za to, vsetko je origindlne a do
velkej miery nevidané.
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Ked'sa hybete po mape, vidite démonov
a modZete sa im teoreticky vyhnut alebo
to napalite do nich, aby ste odstartovali
suboj. Ten je na pohlad standardna
tahova zélezitost: striedate sa vy, superi
a na vyber mate rozlicné formy uderov,
magie (tu v podobe Specidlnych
schopnosti, ale za Specialne body) ¢i
predmetov. Vo vrchnej ¢asti displeja
vidiet poradie postav a interface je
spociatku prepchaty, ale uZitocny.

A vtedy pridu na rad vasi sprievodcovia.

Zatial ¢o v civilnom Tokiu C¢erpa hra zo
série SMT, v bojoch uz prevazia elementy
Fire Emblem. Jednak vasi Mirage
vyuZivaju dizajn a charaktery z FE série

a navyse su tu odvodené aj herné
principy: Ci silné a slabé stranky zbrani
alebo aj vzajomné vztahy postav. Kazda
postava je prepojend s Mirage, ktora jej
dava mocné schopnosti, rozmanité
zbrane a udery. Vyborny interface vas
rychlo naudi, ¢o plati na vasich
nepriatelov: fyzické udery (a ¢i skor
mece, kopije, sekery...) alebo typ magie.
Na niektorych stacia silné adery, na inych
treba vyuZit magiu a vrhat blesky &i
ohnivé gule. Prvé suboje s nepriatelmi su
najviac napinavé, lebo este

o protivnikoch vela neviete a pri ich
mene Caka vela otaznikov. A hra si
pamatd, ¢o na koho plati, takZze neskorsie
boje vam uz lahsie prezradia ¢o pouZivat.
Kazda zbran ma svoje atributy a medzi
nimi sa moZete prepinat. Zamerania
meni aj predmet Master Seal a taktika je
celkom bohata. Ak vyuzivate vhodné
udery ¢i magiu, dostavia sa aj kritické
udery i napisy, Co je slabina nepriatelov.

A potom pridu titulné Sessions.
Retazenie Gderov zndme aj z inych akcii
¢i RPG tu ddva subojom novy ndboj. Ak si
nastudujete, ktory uder sa vhodne napoji
na int schopnost, od vasich kamosov
ziskate vela Sanci na plosné destrukcie —
¢o ocenite pri beznych subojoch (mala
retaz sfukne oponenta na jeden raz)

a este viac pri bossoch, ktori vedia byt
pekne neprijemni a pouzivanie Sessions
sa na nich priamo pyta. Bossovia pri
zaskodnickej ¢innosti radi vyuZivaju
rozne Casové limity, reflexie, privolavanie
pomocnika a iné zakerné tahy

v nevhodnych momentoch. Ale neskor
pridu aj dalSie Speciality typické pre tuto
hru a jej J-Pop Styl: Duo-Acts umozni
dvom postavam utocit naraz, Special
Performance je ako limit break z inych

RPG (masivny zédsah, ¢o pride raz za par

stbojov) a Ad-Libs su Sialené megautoky
na celej TV. Obtaznost subojov sa
postupne zvysuje, spolu s novymi
moznostami partakov i protivnikov.
Obc¢as je vhodné investovat do
grindovania, zopar momentov hry vas
poriadne preveri.

Delenie Tokyo Mirage Sessions do kapitol
pomaha rozpravaniu i jednotlivym
vyzvam. Okrem hlavnych uloh tu ¢akaju
aj vedlajsie prosby, ktoré vas zavedu

k pestrym postavam a je vhodné sa im
venovat. Ci uz kvoli lepsiemu tréningu
namiesto obycajného grindu, cennym
predmetom ¢i inym bludiskdm. Vdaka
nim a dobrej zakladnej Strukture sa
hratelnost $tvera na solidnych 60 az 80
hodin.

Grafika vyuZziva na jednej strane
moznosti Switch a TV mdd sa posuva do
trosku vyssieho rozlisenia, ta hlavna
deviza vSak ¢aka pri hrani v handheld
mode. Celkovo sa hra nacitava rychlejsie.
Vyzera vyborne, plynule, silnd Stylizacia
hre sedi, aj realistické lokality krizené

s fiktivnymi alegériami ako napriklad
ikonicky panelak Shibuya 106. Cim viac
chodite po Tokiu, tym viac vidite nuansy
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tejto hry — avsak je potrebné poznat,

z ¢oho Cerpd. Musite vediet par
zakladnych veci o J-Pop, AKB-48, systéme
ich idolov, ndkupov, TV programov ¢i
Stvrti a aZ vtedy si zacnete hru
vychutnavat. Co mi subjektivne imponuje
— ale nemusi vyhovovat tym, ¢o ¢akaju
nejaku temnu fantasy z Japonska.

KedZe ide o cross-over, tradi¢ne sa
posudzuju jednotlivé série a ich vplyv. Tu
jednoznacne vitazi SMT, ktoré dianim

v Tokiu i tinendZermi prebija modely,
postavy a suboje z Fire Emblem. Nie je to
na Skodu, hoci po druhom odohrani
citim, Ze hra by potrebovala nielen
pestrych hrdinov, ale aj hlbsi pribeh. Ako
originalny zazitok zaberd aj po 4 rokoch,
no samotna Encore verzia pridala len dve
postavy a par hodin hratelnosti. Stale ide
0 mierne upraveny variant ako pri Wii U,
€o znaci vyssi vek postdv ¢i mene;j
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zaberov na plavky i sporo odeté postavy,
ale hopsajuce dekolty tu rozhodne
nechybaju. Encore ma cennu devizu inde
— tzv. Quick Sessions, zrychlené verzie
retazovych stbojov zvysuju celkové
tempo hry.

Tokyo Mirage Sessions #FE Encore je hra,
ktora od minulého priestupného roka ani
tak nezostarla ako ziskala novu
konkurenciu, este aj priamo na Switch ¢i
sucasnej PS4 produkcii. Napriek tomu
ostdva tym blaznivym originalnym
zazitkom, aky sa prilis ¢asto nevidi. A ked'
zalnete raz hrat, chcete mat vietky
postavy, zbrane, vlastnosti, pInit questy
a uzivat si ju plnymi diskami nadalej.
Moznost mat ju stéle so sebou je lakava
— ak ste ju nehrali, oplati sa skusit

s vedomim, do ¢oho idete. Ak ju poznate,
nedoda tolko nového a je to skor solidne
repete.

©_Topicy OWEED

HODNOTENIE

+ velmi japonska kulturna Stylizacia

+ pestré odlisné postavy a ich vztahy

+ realne Tokio so stylistickymi obmena-
mi

+ systém hlavnych a vedlajsich uloh

+ vyborné prepojenie s Mirage a ich
vlastnostami

+ chytlavy subojovy systém plny taktiky
+ umne zakomponované prvky oboch
sérii

- pribeh vela nacrtne... a upadne do
priemeru

- par frustrujlcich bossov




52

REGENZIA

x
e

MICHAL KOREC

PLATFORMA:

SWITCH

VYVOI:

CHUNSOFT

VYDAVATEL:
NINTENDO
ZANER:

RPG

VYDANIE:

9. JANUAR 2020

POKEMON MYSTERY

RESCUE TEAM DX

Mnohi este ani nestadili pochytat

vietkych v Pokémon Sword/Shield ¢i

vyzvat najtuhsich bossov a uzZ sa

k ndm vali dalsi Pokémon titul. Avsak
ide o trosku iného zastupcu, ktorého
ocenia skor fanusikovia s otvorenou
myslou. Taki, ¢o nehraju iba hlavné tituly
série, ale dokazu vykro¢it aj do neznama
alebo si uzit vedlajsie tituly s inou
hratelnostou, najma aby tam vystupovali
stari zndmi i ikonické typy ako Pikachu.

Pokémon Mystery Dungeon (PMD)
Startoval svoju put pred patnastimi rokmi
na GameBoy Advance resp. uZ na
Nintendo DS v zaujimavej dvojhre Blue/
Red Rescue Team. Kazda vysla na inej

konzole, ale mala viaceré spolo¢né
menovatele: pribeh, svet, desiatky
druhov Pokémonov a novu formu hrania.
Namiesto hraca, ktory chodi po svete ako
chlapec a ma poruke Pokéballs, ktoré
vyuziva v boji, sa uz posivame o jeden
stupen nizsie. Samotny hrac sa totiz
stdva jednym z pokémonom a hra je
akcénou RPG, kde vymetate bludiska,
Smelite predmety a pomahate ostatnym.

Je trosku naroéné vykreslit dej hry, ale
ako isty tmel zaberd. Mate ludsku dusu,
do tohto sveta pridete ako Uplny
neznalec, ¢o scendristi radi vyuZiju na
vysvetlovanie pravidiel a prvé hodiny

s tutorialom. Toto je svet pokémonov

a vy stavate jednym z nich, ¢o hra pekne
vyuziva tym, Ze vas najprv spoveda —
dostdvate sériu otazok (aki ste, o mate
radi, ako reagujete v istych situaciach)

a na zaklade odpovedi vam hra vyberie
prislusného pokémona s podobnou
charakteristikou. Je to celkom zabavny
element a aj na pomery RPG i tvorby
postavy predstavuje vitanui zmenu.

Zrazu sa zobudite vo svete, Stucha do vas
Pikachu, i ste v poriadku. Zakratko sa
objavi Butterfree a prosi vas o pomoc,
takZe upalujete do nedalekého bludiska
zachran, pretoZe svet postihla séria
réznych prirodnych nesvarov (napriklad



zemetraseni) a pokémoni st z toho dost
nervozni, robia blaznivé ¢iny typu
unasaju inych alebo sa snaZia odolat
nastraham. Vy chodite na zachranné
misie a medzi nimi sledujete kratke
dialdgy, kde sa vas napriklad Pikachu
pyta, ¢i by ste radsej chceli ostat
pokémonom alebo sa vratili do [udského
sveta.

Systém akénej RPG znalci série ovladaju
(tiez som hral vSetky diely). Novacikovia
budu nachadzat klasické prechddzanie
bludisk, ale obohatené o ndhodne
generovany dizajn — obcas viete, Ze bude
mat labyrint pat drovni, ale ¢i nebudu
schody hned' na prvom mieste, kde sa na
poschodi ocitnete, to sa vytusit nedd (a
fakt je, Ze neraz su). S ndhodnym
dizajnom si uZijete kopec srandy

a mozete chodit do bludisk aj opakovane
a budu vas pomerne dlho bavit. Najma
tym, Ze su v nich rozloZzené kopy
predmetov (ktoré chcete ziskat) i stada
nepriatelov (ktorych chcete porazit —a su
za ne skusenosti). Akurat vas inventar nie

je nafukovaci a ¢oskoro narazite na

kapacitné problémy: mézete sice

v dedine nechat zvysné predmety, ale na
vypravu vidy potrebujete par jablk &
elixirov a tie zaberu priestor.

PMD ma v3ak schované aj iné triky

a pravidla. Napriklad pohyb. Urobite krok
— ale nepriatel tiez. Tak si obCas ratate
podla mapy kroky a dumate, kde je
najlepsie s nepriatelom bojovat — v Uzkej
chodbe alebo na otvorenom
priestranstve, kde budete do neho palit
viaceri? Hybat sa nemusite iba do stran,
ale aj diagondlne a tam sa nukaju rézne

kombinacie. Co sa tyka tahov, podobne
ako v Standardnych pokémon hréch,
kazdy druh ma k dispozicii rozmanité
udery ¢i schopnosti a limitovany pocet
pouziti za bludisko (15, 25, aj 30).
Vyvolate si ich cez kombinaciu
ZL+funkéné pismeno; hoci to znie na prvy
pohlad, ucite sa rychlo a za hodinku vam
ovladanie prejde do krvi i prstov.

Suboje su skor tahové, nakolko sa
postavicky striedaju v zasahoch

a vyberaju z repertoaru to najlepsie Ci
najucinnejsie.



Minaju sa najma v dlhsich labyrintoch,
pri beznych problém nemate a s partiou
sa da dobre kombinovat. Nepriatelia sa
priebezne obnovuju, takZe poschodie sa
da vydistit iba na chvilu a ist zas dalej.
Kto chce, mbze sa zdrzat a trochu
grindovat, no ak neviete kolko Urovni vas
este Caka, tak sa Zeniete najma vpred. Ak
by ste aj chceli hrat detailne, narazite na
viaceré vyzvy. Prvou je hlad: kazdy
Pokémon ma pri mene oranzovu ikonu,
ktord indikuje nasytenost —a v momente
poklesu pod 20 je uz pokémon malatny,
pri 10 eSte viac a ked dorazi na 0, zacne
vam kazdy krok uberat rovno aj zdravie.
Na nasytenie si potrebuje brat jablka ¢i
jedlo, no neraz som narazil na bod, kedy
sa jablka minuli, v obchode uz dalsie
neboli a z bludiska som musel doslova
ujst.

Druhd vec je, Ze zdravie sa sice mina
pomaly, ale neraz narazite na pekne
naroc¢né typy uz v prvych bludiskach

a fukaju na vas kuzla ¢i udery za vela HP.

