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NOVA TAKTICKA MULTIPLAYEROVKA

Multiplayerové akcie stale pribddaju a rastu ako
huby po dazdi. Je to jednoznacne najobltUbenejsi
zaner pri online hrani a konkurencia je naozaj velka
a neuprosna. O tom sveddi aj ukoncenie niektorych
ambicioznych prestreliek, ktoré nedokazali udrzat’
krok s UspesnejSimi znackami. K novym kandidatom
na tomto poli patri aj pripravovany free-to-play titul
Nine to Five, ktory pocas uplynulého vikendu
ponukol ochutnavku v beta teste.

Napriek tomu, Ze si online zastrielate v mnozstve
hier, po obsahovej stranke su si dost' podobné.
Najfrekventovanejsi je v sicCasnosti rezim Battle
Royale, ktory ponuka drviva vacsina akcii, ale aj hier

z inych zanrov. Okrem toho su casté bezné
deathmatch zapasy, pripadne s timovou
alternativou, kradnutie vlajok ¢i obsadzovanie
teritorii. Niekedy je to spestrené mdédom, kde jeden
tim polozi bombu a druhy ju musi deaktivovat.
Nine to Five na to ide trochu inak. Hlavny rozdiel je
uz v tom, ze proti sebe nestoja jednotlivci, ani dva
timy, ale hned' tri trojclenné druzstva. Ale nielen
tym je hra zaujimava.

V Uvode si vytvorite postavu a pripravite vyzbroj.
Spociatku velky vyber nemate, ale uz si mozete
vytvorit' viaceré predvolené profily s vybavou.



Zvolite si primarnu zbran, ¢o bude automaticka
puska, ostrelovacka alebo brokovnica, pistol
ako sekundarnu zbran, doplnky vo forme lieciva
a granatov a nejaku podporu pre zaciatocnika.
Menej obvyklou sucastou je vas osobny dron,
ktory neskdr moze mat” aktivnu a pasivnu
vlastnost'. Viac vyzbroje a vylepseni si musite
zasluzit.

Zakladom k tomu su kredity, hackovanie planov
pomocou kédov z misii na odomknutie novych
modelov zbrani, aj s moznost'ou prikupit nové
mieridla a dalSie Upravy.




A dopinaji to body na vylepéenie
parametrov zbrani, ako je zvysenie
maximalneho dostrelu, vyssia kadencia
alebo kapacita zasobnika, rychlejsie
zameranie ¢i mensia hlu¢nost. Po prvych
Uspechoch v boji si zvolite jednu z troch
korporacii s bonusovymi ulohami

a potom aj odmenami a narastajicim
levelom.

Do akcie nastupujete s dvomi
spolubojovnikmi, ¢o mézu byt vasi
kamarati alebo nahodni hraci. Pozriete si
brifing, pripadne doladite vybavu a ide
sa na vec. Kazdy zapas sa sklada z troch
faz. Predstavuju jednu ucelenud misiu, ale
pritom su na sebe nezavislé. Znamena
to, Ze aj ked neuspejete v prvej Ci druhej
faze, stale mate Sancu bodovat v tej
nasledujuce;j.

V kazdej etape su pritomné tri trojclenné
timy a kazdy ma svoje vlastné zadania

a priority. Ale stava sa, ze sa usiluju aj

o to isté, len musia predbehnut’
ostatnych. Takze napriklad treba ako
prvy ziskat' tri pristupové kédy a otvorit’
sejf. Inokedy umiestnit’ naloze a dostat’
sa k zlatu, ktoré v dalsej faze bude treba
odniest. Alebo nieco hackujete, Ci
musite zabranit' siperom v hackovani.

Uspiet' mozete aj tak, Zze jednoducho
eliminujete obidva konkurencné timy.
Zaujimava je predovsetkym tretia faza
misie, kde spravidla dva predtym
znepriatelené timy spolupracuju. A to
preto, Ze obidva chcu zabranit, aby
clenovia najuspesnejsieho druzstva
dosiahli bod, odkial budu transportovani
prec z oblasti. Alebo jeden tim chrani
experimentalne zbrane a ostatni ich
maju znicit.

Celé je to pritom dynamické a vsetky tri
fazy bezne skoncia po par desiatkach
minut. Mapy su totiz navrhnuté tak, aby
neboli zbytocne velké a hradi sa
nemuseli zdihavo hladat. Pritom vak
poskytuju dostatok taktickych moznosti,
alternativnych cesticiek aj miest, kde sa
da schovat’. Pobehujete medzi domami,
preliezate ploty, vstupite do budov,
pivnic, skladov, lozite po strechach.
Dokazete vyrobit jednoduché zatarasy
na dverach alebo ich naopak znicit,,
superov viete obist, prekvapit’

z neCakanej pozicie, vystopovat’ svojim
dronom, ktory priamo ovladate

a poletujete s nim na oblohe. Len vtedy
pozor na svoju bezpecnost’.




Postavy aj na zaklade vylepseni, zbrani a
miesta zasahu na tele znesu viac ran,
nezvyknu padnut po jednom vystrele, ale
skor po viacerych davkach. Navyse sa
zranenia moézu liecit ozdravovacimi
doplnkami z osobnej vybavy. A Casto sa
da zachranit umierajuci spolubojovnik,
ktorého super nestihol dorazit. Zraneny
sice nedokaze bojovat, ale méze sa chvilu
plazit' po zemi, aby sa ukryl alebo
vyhladal kolegu. No a dobry spoluhrac¢ ho
vylieci a postavi znovu na nohy.

Po smrti sledujete dalsi priebeh aktualnej
bojovej fazy z pozicie divaka a mozete si
tam prepinat’ postavy. Nebudete cakat’
dlho, ako napriklad v Counter Strike,
pretoze Struktira map je naozaj riesena
tak, aby to nebolo zbytoc¢ne roztahané

a pekne vsetko odsypalo. V dalsej faze je
vasa postava znovu aktivna a opat mate
svoj jeden Zivot do jej skoncenia.
Orientaciu v teréne ulahcuje mapa
oblasti, ale aj siluety vasich
spolubojovnikov, ak su niekde za
objektmi alebo v dialke, ako aj znacky

a pozicie nepriatelov, ked" su odhaleni,
napriklad aj dronom. Samozrejmostou je
hlasova komunikacia.

Pri hrani nevznikaju ziadne zbytocné
prestoje, Sliape to ako hodinky a aj to
dobre vyzera. Niektoré animacie postav
by sice eSte potrebovali doladit, ale
nevyzeraju najhorsie a hlavne terén je
pekny, detailny a plasticky. Co véak dost
prekaza najma v momentoch, ked' ste
pod palbou, su otravné textové odkazy
rovno uprostred obrazovky. Napriklad hra
oznami, Ze nepriatelsky tim zacal

s hackovanim a namiesto toho, aby to
napisala vysoko hore, dolu, ¢i do rohu,
vam to capne priamo pred oci. Takto vam
nachvilu zhorsi vyhlad a obcas
dezorientuje. A moOze vas to stat zivot.

V zéplave tuctovych akénych hier, ktoré sa
snazia zaujat’ unikatnymi postavami, ale
prinasaju podobnu hratelnost, pésobi
Nine to Five osviezujuco. Ukazuje, Ze sa to
da aj trochu inak a nie vSetko musi byt na
sposob Battle Royale, Overwatch ci
Battlefield. A navyse pekne predvadza, ze
to moze fungovat’ aj bez lootboxov

a mikrotransakcii. Takze ak chcete nieco
nestandardné, mohla by to byt prave tato
dynamicka takticka akcia, ktora v beta
vikende prijemne prekvapila.

BRANISLAV KOHUT
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DO ZAKOPOV!

ESte stale sa vdam nezunovala
druha svetova? V tom pripade sa
zarad'te medzi regrutov, ktori
odchéadzaju na rusky front.
Enlisted bude dalsia akcia z
pohladu prvej osoby zamerana na
multiplayerové konflikty, ale chce
sa odlisit’ jednou zasadnou vecou
- nebudete ovladat jednu
postavu, ale svoj vlastny oddiel. A
to znie dost’ sflubne. Preto sme sa
zapojili do uzatvoreného beta

Hra eSte zdaleka nie je
kompletna, ale ak si kupite
sovietsky alebo nemecky balicek s
prémiovou Catou a extra
vyzbrojou, mozete sa okamzite
zapojit' do boja. V menu uz mate
pripravené oddiely obidvoch
znepriatelenych stran. Su to
niekolkoclenné druzstva pechoty
s puskami, pripadne samopalmi a
k tomu tank s posadkou. V boji
mozete pouzivat’ vsetky tieto

testu, kde padli mnohé obete a na jednotky a navyse ich po

rad prisli aj povysenia.

nazbierani levelov a skisenosti
vylepsovat, doplnat alebo aj

nahradit novymi odomknutymi
oddielmi. A dostanete sa aj k
vlastnému lietadlu s pilotom.

Na bojisku to funguje intuitivne,
mensie rozdiely oproti tradi¢nym
FPS vas nezaskocia a rychlo si
zvyknete. Momentalne je
dostatok hracov, takze cakanie v
lobby sa vacsinou da pocitat na
sekundy, najma ak zaskrtnete
volbu, ze vas hra mdze zaradit na
hociktoru stranu.



Na bojisku sa objavite v kozi lidra
[ubovolného sovietskeho,
respektive nemeckého oddielu z
vasho menu. Zvysok caty /
posadky ovlada umela
inteligencia. Kedykolvek si vsak
mozete prepnut iného vojaka v
time. Okrem vas su na bojisku
oddiely inych hracov na strane
spojencov alebo nepriatelov.

Al vojaci vas poslusne nasledujq,
kamkolvek sa pohnete, ak im

nedate iny pokyn - najlepsie cez
kruhové menu. Vela povelov ale

nie je. Najuil{oénejéije pokyn na
obranu vybraného miesta, u
technikov vybudovanie obrannych
valov, zataras alebo gulometného
hniezda, pripadne vyzvete
spolubojovnikov, aby vas vyliecili
Ci doplnili municiu. Od Al vsak
necakajte Ziadne inteligentné
pocinanie. Nespoliehajte sa na to,
Ze vam ostatni vojaci z ¢aty budu
kryt chrbat. Ani na to, ze im
naplanujete nejaky komplexnejsi
postup, ako to bolo vo vybornych
hrach Brothers of Arms.

Tu zadavate len jednoduché
pokyny, na ktoré spolubojovnici
vacsinou velmi nemotorne
reaguju. Nesikovne, prakticky bez
krytia a bez toho, aby pri
spozorovani nepriatelov reagovali
strelbou, sa tapkaju po bojisku a
stavaju sa lahkym cielom pre
protihra¢ov. Uplne bezné je, ze
pridete o zvysok svojho druzstva
este skor, ako sa dostanete blizsie
k nepriatelom.
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nd that point

Boje sa snazia byt realistické,

bezZne vas zasiahnu aj pri plazeni v takze bezne umierate po prvej

trave, takZe je samozrejmé, ze
neminu vasich Al hlupacikov, ktori
postupuju bez zakradania a pudu
sebazachovy.