Pikachu aspon zo zaciatku rychlo
indikuje, Ze je zle a nejaku dobru bobulu
vam hodi, ale nebyva to vzdy také
jednoduché. Najma ked nema ¢o dat,
inventar je plny inych predmetov a do
konca labyrintu je daleko. Na druhej
strane pohyb po Urovni vdam HP
opéatovne napliia, akurat vtedy sa zase
mina ta potrava. Je to zamotany cyklus.

Aby toho nebolo malo, minat sa vam
méZu aj vase udery, ¢i uZ ide o zakladné,
silnejSie zasahy alebo nejaké vychytavky
typu oslabenie supera. Neraz sa mi stalo,
Ze uz v dvoch tretinach sa pocet vyrazne
znizil a ostalo mi len pdr zasahov. Vtedy
nastupuje skor stratégia preletiet
dungeon, hladat vychod, ob¢as si zobrat
predmet a potom uz upalovat dalej. Je to
obdas $koda, Ze sa nedd $melit vietko, no
musite si stanovit priority a vediet, kam
chcete zjjst.

Zatial ¢o hlavné ulohy su jasne dané
a chcu od vas prist do finisu, vedlajsie

fusky sa nemusia tahat a neraz mate
splnend misiu uz na druhom ¢i trefom
poschodi. Ak ste si zobrali jedind ulohu,
mozZete sa otocit a ist do mesta. Ak ich
mate viac, snaZite sa na jeden zatah
splnit aj tri misie. Ak mate dost jedla,
mbZete si opat dopriat celé bludisko.
A v neskorsich fazach su niektoré
labyrinty oznacené ako trblietavé, ¢o
zZnamena, Ze sa radi vratite po duplu

a lepsiu korist.

V dedinke sa snaZite vidy obehat
obyvatelov a ¢akaju vas dobré aktivity.
Okrem povinnej Smeliny su tu aj
predajcovia novych technik alebo
umoznuju vam spéjat viaceré udery do
jedného, ale stoja viac energie. Sami sa
snazite volit si vybavu pokémona, pricom
tradi¢ne plati, Ze pri vysSom leveli sa
ucite nové tahy — a urdite, ktoré si nechat
a ktoré zabudnut. Je tu aj moznost
trénovania za zlaté, strieborné

a bronzové listky, ¢o je Uspesna metdda
pre zvysenie levelu, ak treba.
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Pocet listkov byva obmedzeny a zvacsa
ich dostanete ako odmenu za misiu. Je tu
banka a velky kamos schova predmety
do zélohy.

Samozrejme, najvacsia motivacia nie je
chodit v dvojici s Pikachu, ale postupne
ziskat dalSich borcov do timu a vtedy
zacne dalSia zabava. Subojovy systém,
mapy a pasce priamo praju dobre
zloZzenym timom, ktoré maju variabilné
postavicky a dokazu sa postavit
oponentom ¢i prekazkam. Poskladat top
skupinku a chytat ich vetkych je misia
sama osebe — budete prekvapeni, kolko
druhov sa v niektorych pasazach k vam
chce pridat.

Atmosféru titulu celkom praje novy
vizualny kabat, ktory od GameBoya
Advance ¢i DS urazil velky kus cesty.
P6sobi rozpravkovo, miestami ako
malovana hra alebo Macko PU ¢i spravna
Nintendo hra.

)

/ |
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Postavicky s milé, maju vtipné gest3,
obcas si robia zo seba vtipy alebo sa
druhy doberaju navzajom.

Toto je Uplne prepracovanad hra aj pre
znalcov spred 15 rokov a navyse treba
pochvélit lepsie zvolenu obtiaznost.
Vybalansovany Styl neznamen3, Ze hra je
ovela lahsia — prekdzok, uskali a limitov
ma pre hraca pripravenych dost, ale nie
je taka frustrujuca, obtiaznost lepsie
stupa a vyzvy mozno zvladat bez vacésich
skokov v pocte levelov ¢i narocnosti
bludisk.

PMD Rescue Team DX tak Uspesne
oprasil debut série a je vhodny pre
zaCiatocnikov i znalcov. Starsi ¢i experti si
mézu pochvalovat, Ze nie je taky lahky
ako neddavny Sword/Shield a mézu mu
dat 3ancu. A ti, ¢o Pokémon Mystery
Dungeon nikdy nehrali, maju silny debut
pred sebou.

HODNOTENIE

+ vyborny start s testom hraca

+ malebny svet

+ chytlavy stibojovy system

+ dobre generované bludiska

+ vela predmetov (obcas az privela)
+ rozmanité druhy pokémonov

- obcas frustrujuce momenty
- obycajny pribeh s minimom
prekvapeni
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REGENZIA

KLASIKA V NOVOM KABATE

Ork a ¢lovek. Odnepamati tieto dve

rasy zvadzaju boj a uz si asi nikto

presne nepamata, kto konflikt

vlastne zacal. Obrovska sekera
narazila na stit, vyrazila ho rytierovi z ruk
a ten citi silu Uderu vibrujuc napriec
brnenim azZ do hlbiny jeho bytia. Obloha
je temna, taziva, plna pachu siry a krvi,
ale v momente ju pretina oslepujuce
svetlo a vyrusi dvoch bojovnikov. Blizi sa
nieco strasnejsie, obrovsky nezivy golem
povstal z ohiia a postavil sa proti obom,
ohlusujuci rev je predzvestou strasného
osudu, ktory ich ¢aka. A uz len dva
pramienky krvi a chladntce tela ukazuju,
kde sa odohral tento subo;...

So zatajenym dychom som znova po
rokoch sledoval dvodné video k
dobrodruzstvu, ktoré som mal pred
sebou. Roky dozadu som v origindlnom
Warcraft 3: Reign of Chaos a v
pokracovani The Frozen Throne stravil
absurdné mnozZstvo ¢asu, ¢i uz v
pribehovej kampani, alebo pri hrani
réznych samostatnych map. Boli to zlaté
casy gamingu, kedy sme sa stretavali v
herniach, hrali Dotu, DBZ Arenu,
Elemental TD, ¢i len obycajné suboje po
LAN. Poznali sme naspamat hlasky ,zase
prace?" a ,,mrazivy smutek hladovi !!" a
dookola sme si prehravali videa, kde sa
Thrall a Gromm Hellscream postavili
zradnému Mannorothovi, ¢i Arthas

DECAIN

PLATFORMA:

WARCRAFT Il REFORGED | ---

BLIZZARD
ZANER:
REALTIME STRATEGIA

VYDANIE:

28. JANUAR 2020

prisiel prevziat korunu krala od svojho
otca.

Po rokoch sa do ludského sveta Azerothu
vraciam naspat. Znova budem v koZi
Arthasa putovat aZz do mrazivého
Northrendu, kam sa pdjdem vysporiadat
s nemrtvou nakazou, ktord suzuje
kralovstvo. Znova budem s orkskym
nacelnikom Thrallom putovat na zapad
do Kalimdoru, kde sa s pomocou
necakanych spojencov postavim ohnivej
légii démonov. A znova v kozi zradného
Illidana budem staft na strane dobra aj zla
zéroven a hladat svoje miesto na svete,
milovany aj nenavideny svojim bratom,
druidom Malfurionom Stormrageom.
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Pribehova kampan bude asi to prvé, o
pri spusteni hry zapnete. Prevedie vds

naprie¢ pribehom ludi, nemrtvych, orkov

a nakoniec noc¢nych elfov. V pribehu
datadisku, ktory je, samozrejme,
sucastou Reforged, pribeh pokracuje
osudmi no¢nych elfov a nagov, nasledne
tazenim fudi a krvavych elfov, azZ sa
nakoniec osudy hrdinov uzavru v
kampani za nemfrtvych. Je dobrou
spravou, Ze autori do kampane vlozili aj
predtym samostatné casti, ktoré vysli v
ramci povodnych hier separatne.
Pozrieme sa tak, ako Thrall bojoval po
ceste do Kalimdoru s morskou
¢arodejnicou a stretol sa s trolmi z
Darkspear klanu. Rovnako sa takto

neskor v bonusovej kampani pozrieme na
budovanie orského kralovstva Durotaru v

koZi nového hrdinu Rexxara.

A veruZe sa kampan hra stéle dobre.
Ponuka vyvazeny mix réznych scenarov,
od klasického boja jednej zakladne proti
nepriatelskej, cez obranu strategickych
miest na mape, az po RPG casti, kde sa s
hrdinami a hrstkou bojovnikov postupne
prebojujete cez obrie bludisko, zabijate
priSery a hladate mocné artefakty.
Vsetko je to okorenené kvalitnym
dabingom (aj ked hraémi v nasich
koncinach milovany, cesky sa do hry
tentokrat nedostal) a tahané vpred
zaujimavym pribehom a ikonickymi
postavami. Kto z pamétnikov by zabudol
na Arthasove vycinanie v Stratholme, Ci
naozaj tazké boje s no¢nymi elfmi pri
pokuse zabit strazcu lesa Cenariusa.

Okrem tychto uloh bola takmer kazda
misia okorenena aj mnoZstvom
vedlajsich uloh, kde sme napriklad
pomocou chrlicov- gargoylov museli
zabranit poslovi zo zdkladne noénych
elfov ujst s prosbou o pomoc, ¢&i hladat
na mape Criepky zni¢eného artefaktu a
znova ho spojit do jedného. V novej hre
sme napriklad v Stratholme mohli
stretnut aj nové nepriatel'ské jednotky,
pri zni¢eni urcitych domov, ale takychto
zmien je v hre velmi poskromne. Za
zmienku mozZno stoji to, Ze niektoré
mapy v kampani boli prepracované, ale
takisto je ich velmi malo.

P I R S
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Co sa takisto nezmenilo, je samotna
hratelnost. Tu si dovolim povedat, Ze sa
absolutne menit nemusela. Vsetko
funguje tak, ako si to pamatame, fudia
svoje budovy stavaju pomocou
robotnikov, nemfrtvi ich vyvolavaju
temnymi portalmi na skazenej zemi,
elfom ako budovy sltZia obrovské
stromy. Orkovia sa vrhaju do bojov s
krvila¢nostou a brutalitou na chrbtoch
obluad kodo ¢i obrovskych vikoch, fudia
vyrovnavaju sily technickym pokrokom v
podobe gyrokoptér a parnych tankov,
nocni elfovia Utocia pomocou svojich
lahkych jednotiek zo zalohy a kryji sa v
temnote mesacného svitu, nemftvi
pomocou necromancerov obracaju
kazdého mrtvého protivnika na svojho
spojenca.

Hra za kazdu stranu je naozaj ind a
vyZaduje iny pristup, taktiku aj
planovanie. Samostatnou kapitolou su
hrdinovia, ktori dokazu velmi efektivne
obrétit boj v prospech jednej alebo
druhej strany. Staci v spravnom okamihu
zacarovat palatinove oZivovacie kuzlo a
vas padly regiment rytierov znova stoji v
plnom nasadeni pripraveny narobit z
krehkych elfskych lukostrelkyn prach pod
kopytami koni. Elfsky druid zas nikdy
nebojuje sam, staci mu len pdr stromov a

dokdze si na pomoc privolat stromovych
bojovnikov, ktori zdrzia postupujuceho
nepriatela, alebo odrezu cestu zvysku
unikajucich jednotiek protivnika.

Ale aj klasické jednotky maju mnozstvo
vlastnych Specialnych schopnosti, ktoré
menia bojisko z oby¢ajného ,,ja mam
viac" na skutocne zaujimava zmes
kuzlenia, kombinovania réznych druhov
jednotiek a presunov pocas bojov, aby
kazda jednotka bola vyuZivana s plnym
potencialom, ktory ma. Nehra sa tak na
kvantitu, ale kvalitu. Nebudem tvrdit, ze
je to zIé, ale tu mohli autori aspori skusit
experimentovat a miniméalne v bojoch
mimo kampane dvihnat maximalny limit
jednotiek, alebo navysit mnozstvo
jednotiek, ktoré mozete ovladat v jednej
aktivne oznacenej skupine. Boje by to
okorenilo, otvorilo by to mozno priestor
na viac experimentovania a zmenu
zabehnutého Stylu hrania proti Al aj
Zivym hracom v multiplayeri, pretoze ak
ste boli skisenym hracom pévodnych
hier, vlastne sa pre vas v tej vynovenej
nezmenilo v rdmci hratelnosti nic.

A ¢o sa vlastne upravilo? Co nové,
prevratné prinieslo nové vydanie
oblubenej RTS po tolkych rokoch? No, tu
treba byt maximalne kriticky, pretoze
nové prakticky nic.
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King Arthas
It's time to end the game.. once and for all.

Ano, samozrejme, zmenili sa modely
postav a budov, vylepsili sa mierne
efekty kdzel (aj ked tornado niekto
zUfalo nezvladol a vyzera to hrozne),
vSetky objekty a prostredia su
detailnejsie, prerobena je aj vegetacia...a
to je vlastne vSetko. Na zmiernenie
pachuti v istach mézem s pokojnym
svedomim prehlasit, Ze nové modely
postaviciek su prevazne naozaj velmi
pekné a detailné, Arthas s
Frostmournom vyzera Uzasne a hrozivo,
Cenarius a jeho parozie su majestatnejsie
ako v povodnej hre, kazda jednotka ma
na sebe mnozstvo drobnych detailov,
0zdbb a amuletov. Budovy su takisto
detailnejsie, na stendach su pribité stity,
obkolesuju ich lebky ¢i si pomalované
runami.

S tymto si niekto dal naozaj vela prace a
aj ked nie vsetko vyzera dobre (pozeram
smerom na avatara bludiciek nocnych
elfov), novym modelom nie je ¢o
vytknut. Avsak ani zdaleka tieto nové
modely, efekty a vegetdcia nevyzeraju
tak dobre, aby mi pocas celého hrania
nevysvetlitelne padali fps do hlbin, odkial
vyliezla lllidanova armada nagov. Keby to
aspon bolo trochu opodstatnené, Ze fps
padaju napriklad pri velkom boji alebo

presune troch armad cez velké mesto,
ale nie. Dvaja sedliaci stoja pri hrade,
idem im zadat Ulohu a do¢kam sa
odpovede: ,,W...00...rrrk??" To si fps
odskodili na druht stranu mapy pozriet,
¢i sa tamojsi lesni trolovia dobre vinia do
rytmov hudby, alebo ¢o.

Skuste tam ale poslat svoje jednotky a tie
sa zaseknu po ceste o strom, o seba, o
kamen aj o kaluz, okolo ktorej pojdu.
Niekto sa hral s pathfindingom jednotiek
a skazil ho. Neviem preco to niekto robil,
pretoze sice nebol svetovy ani v starych
hrach, ale fungoval lepsie ako to, ¢o je v
hre teraz. Nové modely si vybrali dan aj v
podobe ,zvacsenia" niektorych

jednotiek, ¢o sa prejavilo na

spomenutom pathfindingu, aj napriklad
na tom, Ze niektoré predmety, ktoré
vypadli zo zabitej prisery, som s hrdinom
nemohol zdvihnut zo zeme. A pritom sa
tymto veciam dalo polahky s trochou
snahy vyhnut. V hre je totiz velmi
vyrazne zmenena jedna mapa v misii za
Arthasa a v tejto funguje pathfinding na
vybornu, lebo bola robena na mieru
novym modelom postav.

Grafickym chybdm sa hra takisto
nevyhla, aj ked to nie je ni¢ hrozné,

vacsinou sa to obmedzi na pdr blikajucich
plamienkov ohna na hranici medzi
odhalenou a neodhalenou mapu.
Obrovskym problémom bolo naopak
mnoho dni po vydani obcas sa vébec
dostat do kampane. Pri spusteni nove;j
misie, po ukonceni tej predchadzajlce;j,
vas hra vyhodila po nacitani naspat do
menu kampane s napisom , Defeat" a
museli ste restartovat celd hru, aby ste
mohli v kampani pokrocit dalej. V
poslednom update to Blizzard uz opravil
a velku ¢ast kampane som uz dohral bez
spomenutého problému. Za normalnych
okolnosti by som to teda tym padom ani
nespomenul, ale toto nie je indie Studio,
toto je Blizzard a takéto chyby by sa
takému skdsenému $tudiu stavat naozaj
nemali.

A to ani nejdem hibsie analyzovat
polemiku o tom, ¢o bolo slibené a ¢o
bolo nakoniec dodané, aj ked mi je jasné,
Ze sa mi za to dostane vina kritiky. Hru
hodnotim taku, aka vysla a aj tak to
nedopadlo na pomery Blizzardu prave
sldvne. Keby som mal do hodnotenia,
ktoré je, ako ste si uz sami isto vsimli,
dost nizke, pripo¢itat aj to, Ze Blizzard
Uplne odstrihol plany na prepracovanie
vsetkych prestrihovych scén a zmenu
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HUD, asi by sa to hodnotenie prepadlo
do hlbin podzemia Azjol-Nerub a uz by sa
odtial nevyhrabalo. Stary HUD sluzi
dobre, aj ked'tie prazdne plochy na
oboch stranach, ktoré su pozostatkom
prispdsobenia zobrazenia pre 4:3
rozlisenia, palia oci. V zapale bojov si to
pravdepodobne vsimat nebudete.
Prepracovanie prestrihovych scén je
(teraz skoc¢im k velkému teoretizovaniu)
chyba marketingu Blizzardu. Skratka sa
nikto neopytal timu, ktory na hre
pracoval, ¢i to obrovské mnoZstvo scén
vlastne aj stihnd do vydania prerobit a
ked po predstaveni vysvitlo, Ze nie,
jednoducho ich odstrihli.

Hra si vysluzila obrovsku vinu
znechutenia a nenavisti od zarytych
fanusikov. Najnizsie hodnotenie v histdrii
Metacricitc je ale podla mna absurdné a
prehnané. Hra nie je v jadre zI3, to by
sme tu museli klamat seba aj vas, keby
sme to tvrdili. Hra sa to skvelo,
unikatnost kazdej rasy a moznosti, ktoré
sa pri réznych kombindciach jednotiek a
hrdinov ponukaju, su obrovské. Nové
modely postdv a budov su Gzasné,
pri¢om z nich stale dycha ta povestna
atmosféra, z ktorej sa nevytratila z hry
ani Stipka. Kampan je epicka, osudova,
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kazda postava v nej ma svoje miesto,
kazda misia je unikdtna a zabavna. Na
druhej strane hra je technicky
nedotiahnuta, absurdné prepady FPS,
grafické glitche a neuveritelne skazeny
pathfinding su pre Studio s takou
reputdaciou, aku Blizzard zvykol mat,
naozaj neodpustitelné chyby. Cena hre
takisto nepomaha, za kvalitny remake
dat 30 eur je skveld cena, za ustrachany a
technicky nedotiahnuty remaster je to uz
horsie.

Co bude dalej, kam sa Warcraft Reforged
posunie? Kedysi udrziavalo na nasich
diskoch Warcraft hlavne obrovské
mnozstvo pouzivatelského obsahu, ktory
hru drzal pri Zivote dlho po vydani.
Napriek tomu, Ze si Blizzard vyhradzuje
vSetky prdva na novovzniknuty obsah do
Reforged, hracov to neodradilo a
zacinaju pribudat nové mapy, arény a
mody. Ako poznam Blizzard samotny,
chyby a glitche ¢asom odstrani, mozno
pribudnt aj nové mapy a kampane, ¢o by
sme uvitali vSetci. O kvalitny obsah
tretich stran sa napriek ustanoveniam s
pravami fanusikovia postaraju, lakadlo je
skratka pri moznostiach Warcraftu
privelké. Rany a $pina, pachut z vydania
ale v Ustach ostanu. Blizzard kraca po

velmi tenkom lade a zasoby zarytych
fanusikov sa zmensuju. Vydanie Reforged
malo byt mozno tak trochu navratom k
zaslej slave, ale zafungovalo presne

naopak.

HODNOTENIE

+ unikatne rasy a spdésob hrania za kaz-
du z nich

+ rozsiahla kampan obidvoch hier spoje-
na v jedno velké dobrodruzstvo

+ nové modely postav a budov, ktoré ale
zachovavaju atmosféru starych hier

- nezvladnuty technicky stav hry, grafic-
ké glitche a fps dropy

- stdvka na istotu, okrem grafiky abso-
lGtne Ziadne zmeny a vylepsenia

- niektoré nezvladnuté grafické efekty
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XBOXSERIES X VS PS5

HARDVER OBOCH KONZOL BOL PREDSTAVENY

Dve (zrejme) tento rok prichadzajuce konzoly uz maju svoje
findlne Specifikidcie a mdzeme si ich porovnat:

Playstation 5: Xbox Series X:

CPU: 8 jadrové Zen 2 taktované na 3.8 GHz (3.66 s
multithreadingom)

GPU: 12.155 Tflops taktované na 1.825 GHz - custom

RDNA2 (52CU)

RAM: 16GB s priepustnostou 10GB @ 560 GB/s a 6GB @ 336
GB/s

SSD: 1TB - 2.4 GB/s Cista rychlost, 4.8 GB/s komprimované
Rozsirenie SSD: expandable slot - vlastné disky s rovnakou

CPU: 8 jadrové Zen 2 taktovanie do 3.5 GHz (variabilna
frekvancia)

GPU: 10.28 Tflops taktovanie do 2.23 GHz - custom RDNA2
(variabilna frekvencia) (36CU)

RAM: 16GB s priepustnostou 448GB/s

SSD: 825GB - 5.5 GB/s, 8-9 GB/s komprimované
Rozsirenie SSD: pripojitelné disky cez Nvme slot

Externy disk: USB HDD podpora

Optickd mechanika: 4K UHD Bluray rychlostou

Externy disk: USB HDD podpora
Optickd mechanika: 4K UHD Bluray




Procesory budu mat velmi podobné,
Microsoft tam ma mierne vyssie
taktovanie 3.5GHz vs 3.8GHz, rovnako aj
grafika je 0 20% vysSia (10 vs 12 Tflops).

Co sa tyka taktovania ¢ipov, Xbox Series X

ma pevné taktovanie, PS5 ma dynamické
a s tym, Ze ak ide grafika na maximum a
teda 2.23GHz, vykon CPU sa zniZuje. Ak
bude CPU svoj vykon potrebovat
taktovanie grafiky sa znizi. Sony hovori,
Ze je to priblizne 10%. Sedelo by to s
leaknutymi udajmi, ktoré uz minuly rok
hovorili 0 9.2TFlops konzole pri 2GHz
taktovani, teraz s tymto pretaktovanim je
10.2Tflops.

Pamat je rovnaka, len s inym pristupom
Sony dalo 448GB/s na vsetky pamate,
Microsoft dal 10GB pamati 560GB/s a
6GB na 336GB/s. Vieme, ze Microsoft dal
vyvojarom na hry k dispozicii 13.5GB,
nevieme este kolko na hry da Sony.

Co ma rychlejsie Playstation, je disk a to
prakticky dvojnasobne (4.8GB/s vs 9GB/s
s kompresiou). Bude tam rychly, ale
mierne mensi 825GB interny disk,
externé disky sa budu dat pripojit cez
Nvme pripojenie, ale budid to musiet byt
Specialne disky s rovnakou alebo vyssou
rychlostou (zatial sa také nepredavaju).

Microsoft ma 1TB interny disk a
pripravuje rovnako rychle externé karty.

Ostdva uz len ¢akat na datumy vydania a
samotnu cenu. PS5 by eventudlne mohlo
ist pre nizsie parametre s cenou nizsie,
ale rychly disk mohol byt drahy, tak
uvidime, ako to obe firmy nastavia.
Ocakavame to do tych 500 eur.

Viac sa mozno dozvieme v Case E3, kedy
budu dalsie prezentacie. Otazne je Ci
konzoly tento rok pre koronavirus vébec
vyjdu.
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CORSAIR K95 RGB prannumxr

HI-ENDova k

Corsair bol pévodne vyrobca pamati, ale
v poslednej dobe vyrazne expandoval do
hernej oblasti a rozbehol vyrobu mysi,
klavesnic, headsetov, skrin a aj chladicov,
pridal k tomu stolicky a popritom
vsetkom odkupil Elgato (streaming) a
Origin (PC) a najnovsie ScufGaming
(gamepady). Stava sa tak z toho velka
herna firma.

Najnovsie Corsair vylepsil svoju
najkvalitnejsiu kldvesnicu K95 RGB
Platinum na XT verziu. Pévodna verzia
bola vydana pred tromi rokmi. Uz ta bola
velmi kvalitnd a tato ide este dalej. Nie
vyrazne, ale malé vylepsSenia po kazdej
stranke tam su.

K95 Platinum prichadza vo verziach s
tromi r6znymi mechanickymi Cherry MX

avesnica od CORSAIRU

switchmi. MoZete si vybrat gPEC":'KAC'E

Cherry MX - Blue (klikajuce s

odozvou), Brown (neklikajuce s
) ) _,( y Switche: Cherry MX Blue, Speed, Brown
odozvou) a Specialne Speed . . ) .
. L Podsvietenie: RGB LED pod klavesami a
switche (neklikajuce bez ) :
3 . B vzadu za klavesnicou

odozvy). Nové speed switche su ) ’ ,
Vnutorna pamat: 8 MB

Pripojenie: 2x USB A

Kable: 1,8 m

Dalsie porty: 1x USB 2.0
Konstrukcia: umeld hmota + hlinik

optimalizované na velmi rychlu
reakciu, su bez vacsieho odporu
a odozvy aj ked'si na ne musite
zvyknut, kedZe su dost citlivé.
Staciim 1,2 mm na aktivaciu a

Softvérova podpora: Corsair iCue a

kedZe switche nemaju odozvu,
staci len viac pritla¢it polozeny Elgato Stream Deck

prst na klavese a u? sa Rozmery: 465 x 171 x 36 mm
pohybujete. Treba si na to Vaha: 1,31kg

zvyknut, ale potom mozete
zlepsit svoje reakcie v hrach. Ak
vam vsak viac vyhovuju modré
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alebo hnedé switche, chodte rovno do
nich. Pre zaujimavost speedy zvladnu 100
miliénov stlaceni, ¢o je dvojnasobok
oproti ostatnym.

Samotné switche nie su najtichsie, ale ani
hlasné, hluk nerobi priamo ich stlacenie,
ale skér navrat klavesov spat do svojej
zakladnej polohy. Konkrétne samotné
klavesy su PBT doubleshot. SU 1,5 mm
hrubé, odolné proti zoSuchaniu a vydrzia
aj roky hrania.