Napriek tomu viete svojich
spolubojovnikov vyuzit. A to
hlavne na dolieCenie a mensie
sluzbicky. Predovsetkym je vSak
fajn, Ze ked' zastrelia vami
ovladanu postavu, okamzite sa
viete prepnut do inej. Takze je
sanca, ze stihnete odpravit’ svojho
vraha a moOzete pokracovat v
postupe z aktualneho miesta. Ked'
padne cela Cata, nie je to ziadna
velké tragédia, jednoducho si zo
zoznamu vyberiete int a od
vybraného kontrolného bodu
bojujete s nou. Len v niektorych
rezimoch tak uberiete svojej
strane z limitovanej zasoby
celkovych posil. Inak ale mozete
dookola pouzivat vsetky svoje
oddiely - aj tie zlikvidované sa
totiz casom obnovia. Ak namiesto
pechoty zvolite tankistov i
pilotov, rovno sa objavia v tanku
alebo lietadle. Kazdé bojisko ma
vSak obmedzeny pocet aktivnej
techniky.

gulke, ktora priletela niekde z
dialky a neraz ani presne neviete
odkial. Preto je dolezité plazit sa,
prikrcit, skryvat' v zakopoch,
krikoch ¢i budovach, kam sa da
liezt' cez okna a neraz sa tam
zblizka konfrontujete s
nepriatelom. Pritom lahko
spoznate, i proti vam stoji zivy
protihrac alebo jeho Al vojaci.
Umela inteligencia totiz reaguje
pomaly, striela len minimalne,
zasekava sa na plotoch a

muroch. Prestrelky s ¢lovekom su
o Sikovnosti, pohotovych
reakciach, vyuzivani terénu,

ale ,umelych" bez velkej namahy
pobijete ako muchy, aj ked"ich
stoji niekolko pri sebe. Takto sa
rychlo zbieraju zarezy na pazbe.

Ulohy na bojisku sa zameriavaju
na obsadzovanie klucovych
bodov alebo obranu ¢i znicenie
dolezitych objektov. Na bojisku je
pritom husto. KedZe je totiz na
kazdej strane po desat hracov a
kazdy ma priemerne dvoj az
patclenny oddiel, premava sa tam
sucasne niekolko tuctov
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jednotiek. A to uz naozaj pésobi
ako vécsia bitka.

Najlepsie sa na bojisku pohybuje
pechota, ktora prakticky nema
obmedzenia. Trochu
nemotornejsie, ale stale dobre
ovladatelné su tanky, ktoré mozu
aj znicit niektoré objekty, vratane
murov. Ale vo vode sa utopia a na
mape posiatej barikddami musia
robit’ velké obchadzky. Pre
lietadla s mapy dost” malé, celu
hratelnu plochu preletite v
priebehu par sekind, ale mozete
manévrovat  aj mimo vyhradenej
oblasti. Je pomerne narocné
naucit’ sa presne strielat alebo
zhadzovat' bomby pri rychlych
preletoch.

Po vyhranom ¢i prehranom
zapase si pozriete Statistiky,
oddiely dostanu skusenosti a
stUpaju im levely. Je spravny cas
na Upravy a pripravy pred
vstupom do dalsej bitky.
Dostanete body na
zdokonalovanie jednotlivych ciat
v troch kategoriach - vylepsenia
oddielu, osobné vylepsenia a
workshop.



Vhodnym investovanim
odomknete extra sloty pre
dalSich vojakov v oddiele, vasi
muzi budu rychlejsie naberat’
skusenosti, mOzete mat’ viac
jednotiek s urcitou
Specializaciou, upravite si
zbrane a techniku.

Okrem toho ale mozete
upravovat kazdého jedného
vojaka v kazdej svojej Cate. To
znamena moznost’ dat' mu

lepSiu primarnu ¢i sekundarnu
zbran podla jeho zamerania,
granaty, lekarnicky, doplnky. A
navyse sa mu odomkynaju sloty
na niekolko perkov, ktoré
vyberate podla vasich preferencii.
Takto vojakovi zvysite hodnotu
zdravia, regeneraciu, rychlost’
pohybu ¢i vybranych aktivit,
hodnotu staminy alebo bude mat’
extra municiu. Jednotky sa navyse
daju trénovat v akadémii.

Zvysuje sa aj celkovy level
kampane, ktory je odrazom vasich
Uspechov v multiplayerovych
bitkach. Tym sa odomykaju nové
oddiely, vojenské zamerania aj

-
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vyzbroj. Avsak na to, aby ste aj
skutocne dostali nové zbrane aj
konkrétnych muzov, potrebujete
Specialne body v logistike, kde su
dva druhy dodavok - vyzbroj a
posily. Manazment oddielov a
suvisiacich veci je teda komplexny
a zaujimavy, len je skoda, ze v
konecnom désledku sa (aspon
zatial) vasi Al spolubojovnici v
bitke stale spravaju ako dobytok
iduci na porazku.

Enlisted je napadita
multiplayerova akcia, kde je vsak
momentalne najvacsim

GermanGuyTv killed himself §§
wosin M1907 carbine Heilige

gy U ' B~
i 4/0 : i
fortification
-y
e v
9
I.‘7 1
l L \
Triple kill enemy
Submachine gun kill m::“ breath

# Eliminated krvilovic

' Pickup Gewehr 33/40

&

R .

problémom paradoxne prave to,
¢im chce a mdze najviac zaujat.
Manazment svojich vlastnych
oddielov je pozoruhodny, ale ¢o z
toho, ked' v boji totalne zlyhavaju
kvoli absolutne neschopnej
umelej inteligencii. Al
spolubojovnikov je skutocne
mizerna a ak ju tvorcovia
radikalne nezlepsia, hra na to
velmi doplati. Bola by to vsak
skoda, pretoze Enlisted ma slusny
potencial.

BRANISLAV KOHUT
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GTA V STREDOVEKU

Ked' sa povie GTA, mladsim hracom sa vybavia
moderné pokracovania s pohladom prvej alebo
tretej osoby. Ale séria zacinala v jednoduchsom
spracovani s pohladom zhora, ktoré bolo typicke
pre prvé dve Casti. Prave tie najviac inspirovali
autorov pripravovanej hry Rustler, kde vsak
namiesto aut v sicasnom meste kradnete kone
v stredoveku. Tvorcovia to ponali ako parédiu

a vykrocili spravnou nohou.

O tom, Ze hra sa berie prevazne nevazne, svedci
uz humorné filmové intro s holohlavym hlavnym
protagonistom. Tym budete zakratko vy, ked sa
prenesiete do minulosti, kde musite preukazat’
najma svoje zlodejské a jazdecké schopnosti. No
toto nie je puritansky stredovek, ale groteska,
ktora ma blizko napriklad k Monty Python. Ved' uz
samotné prostredie priam prekypuje
vystrednostami, ako st mury s grafity

a protikralovskymi heslami, parkovacie miesta so
znackami pre kone, slnecniky na pobrezi Ci
primitivne prechody pre chodcov.
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Vy ste darebak a to vam
nenadavam, len aby sme si
ujasnili vasu poziciu

v historickej krajine.
Pracujete pre este vacsieho
darebéka, ktory vam zadava
hlavné Ulohy. Najdete ich vo
forme zltych znaciek na
mape a aktivuju sa po vstupe
do krizku na mieste uréenia.
Nemusite tam naklusat’
hned, zadania v otvorenom
svete plnite vtedy, ked sa
vam prave chce. A to,
samozrejme, plati aj

o nepovinnych ulohach od
roznych NPC postav, ktoré
pre zmenu identifikujete
pomocou modrych znaciek.

Ulohy st naozaj réznorodé,
pestré a neraz poriadne
strelené, i ked” medzi nimi
najdete aj nejaké banalne.
Zacina to kradezou kona
a jeho prefarbenim

v $pecialnej stajni, aby vas
prestali nahanat’ straze.
Vyskusate si aj oranie na
poli, zahananie kravy

k masiarovi, nasilné
vymahanie penazi od

g7 e b B el %
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diznikov. A pastami aj
nasmerujete ludi v meste,
aby ,dobrovolne” sli na
bohosluzby v kostole. To uz
zacina byt zaujimavejsie.

A pokracujete prezle¢enim
za Smrt’ a strasenim
banditov, ¢i pracou pre
inkviziciu, ktora chce
presvedcit” heretikov ich
vystrelovanim z katapultu, ze
Zem je doska.

Najdete tu aj kopu odkazov
na zname filmy ¢i legendy.
TakZe sa objavi pani z jazera
(ktorej treba zohnat' Saty)

a Excalibur, ktory by sa
mozno dal vytiahnut’

z kamena ...povedzme
dynamitom. Alebo nahanate
,toho, ktory nesie prsten”.
Okrem toho su dostupné aj
mensie ulohy, ktoré

suvisia s vybranymi druhmi
koni a povozov. Ked' z nich,
klasicky, vyhodite jazdca
alebo pohonica, mozete si
privyrobit ako taxikar,
zasobovac ¢i zbera¢ mrtvol.
V praxi to znamena
vyzdvihnut klienta alebo
tovar na mieste A a pocas

prisneho limitu zaviezt na
miesto B. Trochu si
privyrobite a mozete skusit
trochu narocnejsie varianty.

Zadania Uloh su teda
jednoznacne napadité.
Trochu horsie je to uz s ich
priebehom, pretoze
malokedy to ide hladko a nie
vzdy je to vasa chyba.
Napriklad sa stava sa, ze
Uspech zadania zavisi na
nejakej dalSej osobe, ktora
musi prezit. No ked' sa hrnie
do boja proti presile, je
naozaj fuska ustriehnut' toho
druka, kym nepobijete
nepriatelov. Alebo sa niekam
Zeniete, lebo vas tlaci cas,
pritom trochu Stuchnete
civilistu, ktory vam vlezie do
cesty a uz mate na krku
dotieravé vojenské hliadky.
Bud' vas spomalia, alebo
rovno spacifikuju. Oboje
vSak bezne vedie

k nesplneniu ulohy, lebo vam
vyprsal limit, alebo
precitnete po docasnom
zadrzani a pridete aj o veci.



Ulohu sice mozete bez
problémov skusit” znova,
dokonca je tu aj rychle
nahranie pozicie a vtedy sa
vratite k zadavatelovi a bez
straty vybavy. Ibaze pri
kazdom, aj malom
zavahani, musite zacat’
Ulohu od zaciatku, o pri
niektorych znamena vratit’
sa aj o Styri - pat’
nadvazujucich krokov spat.
Zadania totiz bezne maju
niekolko faz a ked mate
nejaku ulohu aktivnu, neda
sa manualne ukladat’
progres. Zvladnut' sa to
napokon vzdy da, ale
niekedy je to skratka
otrava, ked" viackrat
Startujete od zaciatku 20-
30- mindtovu ulohu a este
aj s dIhsimi presunmi.

ESte by bolo fajn, keby ste
sa mohli rozhodnut, i
Ulohu, o ktoru ste prejavili
zaujem, chcete splnit alebo
nie. Aktivuje sa vam totiz
okamzite, ako si
pohovorite s jej
zadavatelom. Pravdou vsak

je, Ze nuda v krajine vam
niekolko hodin nehrozi. To
az v pripade, ked' splnite
vSetky zatial dostupné
vedlajsie Ulohy a na Start
novej hlavnej potrebujete
5000 zlatych, ktoré sa
potom ziskavaju tazsie.

V podstate vtedy zostava
prevoz [udi a tovaru, bitky
v klietke, konskeé dostihy,
kde jazdite podla
smerovych Sipok, alebo
praobycajné vyvrazdovanie
[udi, po ktorych zostavaju
mesce.

Takmer vsetky vase aktivity
vam komplikuju straze. Na
jednej strane je prirodzené,
ze ked masakrujete ludi,
alebo im kradnete vozy,
hliadky reaguju. Ibaze
neraz sa objavia aj vtedy,
ked' nikde nablizku nie su,
takze vas nemohli vidiet.
Najhorsie je, ked naozaj
nechtiac do niekoho sotite
a uz do vas seka vojak

s halapartnou. Na druhej
strane su obcas ulohy, kde
mate niekoho zabit’

a straze si to nevsimajq, aj
ked’ prechadzaju okolo
zmasakrovanych tiel.
Celkovo je umela
inteligencia zatial skor
slabsia. Takze napriklad
ked zastanete s konom
uprostred ulice, NPC
postavy za vami zastavia

a sice sa rozculuju, ale
nevedia Co robit a len
Cakaju. A to aj ked nemaju
voz, len sedia na kobyle,

s ktorou by vas mohli
pohodine obist. Alebo ked’
vas sprevadza nejaka
dolezita osoba, niekedy sa
zasekne a ak to
nepostrehnete a zajdete
prilis daleko, hra to
vyhodnoti ako nesplnené
podmienky ulohy.

Straze su vsak napriek
vSetkému casto
neprijemne dotieravé. Ked’
vzbudite pozornost’

a branite sa, pribudaju
vojakom posily a narasta
Uroven ohrozenia.




Vadsinou je vhodnejsie
utiect’ a nebojovat, inak sa
na vas o chvilu povali cela
arméada a nema to konca-
kraja. Stupen ohrozenia
zniZite tym, Ze sa pokusite
vzdialit' a striast’ sa
prenasledovatelov. To sa
vsak [ahsie hovori (pise),
ako spravi. Vojaci su
schopni prenasledovat’ vas
dlhé minuty cez pol mapy
a alarm opadava velmi
pomaly. Urychli to iba
strhavanie plagatov

s hladanou osobou (vami),
na ktoré vsak natrafite len
ojedinele. Je tu aj vtipna
moznost” hadzat po
strazach vykaly, ktoré ich
spomalia.

Boje sa daju vnimat’ skor
pozitivne, hoci pastné
suboje mézu byt hlavne
spociatku a na vyssej
obtaznosti velmi zdihavé.
Nepriatelia Udery casto
vykryvaju, a tak musite
vystihnat’ spravny moment
alebo sa pokusit

o protiutok, ked' je
aktivnejsi oponent. Zabera
pobehnutie a cakanie, kym
sa nepriatel nepriblizi. Boj
so zbranami je podobny,
ale skor zranite

a zlikvidujete svoj ciel. Na

obranu pouzijete kryt

a odskocenie. Neskor uz
bitky zvladnete lepSie.
Bojovat sa da aj na koni, ¢o
vyzera velmi efektne. Ale ak
vas vojaci zrazia z kona,
Casto vas rovno spacifikuju.

Vyzbroj je dost’ pestra.

V nldzi pomoze palica,
ktora sa da pocas noci
zapalit' a pouzit ako fakla.
Inak je dobra na zahananie
krav. Dobre posluzi mec,
sekera, trochu vacsi dosah
ma ostep a halapartna, ale
ta je pomala. Mozete ziskat’
aj kosu a su tu aj kuse,
ktoré vsak maju malo
municie a pomaly sa
nabijaju. Avsak vedia
spolahlivo zabit a strielat’
sa da aj z kona. Je trochu
skoda, ze tvorcovia
nevyuzili na ziskanie lepSich
zbrani obchodnikov. Tieto
veci sa skratka len tak
povaluju v krajine a vzdy
ich najdete na rovnakych
miestach. Alebo zostavaju
po zabitych nepriateloch.

Zbierat' modzete aj jedlo
dopliujuce zdravie, Stity

a brnenia, ¢im sa k vasmu
Zivotu prida extra ochrana.
Ak vas protivnici oslabia,
najskor pridete o celé

brnenie, potom sa mina
zivot. V krajine su aj
rozbitné ploty a sudy,
vratane vybusnych s TNT. Je
vSak skoda, ze sa neda
vchadzat' do interiérov
budov, maximalne su obcas
nejaké prechody cez stavbu
na druhu stranu.

Vasa postava sa CiastoCne
aj rozvija, a to
skisenostnymi bodmi,
ktoré ziskava najma za
plnenie uloh, ale aj
zbieranim podkov a nét. Za
body si odomknete
permanentné vylepsenia —
moznost’ brat veci aj
priamo z kona, viac zdravia,
zniZenie Unavy pri behu

a v boji, ponechanie zbrani,
aj ked' vas chytia straze,
vacsiu kapacitu Sipov

a podobne.

Jednou z oblUbenych
sUcCasti GTA série je radio,
ktoré si v aute preladujete
na rézne stanice

s rozmanitou hudbou.
Rustler ma vtipnu obdobu
v podobe bardov. Hraju
vselijaké a skor moderné
melddie, ktoré sa daju
prepinat. Navyse su bardi aj
sucast'ou vybranych uloh.



A ked' treba, vysadnu si

k vam na kona.

Graficky to nie je vobec
zlé. Napriek pohladu
zhora, ktory sa pri pohybe
ukazuje v mierne
pozmenenom uhle, je

v krajine vela detailov

a naozaj to ma styl a svoje
caro. Okolo vasej postavy
je priesvitny kruh, ktory
spociatku mozete vnimat’
ako chybu. Ma to vsak svoj
ucel — pri

prechadzani hustinami

a pod vybranymi objektmi
v tomto kruhu zmiznu
koruny stromov a iné
sUcasti. To preto, aby ste
na seba stale dobre videli.
Obcas ale obrazovka miha
a trochu rusivé je
spustanie uloh, ktoré sa
aktivuju a nahraju az po
niekolkych sekundach.

Muzika je fajn.

A s blabotanim namiesto
dabingu pri pocetnych,

a tak ako vSetko humorne
ladenych rozhovoroch, sa

da zmierit. Ale najma pri
dlhsom hrani sa vyskytuje
neprijemna chyba, ked’
zlyhava audio, hra zacne
neprijemne sekat az
napokon Uplne zamrzne.

Aj ked  bol Rustler
vypusteny len pred
niekolkymi driami v Early
Access, ponuka toho vela.
Dalo by sa dokonca
povedat Ze je hra prakticky
hotova, len potrebuje
vybalansovat’ Ulohy, zbavit’
sa chyb a dotiahnut’
detaily. S prekvapenim
som zistil, ze hlavny pribeh
je kompletny. Slusne
zakonceny s naslednymi
titulkami a moznostou
zostat' v krajine a len tak sa
potulovat. Uz su dokonca
implementované aj
achievementy. Mozno mali
tvorcovia radsej ponuknut’
uzatvorenu betu,
dotiahnut, ¢o sa da a na
jar rovno vydat’ oficialne
dokonceny produkt.

Pravdupovediac

rozmyslam, o vlastne
vyvojari este planuju do
hry doplnit. Je pravda, Zze v
druhej mestskej oblasti
prakticky nie su vedlajsie
ulohy, takze si viem
predstavit, Ze ich tam

nasypu aspon par desiatok.

A mozno by mohli vytvorit’
dalsi hlavny pribeh ponaty
ako druhy akt. A optimalne
v novom prostredi. Tym by
sa celkova herna doba,
ktord momentalne po
splneni Uplne vsetkych
Uloh presahuje 10 hodin,
este solidne natiahla. No je
otazne, ¢i takto uvazuju
samotni tvorcovia.
Kazdopadne opakujem, ze
Rustler je uz v podstate
plnohodnotna hra, ktoru
mozete prejst od zadiatku
az do konca. Je zabavnj,
neberie sa prilis vazne

a neraz sa pousmejete nad
tym, ¢o si vyvojari
vymysleli. Len zatial musite
pocitat’ s urcitymi
neduhmi.

BRANISLAV KOHUT
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SLOVENSKA SEKCIA

CO JE TO FOTOGRAMETRIA A VZNIK
EPIC GAMES NA SLOVENSKU




Nestava sa casto, aby na
Slovensku investovali
globalne vyznamné herné
spoloc¢nosti. Nedavne tyzdne
nam vsak jednu takdto
akviziciu priniesli a aj
miestnym hracom sa blizsie
predstavila spolocnost, ktord
sice mozno nepoznali, no jej
softvér sa pouziva pri tvorbe
svetovych trhakov a ma
vyuzitie aj v dalSich

oblastiach. Z hier vam
netreba predstavovat’
Cyberpunk 2077 alebo Metro
Exodus. Z filmov urcite
poznate Justice League a
serialovy hit Mandalorian tiez
netreba predstavovat. Vsetky
tieto tituly vyuzivali
fotogrametriu
prostrednictvom nastroja
RealityCapture, za ktorym
stoji slovenska spoloc¢nost’

Capturing Reality. A prave ta
sa nedavno stala pobockou
giganta Epic Games. Ako k
tomu doslo a o to vlastne je
fotogrametria? Na to nam
odpovedali zakladatelia
Capturing Reality s.r.o. a
tvorcovia fotogrametrického
softvéru RealityCapture
Michal Janc¢osek a Martin
Bujiak.
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Ako vzniklo studio Capturing Reality?

ESte pocas PhD. studia sme spravili program s
nazvom CMPMVS urceny pre vyskumnu komunitu
na nekomercné Ucely, ktory robil malu cast toho, co
mame teraz, a robil ovela horsie, ale napriek tomu si
ho stiahlo behom dvoch rokov viac nez 30 000
pouzivatelov.

Je nutné povedat, Ze sme si uvedomili, Ze ten
softvér je nepouzitelny v komercnej rovine a ze ho
musime cely prepisat, o sme aj spravili, a zaroven
sme ho aj 100-nasobne zlepsili. Okrem toho sme
mali neocenitelné skusenosti z objektového
programovania a softvérového dizajnu z prostredia
Microsoftu v ramci Specialneho projektu Caligari.

V neposlednom rade, Martin a ja sme robili vyskum
a PhD. v rovnakom time vo Vyskumnom centre
strojového vnimania v Prahe, sice na odliSnych, ale
zato komplementarnych veciach. Takze sme to celé
mohli dokazat’ jedine ako tim.

Realizaciu sme zacali tak, Zze sme dali vypovede,
zalozili firmu, sadli za pocitac a behom prvého
polroka sme uz mali funkény prototyp, a neskor aj
prvych zakaznikov. Osobne si myslim, Ze ziadny
projekt sa neda nikdy robit sam a doma ,na kolene”
vo volnom case, popri praci. Pocas prvého roka sme
minali vlastné Uspory a potom uz sme boli schopni
Zit' z prijmov. Teraz sme Stastni, ze sa nam po
06smich rokoch od zalozenia firmy podarilo viziou a
stratégiou spojit’ s tak silnym celosvetovym hracom,
a to doslova — s Epic Games.