Kldvesnica ponuka kompletnu ponuku
klavesov aj s numpadom a pridava k
tomu Sest makro kladvesov, ktoré si vdaka
podpore Elgato Steam Decku mozete
nakonfigurovat aj na streaming. Dopltiaju
to klavesy podsvietenia, blokovania
systémovych kldvesov pre herny rezim,
na dotyk prijemny kovovy valcek na
zniZzovanie a zvySovanie zvuku, ktory ma
hned vela seba aj mute tlacidlo a pod
sebou medialne klavesy, ak by ste ich
chceli pouzivat pri filmoch alebo hudbe.

Samotné podsvietenie ma tri Urovne,
priCom najvyssia je dostatocne
intenzivna aj ked' nie takd intenzivna ako
napriklad pri Logitechu. Tu je svetlo viac
rozptylené, kedze nesvieti priamo do
stredu klavesu, ale je vyssSie a zaroven sa
rozplyva do okolia a podsvecuje aj
samotné klavesy. Vytvara tak zaujimavy
efekt. Podsvietena je aj zadna strana
klavesnice a aj vrchné logo. Tam si
jednotlivé zény mbzete nadefinovat
podobne ako kazdy klaves.

Klavesy su pohodIné, mierne zakrivené s
tym, Ze WSAD a aj okolité klavesy (QERF,
k tomu WD su dvakrat) si mozZete
vymenit za vzorované a tym drsnejsie.
Zaroven su zaoblené na jednotlivé
strany. Vrubkovanie ma aj medzernik a G
klavesy. Pricom Standardné Sedé makro
G klavesy si modzete vymenit za modré
klavesy s oznacenim S (ako stream), ak by
ste ich pouzivali na streamovanie a viac
sa vam toto pismeno hodi. Ak by ste
chceli, moZete kldves ESC vymenit za
kladves s logom Corsairu.

Klavesnica sa pripaja dlhym, aj ked'
prekvapivo hrubym, latkou obalenym
USB kdblom. M3 v sebe rovno dve USB
koncovky, jednu pre kldvesnicu a druhu

pre USB 2.0 port, ktory mozete priamo v
klavesnici vyuzit. Napriklad na USB klu¢,
disk, mobil.

Dopliia to velmi prijemna a kvalitna
podlozka pod zapastia. Je plne
potiahnutd koZou a vypchata makkou
vystelkou. Ak vas uz hnevaju a otravuju
jednoduché umelohmotné podloZky pod
zapastia, toto si doslova uzijete. KedZe
vsak ide o koZu, mdzu sa vam zapastia
postupne potit, hlavne v lete.

Celd klavesnica sa konfiguruje cez iCue
aplikaciu, kde si viete detailne nastavit,

vybrat podsvietenia na jednotlivé klavesy
alebo jeden celkovy efekt, nastavit makra

a pripadne podsvietenie prepojit s
ostatnymi zariadeniami podporujicimi
iCue. Je to uz robustna aplikacia, kedze
podporuje vsetky Corsair zariadenia, od
mysi, cez klavesnice, headsety, az po
podsvietenia skrine. VSetko je plne
nastavitelné, aj ked' Corsair by uz mohol
nieco spravit s prehladnostou a
jednoduchostou. Rdzne nastavenia su
poskryvané, nejasné a osobne mam stale
nejaky problém bud najst veci, alebo aj
rovno do aplikdcie dostat zariadenie.
Napriklad klavesnicu mi nechcelo najst,
napriek aktualizaciam. Musel som
aplikdciu znovu preinstalovat.

Ak budete vyuZivat aj bo¢né makro
kldvesy na Elgato funkcie, musite si
nainstalovat aj Elgato Stream Deck
softvér a nasledne priradit klavesy k
jednotlivym funkciam, a teda zaciatok
grabovania, na obrazky a dalsie funkcie,
ktoré Elgato podporuje.

Celkovo je Corsair K95 RGB Platinum XT
kvalitna klavesnica, s ktorou je radost
hrat. Jediné déleZité rozhodnutie, ktoré
pri kipe musite spravit, je spravny vyber
switchov. Kazdému vyhovuju iné a
rozhodnutie je délezité. V kazdom
pripade dostanete pohodInu klavesnicu,
na ktorej vam prakticky ni¢ nebude
chybat. Masivna, kvalitna a s prijemnou
podlozkou pod zapastia. Jedine musite
prekonat cenu.

Klavesnicu kupite od 213 eur.

HODNOTENIE

+ kvalitnd pevna konstrukcia

+ nahradné WSAD klavesy

+ makka podlozka pod zapastia
+ PBT doubleshot klavesy

- vysSia cena
- vylep$eni a zmien oproti K95 mohlo byt
viac
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Razer obnovil svoju legendarnu mys
DeathAdder a prindsa ju vo verzii
V2. Spravil tak po strndstich rokov
postupného vyvoja, ako formoval
prvu verziu a konecne spravil vacsi
skok na novu verziu. Vymenil ako
switche, tak aj opticky senzor.

Zakladom mysi je Razer Focus+
senzor ponukajuci 20000 DPI, ako aj
99.6% presnost sledovania. Pridava
aj vysoky 650 IPS rating pre
trackovanie. Teda senzor zachyti
presun 650 palcov za sekundu
predtym, ako zacne vypadavat. Je
to vysoka rychlost, kedZe to je cez
1.6 metra za sekundu.

Pre porovnanie, vysSie herné mysi
maju okolo 400-450 IPS, toto je ako
o generdciu dalej. Samozrejme,
konkrétne tieto rychle ¢isla maju
vyznam hlavne pre esports alebo
multiplayerovych fps hracov, kde je
potrebna super rychlost a super
presnost. Ale nielen senzor je novy,
aj switche na tlacidlach su
zmenené. V nich si zobral Razer
klavesnic a zapracovali ich aj tu.
Vdaka tomu su switche rychle,
jemné a velmi prijemne sa stlacaju.
Razer hovori o odozve 0.2
milisekundy a vydrzi 70 miliénov
klikov.

PETER DRAGULA

RAZER DEATHADDER V2

NOVA VERZIA LEGENDY

SPECIFIKACIE

- senzor - Focus+ Optical

- DPI - od 100 do 20000

- rychlost - 650 IPS

- switche - Razer Optical - 70 milidnov
klikov

- 8 programovatelnych tlacidiel (jedno je
na spodnej strane mysi)

- vaha - 82 gramov

- velkost - 127 mm x 61.7 mm x 42.7 mm

- Speedflex kabel 2.1 metra
- kompatibilita PC / Xbox One
-cena 70 eur
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Je to posun oproti 50 miliénom v
Deathadder Elite, aj ked' uvidite, ako
vydrzi prdve vam. TotiZz switche maju sice
svoju odhadovanu Zivotnost, ale rozbit
ich viete aj skor.

Samotny dizajn sa vyrazne nezmenil,
mozno par milimetrov je pridanych tam,
ubranych inde, ale v zasade tvar ostdva
rovnaky. Mierne vyvySeny na pravej
strane s krytom prepojenym s tlacidlami.
Cely plast je mierne drsny s tym, Ze lava a
prava strana mysi je pokryta
pogumovanim. Doplnkové tlacidla su dve
vpravo, dve hore na prepinanie DPl a
samozrejme nechyba koliesko. To je
rovnako pogumované a jeho odpor je
akuratne nastaveny, Ziadne tvrdé sekanie
ani rychle pretacanie sa.

Vsetky tlacidla si mozZete lubovolne
predefinovat cez Razer aplikaciu a
zaroven si nastavenia viete uchovat v
profiloch v pamati mysi. Tie sa daju bez
aplikacie nasledne prepinat tlacidlom na
spodnej strane mysi (to sa da tiez
predefinovat, ale zrejme ho nemate ako
pocas hry vyuZit). K tomu spodnej strane
ma mys aj dostatoc¢ne velké klzné plochy,
ktoré nie su len vpredu a vzadu, ale aj v
strede okolo senzora.

Samotnad vaha je velmi dobra, kde mys

e

zhodila 45 gramov a teraz je na 82
gramoch. Je tak vel'mi fahka, vdaka comu
sa vam ruka neunavi, zaroven este nie je
v kategérii superfahkych mysi, kde moze
lietat viac, ako by bolo vhodné. Spolu s
vahou je délezity kabel, ktory je tiez
velmi ohybny a velmi lahky, nebude vam
tak branit alebo brzdit vas v pohybe.
Zaroven je uz Standardne obaleny
latkou.

Podsvietenie na mysi sa tu nemeni a teda
podsvietené je logo a koliesko po bokoch
a to plne RGB. Viac menej Standard a viac
ani od mysi zrejme potrebovat nebudete.
Samotné svetlo, pripadné efekty si viete
nastavit cez aplikaciu. Ak nebudete
nastavovat ni¢, farby sa budd postupne
menit.

Celkovo Razer spravil paradny upgrade
svojej Deathadder mysi. Ma rychly
senzor, rychle switche, zaroven je lahka a
priam paradna na multiplayerovky. Kabel
je pritom jedine&ny. Tazko sa na nieco
stazovat, moZno ak mate mensiu ruku,
nemusi sadnut vyska, alebo ak mate radi
¢o najtichsie switche, tieto viac pocut.
Plus ak ste lavak a preferujete mysi pre
lavékov, tato nebude pre vas a musite
¢akat, ¢i ndhodou Razer nespravi Left
Handed verziu, ako to bolo pri pévodne;j

verzii. Samotnd cena ide okolo 70 eur.
Nie je zI3, aj ked'je vyssia ako starsia Elite
verzia, ktord ide od 55 eur alebo Essential
verzia, ktoru dostanete aj za 30 eur.
Vylepseni je tu vak vela po kazdej
stranke.

HODNOTENIE

+ rychly a spofahlivy 20000 DPI senzor
+ kvalitna ergondmia
+ extra makky a lahky kabel

- zatial' len verzia pre pravakov

- moze prekazat zvuk tlacidiel, ak ste zvyk-
nuti na tiché
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ASUS ROG STRIXSCAR I

Kvalitny SCAR tretej generacie

Asus si buduje hned' niekolko sérii
hernych notebookov, pricom ROG
Strix Scar je jednou z
najvyraznejsich. Prave dostal tretiu
Scar Il ediciu. Znovu v upravenom
dizajne a s vylepSenymi
parametrami.

Asus v tejto edicii ponuka deviatu
generaciu Intel i7 procesorov a
pridava RTX grafiky, kde je na vyber
RTX 2060 a RTX 2070, pricom ide o
pIné verzie, nie Max-Q. Notebooky
su v 15 a 17-palcovych
vyhotoveniach, pricom vacsina ma
144 Hz displej, nasa G531G-
AZ015T verzia ma ako jedina 240 Hz
displej, pre tych, ktori chcu este
vacSiu plynulost.

Dostanete prakticky nadupany
notebook, v ktorom v nizsej verzii
Asus spaja Sestjadrovy i7 procesor s
RTX 2070 a vo vyssej ide do
osemjadrového i9 procesora. Stéle
bude vo vysokom vykone a ked k
tomu pridate 240 Hz disple;j,
dostanete zaujimavu ponuku.
Zaujimavym doplnkom je aj
Keystone klU¢, ¢o je NFC Cip,
ktorym si mozete €ast harddisku
zabezpecit a zéroven aktivovat
vlastnu konfigurdciu notebooku. Je
tam totiz pamat, ktord vam
Armoury Crate aplikacia umozni
nadefinovat. Vhodné ak napriklad
zdielate notebook s inym ¢lenom
rodiny.

SPECIFIKACIE

Procesor: Intel Core i7-9750H

Displej: 15“ LED IPS 1920x1080, 240 Hz,
antireflexny, G-SYNC

Pamat: 16 GB DDR4 RAM 2666 MHz
Grafika: NVIDIA GeForce RTX 2070 8 GB
HDD: SSD 512 GB + 1 TB SSHD

Zvuk: Stereo 2W s integrovanym
subwooferom a Dolby Atmos podporou
Systém: Windows 10 Home 64-bit

Porty: 3 USB3.0/3.1 Genl, 1 USB 3.1
Gen2, 1 HDMI, 1 DisplayPort, 3,5 mm
audio

Funkcie: stereo 2x 3.5W

Klavesnica: chiclet RGB

Rozmery: 360 mm x 275 mm x 25 mm
Bezpecnostna funkcia: Keystone cip
Vaha: 2,4 kg

Batéria: 66 Wh
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Vyhotovenie notebooku kombinuje tvrdé
plasty s hlinikom. Konkrétne z brdseného
hliniku je vrchny kryt, ktory ma v sebe
zrkadlové logo. To sa pri aktivnom
podsvieteni presvieti. Pekny efekt.
Zvysok notebooku je z kvalitného
tvrdého plastu, pricom zadna Cast je
dizajnova s vystupenymi ryhami, ktoré
zaroven sluzia ako vetraky, a to ako na
vrchu notebooku za displejom, tak aj
naspodku, kde su hlavné

vetraky. Pozitivne je, Ze hlavné porty na
nabijanie a pripojenie HDMI a USB-C su
vzadu a USB porty nalavo, kde su hned'
tri vedla seba. Dopltia ich 3,5 mm jack na
headset. Napravo nie su Ziadne porty, len
vyrez na Keystone.

Samotna cast klavesnice ma karbonovu
texturu, pricom okolie okolo monitora je
minimalne. Jedine pod obrazovkou je
hrubsie oddelenie. Kameru tu
nehladajte. Ak budete chciet, musite si
dokupit externd. Nakoniec je to vec,
ktorej sa herné notebooky uz dlhsie
zbavuju. Kto chce streamovat so svojou
tvarou, da si aj tak externud kameru, aby
si ju mohol lepsie nasmerovat.