Zaoberate sa primarne fotogrametriou. Co to
vlastne je?

Cisto akademicky je zauzivana nasledujuca definicia:
Fotogrametria je vedecky odbor, ktory sa zaobera
rekonstrukciou tvarov, meranim rozmerov a
urcovanim polohy predmetov, teda ziskavanim
informacii z fotografickych snimok.

Ak vSak rozmenime samotné zlozené slovo
(kompozitum) na drobné, vyjde nam nasledovné:

'‘photo’ - light (svetlo)
‘gram’ — drawing (kresba)
'metry' — measurement (meranie)

Ludskou recou: Fotogrametria je vo svojej podstate
veda o merani a digitalizovani objektov z fotografii.
Vstupom do fotogrametrickych softvérov su
fotografie (a/alebo laserové scany) a vystupom je
zvycajne mapa, vykres, meranie alebo 3D model
realneho objektu alebo rovno celej scény. Mnohé z
map, ktoré dnes pouzivame, su vytvorené pomocou
fotogrametrie a fotografii zhotovenych z lietadiel
(aerial photogrammetry).

Fotogrametriu je mozné klasifikovat” niekolkymi
spOsobmi, ale jednou zo Standardnych metdd je
rozdelenie na zaklade polohy fotoaparatu pocas
fotografovania. Na tejto baze pozname
fotogrametriu tzv. terestrialnu, teda pozemsku
(alebo aj close-range). Druha metdda je letecka
fotogrametria (snimkovanie dronmi alebo
lietadlami).



V ramci tohto odvetvia ste pripravili aj vlastny
softvér. V com je vynimocny a ako sa pouziva?

Prednosti nasej technoldgie su hlavne v
algoritmickom a matematickom pristupe k rieseniu
fotogrametrickych problémov. To je to, vdaka comu
sme unikatni a uz od prvého vydania pred piatimi
rokmi niekolkonasobne rychlejsi a presnejsi ako
akakolvek konkurencia.

Je to ako ked mate kuchara, ktory dokaze uvarit
vynimocne jedlo, ktoré chce kazdy ochutnat.
Kucharov recept je to, Co robi to jedlo vynimocné a
ten recept ma sam o sebe obrovskd hodnotu a
kuchar ho urcite nikomu neprezradi.

RealityCapture je ako softvér skalovatelny v
podstate neobmedzene, Co teoreticky znamena, ze
sa da pouzit' na vytvorenie kdpie (digitalnej repliky)
celého sveta. K comu aj smerujeme.

Nas primarne zaujimaju hry. V ktorych tituloch
sme mohli vidiet' nasadenie vasej technologie?

RealityCapture je skvely nastroj na tvorbu 3D
modelov vsetkych velkosti. Daju sa naskenovat’
drobné kazdodenné predmety a prirodné objekty,
ktoré mézu skoncit’ priamo hre. Takéto predmety sa
daju vymodelovat aj rucne ale nikdy by neboli také
hodnoverné ako skeny realnych predmetov.
RealityCapture je vhodné aj na rekonstrukciu
obrovskych prostredi. Skeny roznych budov mézu
posluzit” ako vzor pre level dizajnérov a celé pohoria
mozu byt pouzité do pozadia leveloy, ktoré sa
odohravaju v exteriéroch. Okrem toho sa
RealityCapture pouZiva aj na skenovanie tvari alebo
celych postav hercov. Tieto skeny slizia potom ako
zaklad pre umelcov, aby vytvorili animované alebo
priamo hratelné postavy do hier.

Spomenul by som, Ze vSetky modely nasho klienta a
teraz uz partnera v ramci rodiny Epic Games -
kniznica Quixel Megascans, vznikli pomocou
RealityCapture. Megascans pouzivaju mnohé herné,
ale aj filmové studia. V zozname hier, v ktorych sa
RealityCapture pouzil, spomeniem tie novsie:
Cyberpunk 2077, Destiny 2, Battlefied 5 alebo Metro
Exodus.

Podielali ste sa aj priamo na nejakych
projektoch?

Capturing Reality je softvérova firma a vyvija a
predava softvérovy produkt RealityCapture. Takze
ako taka sa na projektoch nepodiela. Nasi zakaznici,
ktori redlne pracuju s nasim softvérom, vsak ano.

Slovenské Studio 727 robilo napriklad modely pre
Activision / Infinity Ward pre Call of Duty: Modern
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Warfare. Zvucnych alebo aj tych uplne
najzvucnejsich je samozrejme vela a nemdzeme ich
z dévodu striktnych zmlav zverejnit, bohuzial.

Je nejaky rozdiel v tom, i je fotogrametria
nasadena v hre, filme alebo inom projekte?

RealityCapture doruci model a textury v najvyssom
moznom rozliéeni zo vstupnych fotografii. Dalej je
na vyvojaroch, ¢o potrebuju. Rozdiel je v tom, ze
modely pre hry musia byt aktualne viac
optimalizované, aby dokazali hry plynulo bezat'v
realnom case na aktudlnom hardvéri. Uvidime vsak,
o prinesie prichod Unreal Engine 5 s technolégiou
Nanite, kde uz nebude zalezat na pocte polygdnov.

Pod'me ale k tomu, c¢o posledné tyzdne rezonuje
hernym svetom. Odkupil vas herny gigant Epic.
Ako sa vlastne upiekla tato dohoda?

Paradoxne celkom jednoducho. O Spolupracovali
sme niekolko rokov a nakoniec sme dospeli k
zaveru, ze medzi timami Epic a Capturing Reality
existuje silné kultdrne a strategické zosuladenie.

Co sa tym pre vas meni? Umozni vam to dalsi
rast?

Plan je samozrejme rast a integracia. V ramci
skupiny Epic sa bude tim Capturing Reality rozvijat' a
Uzko spolupracovat s timom Unreal Engine, aby sa
nasa fotogrametricka technoldgia stala
dostupnejsou a globalne rozsirenejsou.

Epic nie je znamy len hrou Fortnite, ale najma
technologiou Unreal Engine. Znamena to teda, ze
vasa technolégia bude dostupna v ramci enginu?

Ano, taky je plan, ale o detailoch je asi pred¢asné
hovorit’.

Nie je to tak davno, co bola na Slovensku
vytvorena spolocnost’ Epic Games Slovakia.
Suavisi to s akviziciou vasej spoloc¢nosti?

Ano, Epic Games Slovakia s.r.o. vznikla za Ucelom
akvizicie Capturing Reality s.r.o. a sme to po novom

MATUS STRBA
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Dakujem za rozhovor.
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Slovensky herny priemysel rastie
kazdym rokom. Len si pozrite
kazdorocné spravy nasej SGDA, ktora
zverejiuje Statistiky slovenského
herného biznisu. Rastie pocet studii,
rastie pocet hier, rastie aj pocet
vyvojarov, ktori u nas na hrach pracuju.
No a kazdym rokom tie hry zarabaju
viac a viac. TaktieZ si osobne myslim, ze
vznikaju Coraz zaujimavejsie hry a to ak
od mensich timov, ktorym sa podarilo
najst nielen odvahu a napady, ale
hlavne investorov. UzZ to nie je len

o vacsich timov,

ale Vaporum, YesterMorrow, Blood
Will be Spilled, Workers &

Resources a dalSie ukazuju, Ze aj mensi
tim vie priniest dobrd hru. Ale nie vidy
to vyjde.

Inlogic uZ patri medzi stélice medzi
slovenskymi studiami. Mobilné hry
robia od doby, Co ste si ich este mohli
kupovat zo zadnych stran ¢asopisov

a stahovat do svojich tla¢idlovych
telefénov. Na trhu su naozaj dlho

a maju za sebou obrovsku kopu hier.
Nasli si svoj Styl, svoje trhy a aj ked'
nerobia velké hry, asi sa im dari. Inlogic
Sports je jedna z ich sucasti, ktora sa

CHANGE KIT |

sustredi na Sportové hry. No a teraz
s pomocou polskych 7Levels presli aj
na Nintendo Switch s Football Cup
2021, ¢o vsak dopadlo velmi zle.

Tych lepSich Sportovych hier na Switchi
aZ tak vela nie je a navySe mne osobne
dost chyba nieco, ako bol kedysi
Sensible Soccer. Jednoducho nieco
rychle, arkadové, zabavné. Nemusi tam
byt licencia, dolezita je okam?zita
zabava. Tajne som dufal, Ze by to
mohla byt tato hra a to som ani
nevedel, Ze je zo Slovenska. To vam
naznadi aj podozrivo vysoké
hodnotenie slovenskej reprezentdcie

v nej a ked'si rozkliknete autorov, uz je

jasné, preco je nasa repre v hre medzi

tymi lepsimi. Bohuzial trvalo len par
zapasov, kym som si uvedomil, Ze toto
nebude Ziadna nahrada Sensible
Soccer, ale jedna z najhorsich hier, aka
sa mi za poslednu dobu do ruk dostala.

Ak by sme na to isli Cisto papierovo,
Sanca na nejaky obstojny futbalovy
titul by tu bola. Hlavne pre tych
starSich, ktori si pamataju futbalové
hry z éry, kedy sa po virtudlnom
travniku nahanalo len par pixelov,

pripadne neskor velmi jednoduché
modely hracov. Nepotrebovali sme
megalomansku prezentdciu,
nepotrebovali sme licenciu. Stacil len
naozaj kvalitny virtudlny futbal. Ani tu
nie su licencie, prezentdcia titulu je tiez
fadna a okrem nastupenia na zapas

a nejakych oslavnych ceremanii po
zisku trofeje tu nic zaujimavejsie
nenajdete. To naozaj trochu zamrzi, ale
samo o sebe to eSte neznamens, ze
musi byt hra automaticky zI4.

Rovnako ani to, Ze v hre nenajdete
licencované mena alebo tvare hracov.
Su tu len nahodené nejaké generické
modely, ktorym autori vymysleli mena
a hrate s nimi. Kapitdanom nasej repre
je tak nejaky Petrik, v branke je Lacko
a v utoku asi nejaky nevlastny brat Laca
Molnara. Nejaké prepojenie na realitu
tu ale je a kapitan ma napriklad na
drese Cislo 17, dresy sa relativne
podobaju a podobné. A ak by ste tu
predsa len chceli mat skuto¢né mena
hracov, daju sa jednoducho zmenit

v prehladnom editore. Takto mozZete
menit mena a aj Cisla hracov, menit
kapitana a podobne. DetailnejSie
editovanie necakajte, ale toto staci.
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Na virtudlnom travniku to uz ale nestaci.
Chcete sa rychlo s hrou zoznamit, tak si
pustite prvy zapas a ovlada sa to dost
tazkopadne. Skontrolujete ovladanie

a stlacate dobré tlacidla, len je to celé
dost tarbavé. Prihravky lietaju kade tade
a lopta podlieha divnych fyzikalnym
zdkonom, ked'sa zrazu zastavi ako na
piesku. Nepdsobi to Uplne dobre, no da
sa na to zvyknut. Jednoducho sa bud’
budete po ihrisku viac nahariat za loptou,
alebo sa vykaslete na nieco, ¢o vyzera
ako futbal. V hre som ¢asom odohral
dost zapasov a vacsinu uz skondila

v zavere¢nych Statistikach tak, ze som
mal za cely zapas 2 prihravky.
Jednoducho je to cesta najmensieho
odporu a najmensieho trapenia s hrou.
Zoberiete loptu, s jednym hracom
prejdete pokojne aj celé ihrisko

a zakoncite do brany. A toto opakujete
dovtedy, kym zapas neskonci. No a idete
na dalsi.

Ani toto ale nie je to najhorsie na hre.
Respektive sa stale neviem uplne
rozhodnut, ¢i mi viac prekaza absolutne
antifutbalové ovladanie, alebo umela
inteligencia v hre, ktord je stale prakticky
prisernd. Navyse v hre neexistuje
moznost si ju nejako nastavit. Stale je
rovnako zadubenad, nepredstavuje vyzvu,
zasekava sa, zakopava lopty aj bez
napdadania a podobne. Nie su ojedinelé
situdcie, ked' md super loptu, chystate sa

ho napadndut, no je to zbytocné, lebo ju

sam odkopne do autu. Alebo ju strati,
pripadne k nej nepobehne a podobne.
Zapas Co zapas Celite takto absurdnym
situdciam a cakate, ¢i sa objavi nieCo este
absurdnejsie.

A to su tu eSte brankari. Ich umela
inteligencia je na jednej strane
nepredvidatelna a na tej druhej az prilis.
Respektive nikdy neviete, ako sa
zamotaju v hre. Napriklad to pri odkope
trafia rovno do vasho hraca a od neho sa
lopta pomaly kotula do branky. A prejde,
lebo brankar nezasiahne. Alebo sa potom
rutite dvaja na nikoho, uz sa vidite

v paradnom zakoncéeni, no brankar sa
vam o také dva kroky teleportuje rovno
pod nohy a loptu chyti. A chyti kazdu
jednu strelu, ktord nanho vyslete bez
ohladu na silu. Nevyrazi ju, ale chyti. No
potom najdete spbsob, ako ho
jednoducho zaseknut a zapasy zacnete
vyhravat 10:0, pricom v3etky gdly padnu
uplne rovnako — pridete na kraj
Sestnastky, pockate si na pohyb brankara
a obehnete ho velkym oblikom. On sa
na malu chvilu zasekne, ¢o vam dava
hromadu ¢asu na to, aby ste pred
skérovanim este zasli na teplé pivo

a studené parky do bufetu.

Poviete si okej, na futbal sa to velmi
neponasa, neovlada sa to prave najlepsie
a umeld inteligencia je fakt velmi zlI3, ale

s priatelmi to pri pive méze byt sranda.
Hladate a hladate, ale multiplayer nikde.
Nielen online, ale ani lokalny. Pritom pre
akukolvek Sportovu hru je priam klucové,
aby sa dala hrat s niekym. Ideélne vedla
vas na gauci, ale ak nie to, tak aspon
online. Tu nie je ni¢ z toho.

Ja rozumiem, Ze napriklad to ovladanie
mozno na mobiloch fungovalo (kedZe
toto je port mobilnej hry) a Ze tam su
hraci spokojni aj s nie¢im inym (koniec
koncov na mobiloch maju tieto ich
Sportové hry kopu hracov a nie najhorsie
hodnotenia od nich), ale Switch port si
predsa len Ziadal aj nie¢o navyse. Ako tak
to celé z UpIného dna taha obsah,
ktorého nie je malo a su tu aj zaujimavé
sucasti. Napriklad pravidelné vyzvy,
ktorymi si odomykate alternativne
pravidla do zapasov. Potom su tu rozne
prekazkové drahy alebo rézne
individudlne zrucnosti. Podobné, ako si
trénujete vo FIFA hrach pred
naloadovanim zdpasu. Na tom su tu
zaloZené celi rezimy a ked'vas netrapi
umela inteligencia a ide len o ziskavanie
bodov, tak to vie byt aj zdbava. Okrem
toho tu najdete obligatne turnaje, sezény
a podobne. Tie st tu a tam tieZ
poprepletané zru¢nostnymi vyzvami.

Co sa tyka grafiky, uZ som sa tejto témy
dotkol v Uvode a viac asi dodat netreba.
Pozrite sa na obrazky navokol.



Pozitivom je aspon to, Ze hra beZi svizne, neseka sa,
loaduje sa bleskovo a pri takto zvolenej kamere sa
na to v handheldovom reZime da pozerat. ESte st tu
dost zIé animdcie pohybu, ale to najma tie pri
nastupe. Zvuk je standardny, bez komentara, ale ten
ani nechyba. Efekty pocas zapasu su fajn a hudba

v menu nepdsobi otravne ani po par hodinach, aj
ked'to nie je tieZ Ziadne terno.

Istym sp6sobom ma boli, ked' z nasich koncin vyjde
takto zIa hra. Su oblasti, v ktorych je Football Cup
2021 mozno priemernou hrou. Napriklad v tych
hernych reZzimoch, ktoré su pestré a niektoré vedia

PLUSY

+ editor hracov
+ kopa rezimov, niektoré aj zabavia
+ poriadne silna slovenska repre

MiNUSY
nepresné a tarbavé ovladanie
nepodporuje dotykové ovladanie
Uplne priserna Al

- ziaden multiplayer

- animacie hracov

- jednoducho je to zla hra
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zabavit. Bohuzial ale vrchovate prevazuju negativa

a jedind vec, ktord hru drzi od Uplne nehratelnych
poschodi je to, Ze sa da hrat. Nemyslim tym, Ze by
zabavila, ale d4 sa zapnut, odohrat zapas a zase
vypnut. Nepada, nemrzne, neseka. Jednoducho
funguje. Akurat to jej fungovanie nie je velmi
zabavné, s futbalom to vela spolo¢né nema a umela
inteligencia je u¢ebnicovou ukazkou toho, ako to
jednoducho fungovat nesmie. To sa takto nerobi, do
psej matere.




RECENZIA

QUTRIDERS

SQUARE ENIX / PEOPLE CAN FLY - PC, PS4, PS5, XBOX ONE, XBOX SERIES X|S

LOOTER SHOOTER
AKO SA PATRI?

Pol'ské studio People Can Fly si vyznamnu Ulohu kooperacia. No a,
mnohi pamatate vdaka UspesSnému  samozrejme, je tu aj zbieranie koristi.
Painkillerovi, po ktorom sa blyslo Pocujem hura? Nie? No, tak Citajte
spolupracou na Gears of War: dalej.

Judgment. U mna zarezonovalo
predovsetkym Bulletstormom, ktory
vysiel este v roku 2011. Odvtedy sa
toho v studiu vela nestalo, az prisiel
rok 2019 a ohlasenie jeho novej hry.
Musim sa priznat, Ze som s malou
dusickou tak trochu dufal, ze by
mohli vyvojari priniest” pokracovanie
Bulletstormu, ktoré stale ocakavam.
Bohuzial (aspon pre mna) sa tak
nestalo a Sancu znova dostala Uplne
nova znacka. Vola sa Outriders a
stadio s nou ma smelé plany.
Dokonca sa uz sem-tam Suchli reci aj
o pripadnom pokracovani. Novinka
vznikla v spolupraci so Square Enix a
slovami vyvojarov ide o intenzivnu
strielacku s RPG prvkami, kde hra

Ako singleplayer hra¢ som po pravde
nekrochkal blahom ani ja. Podobné
veci idd mimo mna. M6j nazor vsak
zmenil fakt, ze Outriders je
pribehova strielacka, ktord navyse
mozete pokojne odohrat’ aj sami a to
plnohodnotne. Na kladny zoznam
rozhodne patri aj dizka hry, ktora by
vam mohla zabrat 25 - 30 hodin.
Nechybaju tu krycie prvky, ktoré
pozname z Gears of War a znova
pripomeniem, Ze na hre robia autori,
ktori maju za sebou naozaj vydarené
tituly. Musite uznat, ze to znie slusne
a Sanca na sklamanie je tu.len
minimalna. Nuz, nech uz tento Uvod
posobi akokolvek dokonale, launch
hry teda dokonaly nebol.
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Cestu za Uspechom tak lemovali tfnisté chyby
serverov, no ak ste sa nenechali odradit uz teraz si
dovolim tvrdit, Ze p6jde o jednu z najlepsich hier,
ktoré tento rok dostaneme. Nie je sice dokonala,
ale pohodlne sa usad'te a pod'me pekne po
poriadku. Slubujem, Ze to bude stat za to. Ako
totiz vidite na hodnoteni, Outriders ma svoje
kvality a urcite stoji za vasu pozornost’.

Ocitame sa v buducnosti, ktora sa planéte Zem
suzovanej vojnou stala osudnou. Zbytky nasej
civilizacie si tak v nekoneCnom vesmire musia
hladat’ novy domov, na ktorom bude mozny Zivot.
V prologu hry sa ukazuje, Ze by nim mohla byt
pohostinne posobiaca planéta Enoch. Ste ¢lenom
jednotky Outriders, ktorej tlohou je preskimat’
neznamu planétu a zistit, ¢i je pre ludstvo vhodna
na novy zaciatok. Ako uz byva zvykom, zdanie
niekedy klame a vy Coskoro odhalujete, Zze Enoch
mozZe byt vSetkym, len nie sladkym domovom. Na
planéte sa totiz objavi zahadna anomalia, ktora
spustila obrovsku burku. Jej nasledkom je vacsina
vasich [udi mftva. Vas vSak tento neocakavany
zasah pocasia obdaruje Specialnymi schopnostami,
vdaka ktorym sa stavate tzv. alterovanym.

Hra sa nasledkom udalosti postva o 31 rokov do
buducnosti, kde po zobudeni z kryospanku

zistujete, ze z pévodne nového domova sa stala
vojnova zona. Planétu stale trapia zahadné

i

anomalie, prebiehaju tu boje medzi frakciami a k
tomu vsetkému su tu aj zmutované mimozemské
formy zZivota. Navyse sa dostanete do konfliktu s
dalSimi alterovanymi, ktori maju s Enoch vlastné
plany. Na zaciatku toho celého mate viac otazok
nez odpovedi, Co spusti rozjazd temne ladeného
sci-fi pribehu, kde nechybaju rozne motivacie
postav, intrigy a drama. Miestami az prehnang, ¢o
vytvara tiez priestor pre odlahcené okamihy.

Ak vas Outriders zaujalo, je pravdepodobné, ze
uvod hry mate za sebou. Autori tu zvolili
sympaticku taktiku a na vsetky platformy vydali
pred ostrym launchom demo. Moje sympatie si
nim vSak neziskali. Najvacsim problémom bol totiz
pomaly pribehovy rozjazd, ktory mal svoje musky a
ako taky do hry nevtiahol kazdého. Aj ja sa hlasim
k skupine tych, ktori chvilku hrali demo a povedali
som si, ze Outriders asi nebude pre nich. Potom ale
prisiel kod na recenziu plnej hry, pomyslel som na
krasne spomienky pri hrani Bulletstormu a z Cirej
dobroty dal novinke od People Can Fly druhu
Sancu. Ani neviete, aky som za to napokon vdacny.
Ak ste to teda v Uvode hry nevzdali, m6zem vam
sltbit, Ze Outriders sa potom naozaj rozbehne a ¢o
je hlavné, pri hre sa budete skvele bavit. Pribeh sa
potom slusne zamotava, otazniky sa postupne
odkryvaju a kazda z postav ma urcité motivacie.
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Ak dianie budete sledovat aspon trochu, urcite vas
bude zaujimat, o sa stane dalej. Budete sa pytat,
odkial sa berd anomalie a ¢i ma, zda sa,
nepoucitelné ludstvo este nadej zacat” odznova.