Klavesnica je uz klasicka chicklet bez
numpadu, ale s page up,down, home a
end klavesmi napravo. Ak by ste

vsak numpad potrebovali, touchpad ma

funkciu prepnutia a mézZete ho pouZit aj  podsvietenie blikat, ked notebook

ako numpad, kde sa vdm presvietia zavriete a je v sleep mode. Je to dost
Ciselné tlacidla. Samotna kldvesnica ma  neprijemny efekt, ktory je zrejme

na herny notebook prekvapivo malé najlepsie v nastaveniach rovno vypnut (je
Sipky. Sice vacsinou hrate cez WSAD, ale  to dost zahrabané).

niektoré hry su Standardne ovladané

Sipkami. Ak mate vacsie prsty, mozete

tam mat problém.

Nad hlavnou kldvesnicou
ponuku klavesov doplfiaju
tlacidla na nastavenie
hlasitosti, vypnutie mikrofonu,
nastavenie ventilatorov a
tlac¢idlo na Armory Crate
aplikaciu, v ktorej si detailne
nastavujete cely notebook, ako
vykon, tak chladenie a aj RGB
podsvietenie.

RGB podsvietenie tu je
tentoraz rozsirené. Je tu je RGB
plne podsvietena klavesnica,
horné logo, ale pridala sa RGB
lista okolo prednej a bo¢nych
stran notebooku. Teda
notebook mézete mat doslova
podsvieteny. Viete si na
kompletné posvietenie
nastavovat efekty a zvolit, kedy
ma byt zapnuté a kedy
vypnuté. Z nejakého dévodu

Asus nechava Standardne
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Displej realne ponuka 250-nitové
podsvietenie s 97% sRGB farebnostou
a 62% AdobeRGB 3kalou. Je to IPS
displej a teda o farby a ani
pozorovacie uhly sa nemusite bat. Pre
hranie to bude velmi dobré a
dostatocné. Mozno podsvietenie
mohlo byt mierne silnejsie, ale pokial
nebudete robit za jasného sinka, v
letel bude vhodné.

Po stranke vykonu sa nie je na ¢o
staZovat, ¢i uz Sestjadro i7 alebo
osemjadro i9 ponuknu dostatok
vykonu ako na aplikacie, tak aj hry.
Mozno je skoda, Ze maximum v
grafike je RTX 2070 a nie 2080. Na
druhej strane aspon nie je Max-Q a
ziskate tak 15% vykonu naviac (je to
vykon mierne vy3si ako pri
desktopovej RTX 2060). Stale mozno
nie idedlny vykon na vyuzitie 240 Hz
displej, ale v menej narocnych
multiplayerovkach alebo v hrach s
niz$im nastavenim viete ist nad 144
ps, kde by vas uz nizsia verzia
notebooku so 144 Hz obrazovkou
obmedzovala. K tomu nechyba G-
Sync, aby vas neobtaZoval roztrhany
obraz. Vacsinou na vysokych
nastaveniach idete len nieco cez 70-
100 fps. Na nizsich uz podla narokov
hry.

Konkrétne benchmarky vyzeraju
nasledovne:

PC Mark - 5840 bodov
Firestrike - 19846
Timespy - 6508

Port Royale - 3915
Skydiver - 31434

Z hier to vyzera nasledovne:

Witcher 3 - 75 fps na ultra, ale na
medium uZ ide cez 200 fps a na low
cez 250 fps

Metro Exodus (Kaspik) - 60 fps na low
100 fps

Control - 70 fps na low 180 fps

DOTA 2 - 120 fps na low 140 fps
Fortnite DX12 - 90 fps na low 120 fps
(na low s 30% rozlisSenim 200 fps)
Battlefield V - 90 fps na Rotterdam
mape, 80 fps s raytracingom.
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Z inych hier ide Apex na 120 fps,
Overwatch na 130 fps, Battlefield 1 na
110 fps. GTA V na 70 fps, Shadow of the
Tomb Raider na 60 fps. Mozno pri CS
dosiahnete aj 240 Hz, inak ak hravate
tieto modernejsie hry, postac¢i vdm verzia
notebooku aj so 144 Hz displejom.

Tento vykon ma svoju cenu v hlu¢nosti,
ktora nie je na notebookové pomery
extra vysoka, ale 49 dB pocujete. Je to

silnejSie fukanie ventilatorov. Ich rychlost

zaleZi od toho, ako dana hra zahrieva
notebook, viete si to pripadne manualne
stimit, ak potrebujete tichsi chod, ale
teploty pojdu hore. Vacsinou vsak zrejme
hravate s headsetom a teda nebudete to
pocut. Pri Standardnom nastaveni
chladenia idu teploty na priblizne 50
stupnov v rohoch notebooku, nebude to
vyrazne neprijemné.

Batéria vydrzi 5-6 hodin beZznej prace na
webe, v Office, pricom v hrach podla
narocnosti hodinu az dve, samozrejme,
idedlne je hrat zapojeny na siet. Batéria
je len nidzové riesenie. Nabijanie je
rychle a za hodinu a pol mate notebook
nabity.

Asus ROG STRIX Scar Il pekne posuva
tuto hernud notebookovu sériu vpred ako
dizajnom, tak mierne aj funkciami.
Peknou vychytavkou je bezpecnostny
kfac a 240 Hz displej potesi, aj ked ho
vyuZijete len pri menej narocnych hrach.
Samotny vykon a chladenie je v
prijatefnom pomere. Mozno fucanie
ventilatorov mohlo byt mierne tichsie,
ale nie je ani extrémne vysoké. Ak mate
headset, nebude vam to prekazat.
Podsvietenie okolo notebooku je pekny
doplnok.

HODNOTENIE

+ dizajnovo p6sobivy
+ 240 Hz displej
+ Keystone

- mierne vyssi hluk ventildtorov
- 240 Hz displej vyuZije len v menej naroc-
nych hrach
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NOVINKY

Qualcomm® Snapdragon™ 730G
Kryo™ 470 CPU, Adreno™ 618 GPU
LiquidCool Technology

Up to 8GB LPDDR4X RAM

Up to 256GB UFS 2.1 Storage

2nd Generation Game Turbo

4500mAh Battery

27W Fast Charge (in-box)

XIAOMI POCO X2

NASLEDOVNIK LEGENDY POCO F1

Xiaomi s prvym Pocophone F1 so 730G. Pridava 8GB pamate, 4500mAh
Snapdragonom 845 ukazalo, Ze sa daju  batériu, 64MP hlavnu kameru s
spravit aj lacné a vykonné mobily, aj pridanym 8MP, 2MP a 2MP senzorom,
ked pri druhom to uz taka topka a 20MP dualnu prednu kameru.

i nic 8. Z 2 , ,
nebude a ani ni¢ nové. Z Pocophone X Displej pontikne 120Hz, 6.67 palcovy

1080p. Nabijacka bude rychla s 27W
cez USB-C. Senzor odtlackov prstov je v

sa stala prakticky len indickd verzia
¢inskeho Redmi K30 mobilu (nevieme

zatial ako sa bude volat u nas) , ..
zapinacom tlacidle.

X2 ide s vykonom nizsie ako to bolo pri
F1, ale stale dostane rychly Snapdragon
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Co sa tyka cien v Indii:

6GB + 64GB verzia bude v prepocte za
203 eur

6GB + 128GB verzia za 216 eur

8GB + 256GB verzia za 254 eur

Predaj tam za¢ne 11. februdra. Zatial
nevieme pod akym menom sa bude
predavat u nas, alebo ¢&i vobec.
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Notes from
meeting

EMPERION NEBULUS

EMPERION CHCE VRATTT WINDOWS PHONE

UK firma Emperion pripravuje samostatne spustat cely Android systém.

Nebulus mobil s Windows 10. Presnejsie , . . ,
Samotny mobil dostane niektory

s Windows 10 na ARM a nielen s . .
Snapdragon procesor, zatial nevieme

nativnymi Windows Store aplikaciami, ale presne ktory, 6.19 palcovy displej,
2x13MP kamery a peknu 6000 mAh

batériu. Z prvych obrazkov dizajn velmi

aj plnou ponukou Google Play Store,
pricom Android hry nebude emulovat, a
teda nebvudll] spomavl’.ované, kedZe to pripomina Lumia sériu, aj ked' zda sa, Ze
bude bezat na Arm Cipe. vzadu bude sklo. Zéroveft budu velké
Zatial vSak neukazali, ako presne to bude odskoky hore a zrejme aj dole. Cena

fungovat, ale zda sa, Ze sa bude bude okolo 650 eur.
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NOVINKY

XIAOMI MI10, MI 10 PRO

NOVE VLAJKOVE LODE XIAOMI

Xiaomi minuly rok spominalo, Ze p6jde
s prémiovymi verziami hore a teraz to
aj splnilo. Necakali sme vsak az taky
skok.

Pre Eurdpu totiz ohlasilo extrémne
drahy Mi10 a Mi10 Pro. Namiesto
Standardnych 500-600 eur, ako by to
vychadzalo v prepocte z Ciny, vysiel na
700 eur v zédkladnej verzii a 999 eur v
Pro verzii. Je tak prakticky na drovni
Samsungu, Huawei a ostatnych velkych
znaciek. Je to Skoda, na druhej strane
Xiaomi ceny idu velmi rychlo dole a
bude zaujimavé sledovat, za ako dlho

sa dostanu aj na polovi¢nu cenu.

Oba Mi10 mobily su v dizajne, ktory
ponuka aj Note 10, ale pridavaju lepsie
procesory a zlepsuju aj

kamery. Prinasaju Snapdragon 865 a
90Hz displeje, 180Hz detekciu dotyku a
zaroven aj 5G podporu. Zachovavaju
108MP hlavnu kameru, pridava sa USB-
C port.

Mobily maju 6.67 palcovy FullHD
AMOLED displej s HDR10+ podporou,
na bokoch je zaobleny a podporuje
spominany 90Hz refresh. Pamate je
8GB a 12GB rychlej LPDDR5 pamite,

spojenej s UFS 3.0 uloZiskom. Vaha
bude 208 gramov.

Mi10 vzadu ponuka kamery 108MP
senzor, 13MP wide, 2MP makro a 2MP
hibkovy.

Mi10 Pro bude mat 108MP, 20MP
ultrawide, 12MP telephoto a 8MP
telephoto.

Pro verzia ma DXOMarku 124 bodov a
je spolu s Oppo Find X2 Pro na vrchole
rebricka. Mi 10 podporuje 4K a 8K
video nahrdavania a to aj s optickou a
digitalnou stabilizaciou.
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XIAOMI K30PRO

NASLEDOVNIK MI 9T

Zatial ¢o K30 bol skér takym sklamanim
z hladicka celkovej ponuky, Xiaomi K30
Pro vyzerd na poriadny mobil a presne
to, ¢o by sme od nastupcu Mi 9T Pro
cakali. Teda vysuvacia kamera, displej
na celu plochu, senzor odtlacku v
displeji a aj celkovo pekny dizajn

K30 Pro (u nas zrejme vyjde ako MI 10T
Pro) bude mat Snapdragon 865 s 5G
podporou, 6.67 palcovy 1080p AMLOED
displej a s HDR10+ (1200 nitov), aj ked'
len v 60Hz.

Kamery si 64MP wide, 13MP ultra
wide, 2MP macro, 5 MP telephoto.
Nechyba 8K 30fps nahravanie, dopltia
to IP53 vodeodolnost, NFC, WiFi 6,
3.5mm jack a batéria ponukne
4700mAh s 33W nabijanim cez USB-C.

Velkost mobilu bude 163.3 x 75.4 x 8.9
mm s vahou 218 gramov, pricom
vpredu aj vzadu bude Gorilla Glass 5.

Mobil bude v dvoch verziach -
zékladnej K30 Pro s 6GB/128GB,
8GB/128GB a 8GB/256GB; a
rozsirenej K30 Pro Zoom s 8GB/128GB
a 8GB/256GB a pridanym 30x

hybridnym zoomom.

V Cine sa za¢nu predévat a K30

Pro bude v prepocte 391 eur v
zakladnej verzii a K30 Pro Zoom bude
za 521 eur v zakladnej verzii. St to v
prepocte Cinske ceny, a teda u nas
pojdu o 50-100 eur vyssie, ale ako
pozname vyvoj Xiaomi cien, do mesiaca
sa to vrati na ¢insku cenu a pojde este

nizsie.
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NOVINKY

HMD malo velku predstavovacku, kde
ohlasili ako nového nasledovnika Nokie
8, tak aj nizsich modelov. Konkrétne
nové verzie dostant Nokia 5 a Nokia 1.
Pridd sa sa aj novy dumbphone.

Nokia 8.3 5G

Mobil, ktory bude mat vo filme aj nova
agentka 00, je Nokia 8.3, v ktorom
ponuka zaujimavu konfigurdciu. Tak
ako minule to bude uzZ vyssia stredna
trieda a teraz vdaka Snapdragon 765G
aj s 5G podporou. Priddva sa aj
Pureview fotoaparat so Styrmi
kamerami a Zeiss optikou.

Cakajte od toho velky 17cm mobil,
rozmery ma totiz 171.9 x 78.6 x 9 mm,
ale pri decentnej vdhe 220 gramov.