Prave hlavna dejova linka posuva Outriders pred
vacsinu kooperacnych ,lootovaciek”, v ktorych sa
toho po stranke pribehu ani vela nedeje, ale zato
pocas hrania vyzbierate 10 ton hernych poloziek a
to je vraj predsa super zabava. Nuz, pre niekoho
mozno. Ale toto nie je pripad Outriders a pribeh tu
pekne drzi, aj misie su velmi fajn. Celé je to
doplnené o rézne filmové, ale aj in-game scény, pri
ktorych mi vsak trochu vadila miestami roztrasena
kamera. Popri hlavnej dejovej linke vas cakaju aj
vedlajsie Ulohy. Tie su na tom kvalitativne rozne.
Kym niektoré su slabsie, iné prekvapia a dokazu
zaujat. Najvacsim plusom vsak je, Ze pri ich plneni
sa dozviete viac o diani v hre, postavach ¢i planéte a
zoberu vas aj na zaujimavé miesta. Nie su iba o
nejakom kratkom pokece s NPC postavou, ale
dopinaju ich aj pekné prestrihové scény, ¢o im dava
ten doélezity main story feeling. Navyse je dobré
hrat"ich aj preto, Ze si po splneni mézete vybrat’
odmenu a vylepsit tak svoje vybavenie.

Po hernej stranke je Outriders poriadna a vydatna
akcia ako zo starej Skoly. People Can Fly sa netaja
tym, ze miluju strielacky a to je na Outriders vidiet.
Gunplay je kvalitny, na bojisku to svisti gulkami a
nechyba brutalita. Autori neSetria krvou,
odstrelenymi hlavami, odtrhnutymi koncatinami a

099 see

surovost’ sa objavuje aj v prestrihovych scénach.
Samotna akcia je ladena podobne, ako pozname z
Gears of War, teda doplnena o kryci systém, ktory
tu funguje rovnako velmi dobre. Dovolim si tvrdit,
ze fanusikovia tejto série si tu pridu na svoje a
nielen oni. Ked k tomu prirdtame zbieranie koristi,
mozno lepsie by bolo prirovnanie k The Division. Aj
ked Outriders nie je také ploché a rozhodne netrpi
repetitivnostou dnesnych Ubisoft hier.

Akcia je podstatne zazivnejSia a hra bavi aj po
hodinach, ktoré v nej stravite. Mierne déja vu mézu
mat pri hrani aj fanusikovia Borderlands ci Destiny,
ale citit tu aj predchadzajucu tvorbu Studia.
Outriders je mozno taky mix viacerych znamych
veci, Co vsak urcite nie je na Skodu a pekne to
funguje. Hratelnost’ navyse ozvlastnuju Specialne
schopnosti alterovaného, ku ktorym sa dostanete
este v Uvode hry. Caké vas volba zo $tyroch tried,
ktora ovplyvni celkovu hratelnost. Kazda z tried
ponuka celkovo osem super schopnosti a dalsie
moznosti vylepseni, ktoré si budete postupne
odomykat’.

Ja som si zvolil cestu Pyromancera, lebo hrat sa s
ohnom je niekedy naozaj velka zabava a Outriders
nie je vynimkou. Pyromancer dokaze svojich
nepriatelov na bojisku doslova usmazit. Vie aj
zosielat' plamene, spalit’ niekolkych antagonistov
naraz ¢i pouzit’ schopnosti na obnovenie svojho
zdravia.



Obnova zdravia tu totiz neprebieha automaticky, ale
doplnenie ukazovatela Zivota sa odvija od
schopnosti triedy, ktoru si vyberiete. V praxi je to
naozaj kreativny spdsob, ktory sa mi pacil.

Okrem Pyromancera tu mate este Trickstera, ktory
ovlada teleport, Devastatora s tazkymi Utokmi na
kratku vzdialenost a Technomancera, ktory méze
nepriatelov napriklad spomalit, kym do nich budete
sypat olovo. Specialne schopnosti totiz pekne
dopinaja vasu palebnd silu, pricom mate k dispozicii
trojicu zbrani. Spravidla dve tazsieho kalibru a jednu
pistol. Vas inventar vsak toho unesie ovela viac a
zbrane si tak kedykolvek mdzete menit’. Je ich tu
pomerne dost’ a Cakaju na vas pusky, samopaly,
ostrelovacky a podobne. Garantujem, ze si
vyberiete. Dal3iu vyznamnu tlohu mé v Outrides uz
spominana korist, pocas hry zbierate vSetko mozné.
Ide hlavne o prvky vasej vybavy, ktoré vas vylepsujq,
vdaka ¢omu sa stavate odolnejsim a lepSim. Ved' to
poznate. Ziskavat budete aj nové zbrane ¢i suroviny.
Vsetko pozbierané moézete vyuzit na vyrobu, ktora
ponuka niekolko moznosti alebo klasicky predavat v
obchodoch, kde sa da zaroven kupovat nova
vybava. Systém vyuzitia koristi je navrhnuty dobre a
Co to v hre urcite pozbierate. Aj ked 0 mnozstve
nalezov, surovin a veci, ktoré sa vam budu postupne
odomykat, rozhoduje tzv. world tier alebo vo
volnom preklade vrstva sveta. Tak ¢i onak, nie je
toho malo.

HISTORIAN - INSPIRATION
Search for items Madame |
Beauvoir will be interested in
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World tier je v Outriders tiez synonymum pre
obtaznost’ celkovej hry. Nastavenie novej Urovne
pridava mnozstvo koristi ¢i roznych Specialit, ktoré
moZete najst, ale tieZ zvyduje narocnost hry. Cakat
mozZete viac nepriatelov s tuhsim korienkom. Je to
vsak dobry balans, pretoze ako som spominal, svet
je zaroven odmenujuci. Ziskavate tak viac XP a
zaujimavejsie nalezy. Novu vrstvu sveta odomykaju
body za zabitie nepriatelov. Tie sa pridavaju na tzv.
world tier bar, ktory vdm po naplneni odomyka
vysSiu Uroven. Vrstvy sa vdm moOZu nastavovat’
automaticky vzdy na najvyssiu, ktord mate
odomknutu. Ak sa vam potom hra bude zdat' prilis
tazka, mozete si toto nastavenie kedykolvek upravit
manualne. Tak sa autori vyhli frustracii hracov a
otvorili hru prakticky kazdému. Palec hore!

Outriders je navyse pomerne bohata na RPG prvky.
Nechyba rozsiahly strom schopnosti a ich
vylepSovanie, obcas tu mate volby v dialégoch a uz
spominané veci ako inventar Ci korist. Nepriatelia
maju nad hlavami ukazovatele zivota a po zasahu z
nich svistia Ciselka ako divé. Mate tu tiez
ukazovatele levelu, vrstvy sveta a dalSie drobnosti,
ktoré su RPG hracom a fanusikom tohto druhu hier
dobre zname. Aspon tak je hra nastavena v
predvolenom rezime. Ak podobnym veciam
neholdujete, Outriders ponuka skveld moznost’
upravit’ si HUD a vSetky tieto zaleZitosti podla seba.
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Hned' na zaciatku som si tak vypol ukazovatele
Zivota, ukazovatel levelu aj mnohymi nenavidené XP
Cisla. Vizualne som si tak hru prispésobil na klasicku
akenu strielacku, v ktorej moju pozornost’
neodvadzali zbyto¢nosti. Uprava HUD je len na vas a
tak si ho moéze kazdy prisposobit” podla svojho
gusta.

Rovnako tak sa mozZete postavit k RPG prvkom. Ak
nechcete, nemusite ich riesit Gplne do hibky a
Outriders si mozZete uzivat' aj ako akciu z pohladu
tretej osoby. Aj ked' niektoré prvky su dolezité
hlavne pre vas progres a aspon tym sa oplati
venovat' pozornost. A zbierat korist vlastne nie ja az
také otravné. V kone¢nom dosledku vam totiz
ponuka samé vyhody. Vlastne chcem povedat, ze ak
vas pojem ,third person looter shooter" zamerany
na kooperaciu nenadchol podobne ako mna, hru si
modzete uzit aj v pripade, Ze patrite k singleplayer
hracom. Staci, Ze vas bavia strielacky a momentalne
nemate do ¢oho pichnut, teda strelit. Outriders
urcite stoji za zvazenie a ponukne vam dlhé hodiny
hrania a vydatného strielania. Aj ked" par
multiplayerovym prvkom sa tu nevyhnete. Je tu
online kooperacia Ci Specialny rezim expedicii, ktory
je na Cas a prinesie vam zaujimavu korist’.

S online rezimom tu vSak boli aj mensie
neprijemnosti. Napriklad spustit” hru bolo v case
pisania recenzie niekedy hotové umenie. Servery
totiz zazivali velky napor hracov, sposobeny zrejme

vhodnym oknom vydania a mozno pritomnostou
hry v Game Passe. Casto som mal problém s
pripojenim, raz mi dokonca padol Unreal Engine, raz
ma hra odpojila aj pocas hrania (to fakt pekne
nastve) a raz mi to celé zrusila chyba anti-cheat
nastroja. Launch teda nebol vel'mi idealny, ¢o sa ale
stava aj skusenejSim rybam v tomto zanri. Pre
People Can Fly je to nova situacia, za ktoru sa hned’
ospravedInili a na vyrieSeni problémov pracuju.
Dokonca tak vydatne, az som mal pocit, Ze s kazdym
dal$im hranim problémov s pripojenim ubuda.

Navyse som tu nezaregistroval ziadne bugy a nebyt’
neprijemnosti so servermi, nebolo by v tomto smere
Co vytykat. Spominané problémy su riesitelné a
rieSené pomerne rychlo. Je pravdepodobné, Ze po
dokonceni recenzie uz na ni¢ podobné nenarazite. V
suvislosti so vsetkymi online sucastami hry musim
este dodat, Ze nejde o game as service, nenajdete tu
ani mikrotransakcie a za pInu cenu dostavate
kompletny zaZitok. Jeho rozsirovanie v online Casti
sa sice da ocakavat, ale uz pri vydani ponuka
dostatok obsahu. Vid. zmienka o cca 25+ hodinach
hratelnosti.

DIhé hodiny zabavy si budete uzivat v rozmanitych
prostrediach, ¢o je nielen pri hre tohto typu naozaj
super. Cakaju na vas praéné bojiska, lesy, vyprahnuté
pustiny, futuristické mesto, jaskyne, hory a mozno aj
nasnezi.



INFERNO — N
o Investigate the volcano's peak

Prechod hrou nie je Uplny koridor a prostredia
budete moct’ do urcitej miery aj preskimat. Niekde
najdete zaujimavu korist, inde vedlajsie ulohy, a
tak podobne. Zneprijemnovat zivot vam budu
rovnako rozmaniti nepriatelia - Cakajte vojakov,
dobre spracovanych mini bossov, ¢lenov frakcii, ale
aj mimozemské a zmutované tvory. Hra
antagonistov dobre mixuje, celkova diverzita je tu
vyborna a hranie je zabavné aj vdaka nej.
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Narazite vSak aj na musky. Nie mimozemské, ale
také, ktoré roky trapia herny priemysel. Tykaju sa
najma pohybu postavy, takze napriklad
nepreleziete urcitu medzeru, aj ked by ste sa tam
vosli, neskocite ani z metrovej vysky, preskakovanie
jamy spusti zbytocnu prestrihovu scénu a
nevyleziete na vyvysenu plochu, aj ked vam je po
kolena. Na podobné chybicky krasy ste mohli
narazit' aj v Gears of War, ale aj v God of War, kde
Kratos sice kantril zastupcov severskej mytologie,
no absurdne si nevedel poradit” so zakladnymi
prekazkami v priestore. Ide o pomerne rozsirenych
neduh linearnych hier. Mozno ho uz ani
neregistrujete, no niekedy fakt nerobi dobry dojem
a musim ho spomenut. Som divny? Nuz... pod'me
dalej.

Naopak, pochvalu si zasluzi umela inteligencia
nepriatelov, ktori sa pekne kryju a nenabiehaju
vam do rany (Cutthroatov nerdtame). Zda sa, ze
trochu taktizuju a dokonca sa vas aj snazia
obklucit. Ide o solidnych superov, ktori vam budu
Celit’ so vsetkou ctou, ¢i uz sa rozhodnete hrat’
sami alebo s kamaratmi. Na Outriders sa navyse aj

dobre pozera. Sice to nie je graficky najkrajsia hra,
aku aktualne na trhu moézete najst’a sem-tam sa
objavi slabsia textura, no graficky kabat postaveny
na Unreal Engine rozhodne neurazi. Dobre je na
tom aj audio, zbrane poriadne rezonuju a zvuk na
bojisku duni presne tak, ako by mal. Celé to
sprevadza hudba, ktora je vSak na mna miestami
zbytocne dramaticka. Keby tam autori namiesto
toho pustili aspon obcas nejaku rockovid bombu,
urcite by to malo nieco do seba.

Ak patrite k PC hracom a nemate prave
najmodernejsiu zostavu, Outriders vas potesi velmi
dobrou optimalizaciou. Ja som hral na RTX 2060 v
1080p s grafickym natavenim na ultra. Drzal som sa
na peknych cca 75 fps. Nebolo to vobec zIé ani
pocas najnarocnejsich akcnych scén, kde nechybaju
zastupy nepriatelov a rézne efekty. Tam to sice
obcas kleslo, no pod 60 fps som, myslim, nesiel, iba
ak vynimocne a velmi jemne. Optimalizacia je tu
teda super a zaregistroval som, Ze hra bezi dobre
aj na novych konzolach. Ak nahodou hrate na stale
silne zastupenej minulej generacii, pokojne pridajte
svoje postrehy do komentarov.

Outriders som pred vydanim nepovazoval za
zaujimavu hru a situacia sa u mna nezmenila ani po
kratSom vyskdsani dema. Opak je vsak pravdou a
vyvojarom z People Can Fly musim povedat’
przepraszam (prepacte). Launch nebol sice
ukazkovy, rozjazd je slabsi a najde sa tu par
drobnosti, ktoré moézu niekomu vadit, no ked' sa
hra rozbehne, je tazké sa od nej odtrhnut.



NO PLACE LIKE HOME TAB
Clear the way to the Old Man's
house
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Outriders je tak velmi prijemné, akciou nabité
prekvapenie, ktoré vam ponukne viac ako dve
desiatky hodin zabavy, pocas ktorych si vydatne
zastrielate. Ci uz sa rozhodnete hrat sami alebo s
kamaratmi, hru si uzijete plnohodnotne tak ¢i tak.

V Outriders vas navysSe Caka zaujimavo ladeny
temny sci-fi pribeh, réznorodé prostredia, dobre
zapracované RPG prvky, chytlavy gunplay, vela
koristi a eSte viac moznosti vylepSovania. Hra vam
okrem toho dava pekné moznosti prisposobenia,
pricom nezabuda ani na HUD, aby vas nerusili veci,

PLUSY

+ zaujimavy, temne ladeny sci+fi pribeh

+ rozmanité prostredia a nepriatelia

+ chytlava hratelnost korunovana gunplayom

+ vela koristi, vylepSeni a moznosti prispdsobit’

+ plnohodnotny zazitok ako v koope, tak singli
+ umela inteligencia nepriatelov

MiNUSY

- slabsi rozjazd hry a celkovo pribehu

- problémovy launch na strane serverov
- miestami slabsie textury

085 /60

ktoré nechcete vidiet. Okrem hlavnej dejovej linky
vam Outriders ponukne aj zaujimavé vedlajsie
ulohy, rozmanitych nepriatelov a o je hlavné,
nudit’ sa urcite nebudete. Mame sice len april, ale
nebudem sa cudovat, ak sa Outriders ocitne na
poprednych prieckach v rebrickoch TOP hier, ktoré
sme tento rok mohli hrat. Ak tito novinku este
nemate, urcite to napravte.

ONDREJ DZURDZENIK




RECENZIA

IT TAKES TWO

EA / HAZELIGHT STUDIO - PC, PS4, PS5, XBOX ONE, XBOX SERIES X|S

SVET OCAMI DIETATA

Detska mysel je uchvatne mocny
nastroj, ktory dokaze behom chvile
tvorit celé svety plné zaujimavych
postav a zasadené do neuveritelnych
prostredi. Ved' si len spomente na to,
ked' ste boli deti a aké rozne napady
vam behali po rozume prakticky celé
dni. Téme detskej imaginacie sa venuju
mnohé zname knihy, filmy a teraz
dokonca aj hra. V nej je detska mysel
taka silna, ze dokaze pretvarat’ skutocny
svet a staci k tomu tak malo — len dve
slzy. Tie totiz premenia rodicov malej
Rose na dve postavicky — jednu z dreva,
druht z hliny. A ak sa chcu vratit’ spat’
do svojej podoby, bude si to vyzadovat’
Usilie od oboch - It Takes Two.

Josef Fares sice zacinal ako filmovy
rezisér, no nakoniec sa nasiel v hernom
biznise. Jeho hry su vSak vyrazne iné.
Predviedol to v titule Brothers: A Tale of
Two Sons, potvrdil zase akciou A Way
Out. No a v podobe It Takes Two nam
priniesol svoj meisterstlick. Maloktory

herny vyvojar ma vonku len tri projekty
a vSetky tri su hity. SU zamerané na
kooperaciu a to naozaj zmysluplnu, kde
sa jeden hrac bez toho druhého
nezaobide. SU tiez vyrazne emotivne,
introspektivne a hlavne uveritelné

v oblasti charakteristiky postav. Su plné
neskutoCnych momentoy, ktoré ale
pbsobia tak, Ze by sa vam mohli stat’
pokojne aj teraz. A to vsetko z nich robi
nezabudnutelné zazitky, z ktorych tento
je ten najlepsi.

Nie je tazké predvidat, ¢o sa v hre deje
a preco sa to vlastne deje. V tomto
naozaj hra nie je az tak originalna, no
ani originalna byt nemusi. Rozprava
totiz pribeh, ktory je mnohym blizky,
vedia sa s nim stotoznit a ¢i uz

z perspektivy dietata, alebo aj rodicov.
Prave to, Ze je pribeh aj napriek
fantastickym prvkom realisticky, hre
dodava silu.

4

Y N






Rozvija sa pomaly, ocakavanymi
smermi, ale prijemnym tempom
a tiez spdsobom, ktory vas
nepusti. Prezivate s postavami
ponorenie do ich osobnosti,
navraty do minulosti, dobré a aj
zlé chvilky vztahu, ¢i dokonca ich
vasne, sny a nadeje.

Rodicia — hracky sa na cestu
nevybrali dobrovolne a aj ked' je
pravdou, ze detska mysel bola na
zaciatku celej tejto cesty, ich
sprievodcom na nej bode Dr.
Hakim. Akasi kniha o laske, ktora
sa pokusi opat rozduchat iskierku
vztahu a to dost netradi¢nym
sp6sobom. Nebudem vam klamat,,
je to nesmierne otravna postava

a po nejakej dobre uz presne
tusite, akym sposobom vstupi do
deja a posunie ho dalej, ale
funguje to. Navyse tu a tam aj
vtipne hlaskuje a aj ked sa to
nezda, obcas z Ust vypusti aj nieco
mudre, pricom nezaskodi, ak si to
sami zoberiete k srdcu a to nech
ste v akomkolvek stave vasho
vztahu.

Dr. Hakim si pre rodicov malej
Rose prichystal naozaj vela
pestrych uloh, ktoré ich zavedu na
najroznejSie miesta reprezentujice
urcité body vo vyvoji ich vztahu.
Zacina to ale pomerne
jednoducho. Ocitate sa v telicku
drobnej amatérsky vyrobenej
hracky niekde v pivnici, pricom
staci vybehnUt po schodoch spat’
do domu a vSetko sa zdanlivo
vyriesi. Tato jednoducha uloha sa
vSak ukaze byt vyrazne zlozitejsSia
ako predpokladate. Zvlast, ked'je
pivnica plna nebezpecnych veci,
ako napriklad pokazeny vysavac,
kufor s naradim a podobne. A to
je naozaj len zaciatok. Postupne sa
dostavate na Coraz blaznivejsie
miesta nielen v dome, ale aj mimo
neho. Je pochopitelné, Zze v ramci
vasej velkosti sa nikdy
nedostanete naozaj daleko, ale aj
detska izba sa m6ze zmenit na
vesmir.

Poobzerajte si obrazky okolo.
Casto sa snazime obrazky z hier
robit’ tak, aby ukazali nie¢o
konkrétne, ¢o nas zaujalo, no

zaroven toho vela nespoilovali.
MbzZe to byt nejaké prostredie,
nejaka situacia, boss alebo
napadita pasaz. V pripade It Takes
Two je neuveritelne narocné
vybrat  scény do obrazkov, lebo
jedna je lepsie, krajsia

a zaujimavejsia ako druha.
Dostanete sa doprostred krutych
bojov medzi vevericami a osami
vo vasom zahradnom strome

a myslite si, Ze lepsie

a zaujimavejsie to uz asi nebude,
no hra vas velmi rychlo vyvedie

z omylu. Aj obycajné veci sa
dokazu zmenit' na carovné svety
plné fantazie, ako napriklad
snehové tazitko. Zaver je uz
psychedelicka jazda Su hry, ktoré
sU na tom podobne, ale je to len
prevaha formy nad obsahom.
Skvelé na tejto hre je, Ze sa forma
aj obsah dokonale dopinaju

a snubia v podobe perfektne
fungujucej hry, ktora nema hluché
chvilky. Raz vas chce uchvatit’
audiovizualnym divadlom, ktoré
reprezentuje nejaku Cast zivota
hlavnych postav.



Inokedy zase zacne hrat na
emocionalnu strunu, aby
zdoraznila nejaky dojimavy
moment. Potom zase prinesie
intenzivnu akciu, napinavu
skakaciu pasaz a mnoho
dalSieho. Jednoducho tu
neexistuje moment, kedy vas hra
bude Co i len chvilu nudit. Aj
ked sa ni¢ nedeje, tak je tu
napadity narativ.