NOVA PONUKA NOKIE

Batéria nie je najvacsia, ma 4500 mAh,
ale je postacujlca zrejme na dva dni.
Displej ma 6.81 palca s 1080x2400px,
ale Zial' len LCD, vdaka tomu je senzor
odtlackov prstov na bo¢nom tlacidle a
nie priamo v displeji.

Samotné kamery budu 64 MP, (wide),
12 MP, (ultrawide), 2 MP, (macro) a 2
MP, (depth). O kvalitu fotiek sa tu
nebudete musiet bat. Predna kamera je
24MP.

Pamatové konfiguracie budi 6GB/64GB
a 8GB/128GB

Cenu nastavili na 550 eur. Za 5G mobil
to nie je zla cena.
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Nokia 5.3

Nokia posuva vpred aj svoju sériu 5,
ktora teraz dostava Snapdragon 665
procesor, teda v strede strednej triedy a
v cenovej kategdrii okolo 200 eur, kde
pridava velky 6.55 palcovy displej, aj ked’
prekvapivo len 720p.

Pridava 3GB, 4GB alebo 6GB pamate pri
64GB uloZisku. Kamery su 13 MP

(wide), 5 MP (ultrawide), 2 MP (macro),
a 2 MP (depth). Predna kamera ma 8MP.
Batéria ma 4000mAh a senzor odtlackov
prstov je vzadu.

Velkostne ratajte 16.5 cm mobil so 185
gramovou vahou.

Nokia 1.3

V ultra low-end triede ma nokia svoju
sériu 1, ktord teraz rovnako prechadza
do 1.3 verzie. Dostava 5.71 palcovy LCD
displej so 720p rozliSenim, procesor
Quallcomm 215 mobile a k tomu 1GB
pamadte a 16GB uloZiska. Kamery su 8MP
vzadu a 5MP vpredu. Batéria ma 3000
mAh a cenu mézeme Cakat okolo 100
eur.

Nokia 5310

Ak vam staci dumbphone, séria 5310
pokracuje a znovu ponukne na hudbu a
radio zamerany mobil, kde mate dva
silné reproduktory vpredu. Doplifia

ich Mediatek MT6260A procesor,
1200mAh batéria, 2.4 palcovy 240x320
displej. Ma len 12x5 cm a vahu 88
gramov.




TEST

SAMSUNG GALAXY S20 uitra

108 MP KAMERA A 100 XZ00M

PETER DRAGULA
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Samsung vypustil novu Galaxy S sériu,
ktora znovu povedie jeho mobily v
tomto roku a neskér ju obohati Note
sériou. Tentoraz ju nazval Galaxy S20 a
pridal do nej tri modely, a to zakladny
S20, vyssi S20 Plus a doplnil to
najvyssou S20 Ultra verziou.
Nahradzaju tak S10e, S10 a S10 plus.

Teraz sme sa pozreli na S20 Ultra, v
ktorom Samsung ukazuje hlavne svoj
paradny 108MP senzor, ktory sme
videli uZ v Xiaomi mobiloch a tu
zahviezdi este lepSie. Pridava sa rychly
procesor, zaujimava ponuka kamier,
velka batéria a hlavne aj 120 Hz displej,
¢o je novy tahak pre mobily. Samsung
na zadnu stranu mobilu napisal
marketingovy text Space Zoom 100X,

ktory prakticky ani nie je redlny.

Dostanete 16,6 cm velky mobil s
velkou kvalitnou obrazovkou, na
ktorej si uZijete ako pouZivanie,
tak aj pozeranie videi a,
samozrejme, aj hranie, kedZe
prstami zaberate ovela menej
displeja. Samotny displej je
AMOLED s miernym zaoblenim na
krajoch. Teraz je skutoc¢ne len
minimalne a ak ste prave s tymto
mali problém pri
predchadzajucich Galaxy
mobiloch, tu sa vam to bude
pacit. Mobil vzadu prechadza do
zaoblenej sklenej Casti rovnako s
Gorilla Glass 6 ochranou ako
displej.

SPECIFIKACIE

Displej: 6.9", 1440 x 3200 pixelov, 20:9
ratio - HDR10+ 120Hz

Procesor: Exynos 990 (7 nm+) s 5G
Konstrukcia: Gorilla Glass 6 vpredu a
vzadu, hlinikovy rdm

Pamat: 128 GB/12 GB RAM, 256 GB/12
GB RAM, 512 GB/16 GB RAM

Kamera: 108 MP, 48 MP (10x hybrid
zoom), 12 MP (ultra wide), 0.3 MP TOF,
do 8K 24 fps video

Selfie kamera:40 MP

Senzor odtlackov: v displeji

Pripojenie: USB-C

Batéria 5000 mAh / 45W

nabijanie, wireless nabijanie 15 W,
reverse wireless nabijanie 9 W
Vodeodolnost: IP68 (do 1.5m na 30

mins)
Rozmery: 166.9 x 76 x 8.8 mm
Vaha: 222 g
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Mobil poésobi na dotyk velmi dobre a v
Ciernej je decentny bez hrackarskych
farieb, priam urceny pre manazérov a
seridzne pouzivanie. MozZe byt vsak az
nudny. Ak by ste chceli nieco, €o sa Uplne
nestrati, zoberte ho v Sedej farbe. Na
druhej strane, urcite ho zabalite do
nejakého obalu, aby ste ndhodou na zem
nehodili tisiceurovy mobil.

Samotna vaha mobilu je 222 gramoy, ¢o je
na tuto triedu a velkost $tandardna vaha,
mozno az prekvapivo nizka vzhladom na
velkd 5000 mAh batériu. Tu nabijate uz
klasicky cez USB-C alebo wireless
nabijanim. V mobile nec¢akajte 3,5 mm
jack, ale Samsung rovno pridal kvalitny
AKG USB-C headset.

Vzadu na mobile najdete velky vysunuty
obdlZnik na kamery, v ktorom st $tyri
kamery a LED svetlo. Dizajnovo to vyzera
zvlastne. Da sa na to zvyknut, ale tieto
velké $tvorcové a obdlznikové vystupky
nie su prave dizajnové terno. Hlavna
kamera ma posobivych 108MP, ktora
zachyti paradne detaily, doplfia ju 48MP
kamera, ktora ma zapracovany 10x

hybridny opticky zoom, 12MP ultrawide aj E

pre superstabilné videa a nakoniec Time
of flight senzor na detekciu hibky.

Je to velmi silnd kombindcia, ktord taha
hlavne 108 MP kamera, ktoru si mozete
prepinat medzi 48MP pre Standardné
wide fotenie. Pricom na 108 MP uz
nezoomujete a ziskate masivnu
12000x9000 fotografiu, ktoru si mézZete
priblizovat manualne. Tieto fotografie su
ostré a velmi kvalitné, hlavne ak fotite
vonku (su kvalitnejSie ako 108 MP senzor v
Xiaomi Mi Note 10). Pri 48MP kamere
mate moznost fotit viac Standardné fotky
a k tomu aj zoomovat s 10x optickym
zoom. Je to vel'mi kvalitny zoom, ktorym
S20 Ultra prekonava Pixel a iPhone
mobily. MozZno je Skoda, Ze to nasledne
Samsung prehnal s tlacenim 100x zoomu.
Ten prakticky spravi len to, ze 10x zoom
este digitdlne 10x zvadsi a Zial, vacSinou z
toho vznikne len digitalne upraveny

zvacSeny obraz bez detailov. Mozno uplne

stacilo 30x alebo 50x, tych 100x je uz prilis
nasilu.

Kamery doplfia aj ultrawide kamera, ktora

je $tandardnd 12MP a hibkovy senzor,
ktory funguje dobre, hlavne ak si sami
urdite, na ¢o sa ma mobil zamerat.

Co sa tyka natacania, vdaka novému
procesoru uz mobil vie natacdat v 8K,
konkrétne 8K 24 fps, ktorym sice viete
nahravat, ale vyuZijete to jedine vtedy, ak
mate aj 8K TV. Mozno skor je lepSie teraz
nahravat cez 4K, kde ma video kvalitnejsi
obraz a aj stabilizaciu. Zo Standardnych
funkcii viete robit ¢asozber, super
slowmotion na 720p, ale len na 480fps,
ktoré bude zvysené na 960 fps. Je to
menej ako pri S20 a S20 Plus, tie maju

plnych 960 fps pre urcité obmedzia 48MP
kamery, respektive vnutornej pamate.
Stéle to vsak funguje na peknu 1 sekundu.
V minulej generdcii to bolo 0.4 sekundy .

Prednd kamera ma teraz masivnych 40MP,
umoznuje 4K video, Standardné
slowmotion a r6zne vylepSovania obrazu
pre ¢o najlepsie selfie. Ale toto nie je
mobil pre instagramerov, takze tieto
doplnkové funkcie nie su aZ také délezité.
Kamera slUzi aj na rozpoznavanie tvare,
kde odomkyna rychlo a spolahlivo aj ked,
samozrejme, kedZe je to Standardna
kamera, necakajte tam vysoku
bezpecnost.
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Na bezpeénost skor pouzite odtlacok
prsta v displeji, ktory je relativne rychly
a spolahlivy aspon v aktudlnej podobe
bez félie na displeji. Je znovu
ultrazuvkovy, a teda s féliami méze mat
problém, teraz uz Samsung na displej
nepridal ani od vyroby nalepenu fdliu.

Z vykonového hladiska dal Samsung pre
Eurépu znovu do mobilu svoj Exynos
Cip. Tentoraz je to Exynos 990, ktory je
na 7 nm architekture a je velmi rychly.
Prekondva Huawei ¢ip v Mate 30 Pro a
je ne na urovni Apple ¢ipu v iPhone 11,
aj ked na Snapdragon 865 nema, co je
hlavne pre nase verzie velka skoda.
Konkrétne benchmark vyzera
nasledovne:

Benchmarky Antutu v8:

$20 Ultra na Snapdragon 865 - 557777 -
(CPU 177723, GPU 213462, MEM

76031, UX 79816)

$20 Ultra na Exynos 990 - 512546 -

(CPU 145589, GPU 215520, MEM

74414, UX 77023)

iPhone 11 Pro/Max - 512118 (CPU

168500, GPU 210762,MEM 59262, UX

73594)

Mate 30 Pro - 476448 (CPU 154095,

GPU 162333, MEM 100741, UX 59279)

Vidiet velmi podobné parametre ako
iPhone 11, ale aj velky pokles oproti
865, ¢o by nevadilo a Standardne si to
zrejme ani nevsimnete. CPU je mierne
nizie, ale GPU je priblizne rovnaké. Co
si vSak mbZete vsimnut, je
spomalovanie pri zahrievani. Zatial ¢o
Snapdragon sa bude stéle drzat okolo
550 tisic aj po hodinach pouzivania,
Exynos rychlo klesne. Napriklad pri
tretom Antutu benchmarku uz dal len
440 tisic bodov. Pri hrani bezného
titulu sa to az tak rychlo neprejavi, ale
napriklad po polhodine hrania
narocnejsej hry uz mébzete citit ako
zatrhava.

Dalsi vyraznejsi rozdiel je v batérii,
ktord pri Exynose klesa pri vysokej
zatazi rychlejsie a napriklad namiesto 9
hodin pri Snapdragon 865 intenzivneho
pouZzivania dostanete 7 hodin na jedno
nabitie batérie. 5000 mAh batéria viak
stdle vydrzi pri beZznom pouzivani dva
dni bez problémov a vdaka rychlej
pribalenej nabijacke ju nabijete za
hodinu. MéZete nabijat aj wireless, ale
to uz, samozrejme, bude pomalsie a
podla vykonu vasej wireless nabijacky si
pockate aj dve-tri hodiny. Wireless
nabijanie je aj spatné a moZete si tak

napriklad nabit headset alebo hodinky,

pripadne poméct priatelovi a nabit mu
mobil.

Ked spominame batériu, eSte sa vratme
k displeju, ktory je Amoled, znovu s
HDR10+, parddnym zachytenim farieb a
teraz aj s podporu 60 Hz alebo 120 Hz.
Teda mozete si vybrat, ¢i chcete
Standardné framerate, alebo
superplynuly displej, kde je rolovanie
na webe alebo v aplikaciach priam
lahoda. Plus 120 Hz uzZ podporuje aj
dostatok hier. Len znovu ¢akajte vy3si
napor na batériu o priblizne 20% ako aj
zniZenie rozliSenia na 1080p. Pri 120Hz
totiz nemoZete ist v 1440p rozliseni, aj
ked rozdiel rozliSenia je prakticky
nebadatelny. Za tuto cenu vsak ziskate
velmi plynuly systém.

Pouzity systém je Android 10, na
ktorom je kvalitnd OneUl nadstavba
Samsungu. Vsetko je v nej velmi dobre
zapracované, navrhnuté na rychle
ovladanie a zapracované su vsetky
dolezité funkcie, z ktorych pre nas je
hlavne Game Launcher velmi dobre
spraveny a nielenze zhfa tituly, ale
ukazuje aj ich Statistiky a pomaha najst
kvalitné hry. Samsung ma vlastné
sledovanie hrania a pocty hracov a
napriklad teraz je najhravanejsia
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Gafena Free Fire: Kalahari Battle Royale
hra s 5,76 miliohom hracov nasledovana
PUBG, ktoré ma momentalne 3,97
miliéna hracov.

Dopfﬁa to velmi dobra DEX funkcia, ktora
je zaujimava hlavne z pracovného
pohladu a umozni vdm z mobilu spravit
vlastny desktop pocitac, a to
jednoduchym pripojenim mobilu na
monitor (ak ma USB-C vstup) alebo cez
USB do PC. Rovno sa vam zobrazi
desktop, na ktorom pracujete s datami,
ktoré mate v mobile. MéZete si tradicne
otvérat okna, aplikacie ako v
$tandardnom systéme a pracovat alebo
sa aj hrat.

Zo zaujimavosti mobil ma v zdkladne;j
verzii masivnych 12 GB a vo vyssej rovno
16 GB pamite, a teda mozZete doslova
otvorit desiatky aplikécii a nerusene
pracovat. Samozrejme, celkovy vykon nie
je ako plné PC, ale je to zaujimavé
rozsirenie systému, ktoré sa moze hodit
tym, ktori nemaju moznost stale prenasat
notebook.

Oplati sa zobrat S20 Ultra?

Celkovo je S20 Ultra kvalitny mobil
napchaty novinkami, kde je novy
procesor, paradne kamery, jedinecny
displej aj ked' zaroven je otdzne, ¢i u vas
tieto funkcie vyvazia cenu mobilu. Ta
teraz ide cez 1300 eur.

Ak vSak chcete kvalitny fotoaparat a
zaroven aj mobil vhodny na pracu, moze
to byt pre vas idedlne spojenie. Stéasne
je svojou velkostou paradny na hranie, ak
sa budete chciet odreagovat. Je v3ak
Skoda, Ze Samsung nedal do tejto série uz
Snapdragon aj pre nas v Eurédpe,
prichddzame tam o vykon.

Ak by ste chceli mobil z S20 série a
nevyhnutne nepotrebujete 108 MP fotky
a 100x zoom, tak S20 Plus je velmi dobry
kompromis v tejto sérii. Cenovo ide o 350

eur nizsie.

HODNOTENIE

+ kvalitny velky mobil

+ paradne kamery + 108MP, plus 10x zoom
+ 8K video (ak ho mate ako vyufzit)

+ p6sobivy 120 Hz displej

+ Samsung DEX funkcia

+ velka batéria

- cena
- 100x zoom je len marketing
- len Exynos procesor pre EU
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FILMOVA RECENZIA

JEZKO SONIC

SONIC BODUJE VO FILME




Sonic the Hedgehog patri medzi jedny z
najznamejsich videohier, buduci rok
oslavuje 30. vyrocie a urcite aj dnes
najdete rovno dve generacie hracov,
ktoré s modrym Sonicom pozbierali
tisicky zlatych minci. Videoherna
adaptdcia si na jesen preskdakala vinu
kritiky za nedostatocnu animaciu v prvej
ukazke, ale dnesny vysledok u mnohych
fanusikov z grafického hladiska obstoji.
Otazna je skor obsahova stranka.

Videohry v kinach to maju stale tazké a
aZ teraz sa ukazuje aké slabé scendre
zvacsa maju. A Hollywood ich nechce ani
prilis obohatit, takze vysledkom su skor
priemerné béckové filmy, medzi ktorymi
sa obcas mihne klenot.

Jezko Sonic je pre Studio Paramount
kfacovy film a jeho Uspech potrebuje ako
sol. Preto sa nevrhlo do zbyto¢ného risku
a vystrahalo klasicky pribeh: hrdinom je
sympaticky mimozemstan a jeho
schopnostou je premrstena rychlost. Po
prichode na Zem byva v jaskyni, no je
osamely. Smutok chcel zazehnat
tréningom baseballu a pri tej prileZitosti
to prehnal a energeticky vyboj ochromil
velku cast okolia.

To si vSimla aj americka vlada a povolala
Sialeného vedca Dr. Robotnika, aby zistil
¢o sa stalo. Ma drzé, ale Casto efektivne
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metddy a Sonicovi ide po krku, no ten sa
nastastie da dokopy s policajtom
Tomom. Caka ich velké dobrodruistvo a
rychlo naberd smer Green Hills - San
Francisco, lebo Sonicovi prave tam
"spadli" cez portal jeho vzacne zlaté
prstienky.

Jezko Sonic sa da rozdelit na niekolko
¢asti. Uvod patri predstaveniu postdv, ale
[udia tu tahaju za velmi kratky koniec -
do polhodiny si uvedomite, Ze potencial
maju iba videoherné postavy: Sonic je
ukecany priselec, ale zaroven presne typ
kamosa, ktorého by kazdy chcel mat.
Miestami vyprava az prilis, o obcas
Skodi a sluzi skor instantnym scénam:
jezko robi blbosti, plni si sny, pricom
obcas hrozi, Ze dostane po hube.

Dr. Robotnik sa snazi maximalne vyuZit
blaznivu kredciu Jima Carreyho ako z 90.
rokov. S fUzmi na tvari striha grimasy,
tancuje vo futuristickom kamiéne ¢i sa
stdle vyhraza okolitym civilistom ci
pracovnikom. Je to neprijemna postava,
ale neda sa upriet, Ze Robotnikovi vtisol
potrebny kus zlodusstva a mozete proti
nemu drzat palce Sonicovi.

Civilne scény su priemerné a mozete si
pocas nich zdriemnut (jezko a polis pridu
do baru a bude aj bitka ¢i rodinne

talafatky), ale tie akéné ¢i videoherné su

zrucne nakratené a zaslUZia si pochvalu.
Existuju dva typy: jeden vyuziva uz
niekolko raz videny efekt spomalenia
sveta, zatial ¢o hrdina robi blaznovstva:
Quicksilver z X-Men ¢i Deadpool by mohli
rozpravat. Prvy raz je to celkom efektné a
usmevné, ale ak ste videli uz podobné
scény, je to skopirovany efekt.

A druhy typ - akéné scény Sonica a
Robotnika, to je uz ind kdva a pomyselny
vrchol filmu. Miesa sa v nich zakernost
zaporaka, um hrdinu, efekty a drava
akcia. Kazda z nich vas zabavi, nie su
prili§ dlhé a mozno by ste ich chceli vidiet
este viac.

Co je dobry signdl, lebo film sa netaji
otvorenymi scénami na konci (su dve),
ktoré nacrtnu nové moznosti, ¢i dalsSiu
postavu... ano, Paramount dufa v dvojku
a potencial uréite ma. Len treba vyhodit
nudné civilné scény a vlozit este viac
videohernych prvkov.

Jezko Sonic nie je najlepsim filmom podla
videohry, ale UpInu hanbu predlohe
nerobi. Nepatri sa sice porovnavat s
nedavnou konkurenciou, ale vysledok sa
dost podoba na vlanajsieho Detektiva
Pikachu.

PS - Slovensky dabing klasicky ukricany.
Po polovici filmu si zvyknete, ale original
je inde, mozno aj o cely bod.

HODNOTENIE

Sonic the Hedgehog (USA / Japonsko /
Kanada, 2020, 99 min.)

RéZia: Jeff Fowler. Scenar: Josh Miller,
Patrick Casey. Hraju: Jim Carrey, James
Marsden, Tika Sumpter, Ben Schwartz,
Lee Majdoub, Neal McDonough, Natasha
Rothwell, Adam Pally ...
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MICHAL KOREC

VTAKY NOC| A FANTASTICKY

PREROD JEDNEJ HARLEY QUINN

Jednotka samovrahov pred styrmi

rokmi mnohych divakov viac zaujala

ukazkou ako hotovym filmom. No

niektoré postavy alebo momenty

boli dost vydarené. Vo Warner Bros.
maju zhodny nazor, a preto sa rozhodli
vybrat si td najlepSiu postavu a venovat
jej samostatny film. Tou persénou je
Harley Quinn a aby posilnili n6tu

film reziruje Cathy Yan (doteraz tocila

kratkometrazne ¢i malé filmy, toto je jej
velkorozpoctovy debut).

Na zaciatku filmu stoji jeden rozchod. Mr.

J pustil Harley Quinn k vode a tato
vysokoskolsky vzdelana sle¢na, ktora
¢asom zacala inklinovat ku granatom,
zloéinu ¢ barom, musi zaéat uvazovat

o daldom Zivobyti. Sialena sthra udalosti
v Gotham City ju vedie k zlo¢incovi
menom Black Mask, ktory hlada nejaky
predrazeny diamant a navyse pochopil,

Ze ak nie je Harley Quinn s Jokerom, musi
patrit jemu. LenZe damy v meste maju
trosku iny nazor na chlapika a rozhodnu
sa, Ze sa proti nemu postavia a ani s tym
diamantom to nebude vo findle také
jednoduché.

A jednoducha nie je ani Struktura Vtakov
noci, ktora sice moézete zhutnit do
niekolkych riadkov, ale ked'sledujete
film, je blaznivo poskladany.



Nejde iba o nelinedrne rozprdvanie, ale
celkové zlozenie udalosti. Vela zavaii aj
fakt, Ze rozpravackou je samotna Harley
Quinn. Niektoré momenty vam ukaze vo
svojej optike alebo ich rozli¢ne
prehadzuje. Najma prva Cast sa sustredi
na jej ,traumu” a udalosti su roézne
prekladané v Case. Divak sa snazi
orientovat v rozpravani, ktoré skace
vpred i vzad. Na druhej strane je to sviezi
styl, ktory umne zakryva fakt, ze Vtaky
noci nemaju prili§ kosaty dej. V podstate
tu ide o rozpravanie novych dni Harley
Quinn, zlozenie komanda a suboj proti
Black Mask.

Velku pochvalu si viak zasluZi Margot
Robbie, lebo prvej polovici filmu
absolitne dominuje. Ma pre seba cely
Cas i priestor — rehoce sa do kamery, jej
postdva stvdra ne¢akané kusky a kym si
uvedomuje svoju nedotknutelnost
(vd'aka patricnosti k ,,Pudinéekovi“), je
ako odrazena strela. A svoje Sialenstvo
prejavuje aj v truchlivych scénach (vyber
bytu a havka), akénych (jej prijazd na
policajnu stanicu i ten arzenal je
nezabudnutelny a skvelo natoceny) Ci
dialégovych (aj ked jej ide o krk, este
skusi vtip). Jej herecky vykon po dvoch

vaznych rolach s pocetnymi nomindaciami
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dokazuje jej talent i to, Ze pre tuto
postavu sa narodila a rozhodne svoj
potencidl nevycerpala. Hoci ¢ast divakov
uz bude tvrdit, Ze obcas je blazniva ¢i
nihilisticka az prilis...

A to je cely film. Prva Cast sa venuje
Harley Quinn a druha mapuje osudy
(opat cez flashbacky) inych postav.
Pomenovanie Vtaky noci pochopite aZ vo
findlnej Stvrtine. Objektivne treba uznat,
Ze sa damy zacnu tvorit celok pomerne
neskoro a su bizarne zloZzené. Minimalne
trom sa film pekne venuje a ich osudy nie
su zle vykreslené. Postavy policajtky

a zlodejky su skor do poctu, ale Zenska
sila tu vladne!

Cathy Yan reZiruje prekvapivo dobre.
Strohy scendr kompenzuje rychlym
Stylom, duni tu vela hudby. Akénych scén
nie je prili§ vela, ale do stopaze 109
minut su dobre rozmiestnené: minimalne
policajnd a findlna su putavé a Sikovne
urobené. Na druhej strane treba uznat,
Ze Vtaky noci nie su originalna zalezitost
a okrem Margot Robbie im chyba Cosi

pamatné.

Ewan McGregor je spravne hrajlci magor
— ale jeho Black Mask je tuctovy zdporak.
A aj tie dalsie partacky by mohli byt

lepSie vykreslené, ta jedna z nich ukdze
superschopnost iba raz a potenciél bol
urcite vyssi. R-kovy $tyl, t.j. nepristupnost
a vela krvi tomuto filmu celkom sedia -
Cathy Yan chcela ist nadoraz a hoci
niektoré scény su riadne nechutné
(odrezavanie tvare zaZiva, dvojité
zlomeniny), k drsnému koloritu Gotham
City akosi patria.

Samozrejme, fanusikovia Marvelu sa
budu stoj ¢o stoj branit, Ze Vtaky noci su
DC odpoved naich

milovaného Deadpoola. Ale nie je to
Uplne fér porovnanie — Harley Quinn si
vystaci aj sama a to Ze sa obcas prihovori
divakom do kamery alebo stvara Sialené
kusky, ju neposuva do kopirujucej roviny.

Vtdky noci su lahko stravitelny komiks,
ktory zabavi, vyduni prvu signalnu a je
zruéne nakruteny. Fakt je, Ze DC ma za
posledné roky v taldne aj silnejsie kusky,
ale hanbu si tymto rozhodne nerobi.

PS — Kto ma moznost vidiet film v IMAX ¢i
s Dolby Atmos, nech urcite voli tento typ
sal a pripocita si moZno este bod.

HODNOTENIE

Birds of Prey: And the Fantabulous Eman-
cipation of One Harley Quinn (USA, 2020,
109 min.)

Rézia: Cathy Yan. Scenar: Christina Hod-
son. Hraju: Margot Robbie, Rosie Perez,
Mary Elizabeth Winstead, Jurnee Smollett
-Bell
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FANTASY ISLAND

OSTROV SPLNENYCH SNOV

Najnovsi pocin producenta Jasona  Ciselné hodnotenie, nieco sa pocas mbZete prist plnit svoje sny. Tak sem
Bluma mad celkom zaujimavy ndmet, realizacie riadne dorantalo... prileti patica ludi: dvaja blaznivi bratia,

z ktorého by sa dalo vela tazit. . . mladd blondinka, policajt a Zena
) Na jednom zdhadnom ostrove
LenZe ako ste uz stihli mrknut na . s, . v strednom veku.
prevadzkuje isty majitel rezort, kam si
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Majitel ich privita, niektorych ubytuje

a inych odvedie na iné miesto. Uz v tom
momente sa zacinaju plnit fantazie
prvych ucastnikov: jedny si Zelaju
obrovsku party plnd modeliek. A na
druhy den sa pokracuje s dalSimi:
blondinka sa chce pomstit niekomu

z minulosti. Policajt by sa chcel dat
nasadit do vojenskej akcie ako kedysi
jeho otec. A Zena v strednom veku kedysi
pri zasnubach povedala Nie, a tak je stale
bezdetnd — a rada by tato chybu
napravila.

Fantasy Island dokaze plnit tieto fantazie
na rozlicnych miestach: niekto zide do
vyhradenej pasaze, iny niekam do
suterénu, dalsi sa preZenie cez kus
ostrovu alebo na stanovené miesto.

A spociatku je neuveritelné sledovat, ¢o
sa to vlastne deje — ako je moiné, Ze vo
fantaziach realne vystupuju fudia,

s ktorymi realne prisli do kontaktu. Ba ¢o
viac, niekedy sa dokdzu posunut

o niekolko rokov v ¢ase.

Znie to uz prilis nadprirodzene

a odhalovanie fungovania ostrova i
rezortu je najvacsim lakadlom filmu,
rovnako aj niektoré fantdzie. Avsak ako
to chodi, situacia sa zvrtne. Cast predstav

Ucastnikov nevyjde podla planu (je to

dané tym, Ze nieco si zle Zelali alebo to
s prianim prehnali), inokedy sami vahaju
alebo nad nimi visi este dalSia otazka —
nezacnu sa fantazie krizit na malom
priestore a fudia za¢nu Ciastocne trpiet
paralelnou existenciou Ucastnikov?

Fantasy Island nesie sice hororové
oznacenie a Blumovi priaznivci by si
dokazali predstavit vselijaké hrozby, ale
v skuto¢nosti ma blizsie k menej
podarenému Jumanji. Samotné fantazie
miesaju rozlicné zanre — od tinedzerskej
komédie cez romancu, psychotriler, az
po vojensky film. ReZisér sa v prvej
polovici umne snazi skakat od jedného
zanru k druhému, ale naroky divakov
zaénu stupat, lebo sa im postupne
predstavy omrzia a radi by sa dopatrali
k vysvetleniam, odhaleniam i sp6sobu
fungovania.

A tu je markantny problém filmu, lebo

v druhej polovici nieze nedrZi pokope, ale
totalne sa rozpada pod taktovkou
reziséra i zucastnenych. Velké mnozstvo
nahod meni Zaner, vysvetlenia

i smerovania, akoby ste kaZzdych desat ¢i
patnast minat Zili v inej predstave. Uz si
myslite, Ze to chapete a opéat bude
véetko inak. Casové nahody, zdhadné
postavy a zrazu sa do diania pripletie

este nieco iné. Zac¢inate mat pocit
bizarnej hry filmu a ostrova s vami —
a vysledok sa vam veru nebude pacit.

Bez nutného odhalovania treba uznat, ze
Stipka nadprirodzena by mohla fungovat,
ale sp6sob akym reZisér hadze na kopu
dalSie nitky zahady a necha postavy
menit motivacie ¢i konanie, je velmi
tazko uveritelny. V druhej polovici sice
pribudaju napinavé pasaze, pomaly aj
démonické momenty alebo vizie, no

k ¢omu to sluzi? Ku klamaniu divakov,
ktori si nemdzu povedat, Ze nieco vopred
tusili. ESte aj ti herci po polovici nevedia
¢i maju hrat vazine, l[ahostajne a velka
Cast z nich je slaba.

Fantasy Island je akoby

vlanajsie Serenity na tretiu. Hoci ten film
neodpisujem a jeho pointu beriem,
mnohi su nan nastvani eSte dodnes.

A Fantasy Island mieSa podobny koncept
tahania za nitky a viziu divaka, Ze asi
nenajde prilis velkd spokojnost. Hoci
nemala Cast saly odchadzala na prvy
pohlad celkom spokojna a rozpadnuty
dejovy kolorit oznacila za celkom dobry.
Iste, niektoré pasaze su dobre nakratené
—no film ako celok zlyhava.

HODNOTENIE

Fantasy Island (USA, 2020, 109 min.)
RézZia: Jeff Wadlow. Scenar: Jillian Jacobs,
Christopher Roach, Jeff

Wadlow. Hraju: Michael Pefia, Maggie Q,
Lucy Hale, Austin Stowell, Jimmy O. Yang
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PETER PAVLIK

BAD BOYS NAVZDY

NAVRAT ZLYCH CHLAPCOV

Ked'v roku 1995 zavital do kin prvy
diel Bad Boys, iSlo o velmi slusne
naplnend mustru podzanru buddy -
movie. Z davu vynikal najma
vyborne zvolenou uUstrednou
dvojicou Will Smith/Martin Lawrence
a agresivnou vizualitou akéhosi
debutanta menom Michael Bay. Zrodil sa
hit, no na dvojku si bolo treba pockat
dlhych osem rokov.

Medzitym sa z Baya aj Smitha stali
hviezdy svojich oborov a pred divakov sa
dostala omnoho epickejsia, Sialenejsia a
politicky nekorektnejsia ndloz. Reakcie
ani trzby vSak neboli jednoznacné. Bay
pre dalsie projekty zmenil producenta
Jerryho Bruckheimera za Spielberga

a trojka skoncila na dlhé roky

v ,,Development Hell“. Az doteraz.

Sedemnast rokov po dvojke sa teda zli
chlapci vracaju. Tentoraz ale bez svojho
adoptivneho otca a je to dost poznat.

Mike (Will Smith) a Marcus (Martin
Lawrence) stale pracuju ako partneri

v Miamskej policii. No ich najnovsi pripad
bude najtazsim, pretoze to tentoraz bude
osobné. Mexicky gangster ide tvrdo

za pomstou svojho otca a jednym z jeho
tercov je aj Mike. NavySe Marcus tuzi po
dochodku. Ich posledna jazda sa tak
nezaobide bez strielania, vrtulnikov,
vybuchov a mnoiZstva vtipnych situacii.
Nie vSetko je ale tak ako to vyzera.

UZ od zaciatku je jasné, Ze Smith aj
Lawrence maju zo svojich navratov
radost. Pritom je evidentné, Ze tvorcovia
nemaju problém reflektovat ich skutoény
vek. Charakterizacia a konfrontacie

postav sa viac posunuli k dospelejsim
Smrtonosnym zbraniam a namiesto nich
sa pred kamerou v rovnakom pribehu
pokojne mohli prehanat Mel Gibson

a Danny Glover. Tuto ikonicku sériu som
nespomenul ndhodou, pretoze
atmosféra filmu viac neZ bezstarostné
strielanie zaporakov z prvych dvoch casti,
pripomina temnejsie pribehy Riggsa

a Murtaugha.

P6vodne totiz tento projekt pripravoval
Casto nekompromisny Joe Carnahan
(Narc, Grey) a evidentne z jeho vizie
ostalo viac, neZ len prepustacie papiere.
V ¢om tkvie tento posun, bohuzial
nemozem vysvetlit bez spoilerov.
Markentingové oddelenie nastastie
nechalo esa v rukave a v kine vas ¢aka
niekolko (ne)prijemnych prekvapeni.
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Pribeh a scendr su z celej série najlepsie,
takze vlastne prvykrat nejde iba o mix
sitcomového humoru a efektnych
akénych scén. Co véak neznamend, 7e sa
oboch tychto ingrediencii nedockate.

Stéle sa pohybujeme vo vodach
vysokorozpoctového Hollywoodu, no
tentoraz v trochu civilnejSom podani.
Nekonaju sa teda Ziadne suloZiace krysy,
vytahovanie vnatornosti z mftvol ani
drogovych eskapad. Iste, nejde o Ziadny
sofistikovany humor a stale sa mieri
predovsetkym na prvu signalnu, ale
posun je jasny a vObec to neprekaza.

Problémom vsak je nevyraznost akénych
scén. Nahradné rezisérske duo Adil El
Arbi/Bilall Fallah za Bayom nestiha vo
vynaliezavosti, adrenaline a uz vébec nie
v remesle. Najhorsie tak pésobia
momenty, ked'sa jeho rukopis snazia
napodobovat. Nastastie to nie je tak
Casto ako sa javi z trailerov. Obcas
pribehu dochadza dych a po ruke nie je
Ziadna Sialenost ani origindlny vyrazovy
prostriedok, ktory by zahnal vkradajucu
sa (velmi ob¢asnu) nezaujimavost.
Podobnych okamihov je nastastie
minimum.

Remeselne ide o prijemne retro,
pripominajuce 90. roky. V tomto ohlade
najviac potesi oprasenie vynikajucich
pévodnych hudobnych motivov Marka
Mancinu (vo dvojke sa neobjavili). Okrem
nich Lorne Balfe sice ni¢ GZasné
nevymyslel, no ani ni¢ nekazi. Kamera
Robrechta Heyvaerta takisto pésobi ako

z Bruckheimerovych produkcii prelomu
milénii. Aj napriek tomu sa na nostalgiu
prekvapivo netlaci tak intenzivne ako
napriklad v poslednom Termindtorovi
alebo nebodaj Star Wars. Necakané
camea dokonca potesia a obcas su velmi
vtipné (svadba, medzititulkova scéna).

Dalim prijemnym prekvapenim su
vedlajSie postavy. Joe Pantoliano ako
zUrivy $éf je istotou a tim mladasov ma
nastastie daleko k nevyraznosti podobne
ladeného zoskupenia

v trojke Expendables. Su to sice iba
karikatury znamych klisé (teda okrem
Uzasne koncipovaného pocitaového
nerda), no dvojici hlavnych protagonistov
efektivne nahrdvaju. Vébec by som sa
necudoval, keby uZ lezal v Sony niekde na
stole scenar k ich seridlovému spin-offu

v hlavnej Ulohe s nesmierne sexy
Vanessou Hudgens. Osobitou kapitolou
su nekompromisni zaporaci, s hromadou
scenaristickych kolotocov, ktoré su
nastastie vtipne akcentované.

Ak mate z predchadzajucich riadkov
pocit, Ze ide o vynimo¢nu udalost, tak
vas ale musim bohuzial trochu sklamat.
Stale tu mate docinenie s ,,iba“ velmi
kvalitnym produktom , ktory ma obcas
problémy so Stylizaciou, tempom

a prepinanim medzi rozvernou komédiou
a osudovou dramou. Niektoré digitalne
triky nie su zdaleka dokonalé

a remeselna suverénnost Michaela Baya
a jeho (Ci akykolvek iny) autorsky rukopis
su v nedohladne (pre mnohych
nastastie). Takisto si nie som isty, ¢o na

vysledok povie divdk, ktory sa vyda do
kina za Cistokrvnou akénou komédiou. To
su vsak vacsinou iba nepodstatné vycitky
v mori obrovskej spokojnosti.

Stale ide o prvotriedny blockbuster plny
atrakcii, zabavy, akcie a nejakého toho
ponaucenia. Jerry Bruckheimer si
spomenul na svoje lepsie véerajsky a po
sérii neuspesnych projektov sa vratil tam,
kde patri. Aj ked tentoraz vyznenim viac
pripomina svojho najvacsieho rivala
svojich zlatych casov Joela Silvera.
Vlastne by som sa vébec necudoval, keby
k nemu niekto prepasoval konkurenény
scendr tretej Smrtonosnej zbrane (teda
predtym neZ tematicky zmakla) a ten sa
po miernych Upravach (napriklad
prepisanim mien hlavnych hrdinov)
realizoval.

Bad Boys navzdy milo prekvapil.
Tematicky, ponatim aj kvalitou navyse
vracia do kin zdanlivo mftvy Zaner, ktory
popcornozrutom tak strasne velmi
chyba. Nevidim teda dévod preco
nevyrazit do kina (teda pokial
neulietavate na eurdpskych alebo
islandskych socialnych dramach). Zo
zlych chlapcov sa pomaly stavaju dobri
muZi a ja dufam, Ze na ich dalSiu akciu
nebude potrebné ¢akat dalsich dlhych 17
rokov. Naozaj som netusil a ani nedufal,
Ze to bude takto dobré.

P.S. Will Smith sa konecne dockal a je
v titulkoch tejto série uvedeny na prvom
mieste.

HODNOTENIE

Bad Boys for Life (USA / Mexiko, 2020,
124 min.)

Rézia: Adil El Arbi (as Adil), Bilall Fallah (as
Bilall). Scenar: Chris Bremner, Peter Craig,
Joe Carnahan, George Gallo. Hraju: Will
Smith, Martin Lawrence, Vanessa
Hudgens, Alexander Ludwig, Charles Mel-
ton,