A kedZe je hra obsahovo aj
formalne takto bohats, je
narocné ju zanrovo zaradit.
Vacsinu Casu je to 3D
platformovka v bohatom
prostredi. Raz za Cas sa z nej ale
stane 2D hra a skacete po svete ) Slotcars
pri pohlade zo side-scrolling

perspektivy. Alebo si zachova 2D
koncept, ale perspektivu prepne
do top-down pohladu. Je tu vela
hadaniek, takze by sa do toho
dali priradit’ aj adventurne prvky.
No a nechyba ani akcia na
mnoho spdsobov. Raz sekate
nepriatelov ako Dante z Devil
May Cry, inokedy ich strielate

v podobe kaktusu, Co pripomina
Plants vs Zombies. Je tu ale aj
letecka akcia alebo aj
jednoduchéa gulovacka. Je tu
vsak aj jeden problém, tolko
zmien perspektivy si ziada vela
prace s kamerou a ta nefunguje
vzdy ideéalne, takze pri
niektorych cCinnostiach neviete
najlepsie vnimat hibku
prostredia, takze zbytocne
skoncite v nejakej pasci.

Jednym dychom musim dodat,
Ze It Takes Two istym sposobom
nie je velmi originalna hra, ale
vObec to neprekaza. Nie je to
ako keby hra nieco iné
vykradala, skor s to umne
zakomponované a priznané
inSpiracie v inych hrach, filmoch
a aj knihach. Najdete tu toho
naozaj vela, napriklad aj variaciu
na znamu Rainbow Road z Mario
Kart série.
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Ak to vsetko poznate, o to viac ocenite, ako hra
tento réznorody gulas dokéazala organicky
zakomponovat’ a spojit’ do fungujuceho celku, ktory
prekypuje pestrostou a napaditostou.

Skvell pracu odvadza hra nielen s obsahom a jeho
davkovanim, ale aj s tym, ako deli Ulohy medzi
postavy. Cody a May v priebehu hry dostanu rézne
schopnosti. V kazdom prostredi iné a kazdy

z dvojice ma rozdielne. Pritom su ale dizajnované
tak, aby sa navzajom vhodne dopifiali. Raz st to
opacné pol magnetu, inokedy zase dokonca zbrane.
Velmi sme si oblUbili dvojicu, ktord dostanete pri
boji proti osam. Jeden z hracov ma postrekovac so
zZivicou, druhy zas raketomet, ktory ju odpali. Obe
maju aj samostatné vyuZzitie, ale v boji sa jeden bez
druhého nezaobidete. Dokonca dostanete
schopnosti manipulacie s casom a klonovania. Takze
tak, ako si postavy opat buduju most medzi sebou,
si aj vy dvaja hradi budujete vlastny vztah — musite
veci spolocne skumat, dohodnut'si taktiku,
komunikovat’ a prakticky sa stale pri hrani rozpravat.

Nie je to vSak len o neustalej nutnosti spoluprace.
Autori vedia, ze tu a tam si treba aj oddychnut’

a snazia sa o to, aby ste oddychovali s hrou, nie az
po jej vypnuti. Preto ju naprie¢ vSetkymi kapitolami
prepchali celkovo 30 minihrami, v ktorych je to uz
o supereni jeden na jedného. Su to naozaj
jednoduché minihry, ako napriklad autodraha,
pripadne gulovacka, skok do dialky a rozne iné
sutazenie, z ktorého vam hra trackuje skére

a modzete si to tak na konci porovnat. Minihry su
naozaj rychle, zabavné a jednoduché. No a ¢o je

najlepsie, ak ich najdete v hre (Co nikdy nie je tazké),
odomknete si ich v menu a mozete kedykolvek
zahrat.

A okrem toho je tu aj kopa vedlajsieho obsahu,
ktory nema ziaden iny zmysel, len vas na par chvil
zabavit. Nedostanete za ne achievement, nepridaju
vam nikde nejaké body, len s nimi spolo¢ne stravite
Cas, zasmejete sa a idete dalej. Je to napriklad
kreslenie, plnenie nejakej vyzvy a mnohé dalsie. Hra
totiz tu a tam otvori svoje inak pomerne linearne
prostredia a umozni vam viac skiumat’ otvorené
namestia mesteciek, detsku izbu a dalSie lokality.

Uz vysSie som ako jedno z negativ uviedol kameru,
ktora obcCas nemusi velmi poslichat. A nie som ani
fanusikom niektorych sucasti grafického
spracovania. Kym sa nachadzate vo svete
imaginacie, vSetko je super, krasne stylizované a hre
to pristane. Navyse mi ucaroval aj kontrast, ked' sa
pozerate na jednu vec vo svete imaginacie a na tu
istu vec aj v skutocCnosti. Autori dokazali, Ze srsia
kreativitou. V tom ,skuto¢nom” svete to uz ale
nefunguje, postavy nevyzeraju az tak dobre a ich
animacie su priserne strnulé. Chapem, ze toto je
Cast, ktorej autori nevenovali az tolko casu, ale mne
osobne to trochu kazilo dojem z vizualnej stranky
hry.

Hudba je vo velkej ¢asti zakomponovana velmi
nenapadne. NesnaZi sa na seba putat’ pozornost,
dokresluje atmosféru a jemne sa odvija na pozadi.
Posledna kapitola je ale zaloZzena na hudbe a tam do
nej isli autori na plné gule. Miesaju sa zanre, styly,




sami Cast” hudby mozete tvorit, je to dokreslené
kvantom vizualnych efektov a budi to skvely dojem.
Aj ked' to takto ,na papieri” moze posobit nestrodo,
opak je pravdou a pocuva sa to skvele. NezaleZi na
tom, aké zaner preferujete, tu to jednoducho vsetko
sadlo — retro elektronika v synthwave Style, jazz,
progresivny rock akoby od Pink Floyd alebo aj
velkolepé orchestralne skladby, ktoré mi
pripomenuli dobu, ked hudbu pre Doctor Who serial
skladal fenomenalny Murray Gold. No a nesmiem
vynechat ani dabing, ktory je jednoducho vyborny

v kazdej jednej postave.

PLUSY

+ dokonale premyslena kooperacia hracov
+ hlboky a obcas prijemne alegoricky pribeh
zo zZivota, s ktorym sa da stotoznit’

+ slusna herna doba, ktora ani minutu
nenudi

+ obrovské mnozstvo minihier, easter
eggov, odkazov a kopa iného obsahu

MiNUSY

- kamera obcas naozaj dost” hneva
- graficky to mohlo byt aj lepsie

- trochu uponahlany koniec

It Takes Two vam zaberie nejakych 12 hodin, mozno
15, ak budete chciet’ vyzbierat Uplne vsetko.

A nebudete z toho lutovat’ jedini mindtu. Mozno to
pdsobi trosku infantilne zo zaberov okolo, no verte,
Ze toto nie je hra pre deti. Je pre dospelych, ktori

dokazu vnimat vietky jej nuansy. Je pre pary a pre
vsetky. Nemusite sa prave rozvadzat, aby ste ju
ocenili a naucili sa z nej nie¢o. A mozno vam tych
par lekcii z nej pomdze, aby sa z vasho vztahu nestal
Jrelationshit”. Okrem toho ale ponuka aj obrovsku
porciu skvelej zabavy a tiez jednu naozaj brutalnu

a nepeknu scénu. A to vsetko z nej robi zatial jednu

z najlepsich hier v tomto roku.
MATUS STRBA




RECENZIA

BLOOBER TEAM - PC, XBOX SERIES X|S

VSETKO TO ZACALO
MRTVYM DIEVCATOM

Pol'sky Bloober tim je znamy hlavne
svojimi hororovkami, sériou Layers
of Fear alebo pdsobivym
Observerom, ale vyvojari sa ukazali
sa aj nha zaujimavom prepracovani
Blair Witch znacky. Teraz svoju
tvorbu posuvaju o stupienok vyssie
takmer do AAA kvality s titulom The
Medium.

Spracovanim a aj kvalitou su
prakticky na Urovni Quantic Dream,
aj ked’ ostavaju vo svojom
hororovom adventirovom zanri. Je
to titul, na ktorom autori pracovali
takmer 10 rokov, pévodne ho
planovali este na Xbox 360, Wii U,
PS3 generaciu, ale vtedajsi hardvér
by to nezvladol, a tak projekt
presuvali az do aktualnej generacie,
kde to uz Xbox Series X a S dokazu
zachytit vizualne a zvladnut’

technicky. Hru totizZ nehrate len v
jednom svete, ale naraz v dvoch
svetoch, Co vytvara netradi¢né
rieSenia udalosti a aj posobivé
pohlady, ale sucasne je to narocné
na zobrazenie.

Zaroven vsak vyvojari uz upustili od
FPS pohladu, kedZe ten by tento
netradi¢ny Styl hratelnosti
nedokazal tak dobre zachytit.
Spravili tak navrat do casov
povodnych Resident Evil a Silent Hill
hier s fixnou, respektive
polodynamickou kamerou.
Speciélne Silent Hill vam bude pri
hrani rezonovat, kedze ide o temnu
atmosférickd adventuru. Je to celé
bez vyraznejsich bojov, ale zato s
dostatkom monstier, puzzle uloh a
skimania opusteného a temného
prostredia.







V pribehu hry sa dostdvame do postavy
Marianne, ktora pracuje v marnici u svojho
adoptivneho otca, ktory vsak prave zomrel.
Ona nie je obycajna, ma schopnosti, je
médium a vidi na druht stranu. Do iného
sveta, v ktorom pomaha mrtvym posundt’
sa dalej. Po smrti dostava zvlastny
telefonat, ktory ju smeruje do starého
hotelového komplexu a s nadejou na
odpovede na jej sny a schopnosti.

Marianne tak odchadza do komplexu.
Zistuje, Ze je opusteny, zniceny, ale citi, ze
tam nieco Zzije. V druhej rovine. Zacina
spoznavat” hotel, zvlastne dievca z rise
duchov, ale aj démonov a monstra Cakajuce
na svoje obete. Zaroven Marianne odhaluje
minulost’ hotela, to Co sa tu stalo, preco je
opusteny a aj to, ako je to celé prepojené s
nou. Skutocne sa mozete tesit' na putavy
dej a velmi dobre spracovany a
vyrozpravany pribeh.

Pribeh sa bude odvijat’ popritom, ako
budete objavovat’ zakutia hotela, vytvarat'si

cestu vpred, a to ako hladanim a
pouzivanim veci, riesenim puzzle prvokov,
tak aj vyuzZivanim prepajania realit, v
ktorych sa vdm obrazovka rozdeli a vy sa v
oboch pohybujete sucasne. Vtedy si musite
robit” cestu krizom cez obe reality, ale
budete na kratky cas vyuzivat’ aj astralnu
projekciu, alebo sa zrkadlami presuvat’
medzi realitami.

Su to zaujimavé herné mechaniky, ktoré sa
postupne v hre budu rozsirovat a ponukat’
tak stale nové moznosti. Budete tak
napriklad v jednej dimenzii manipulovat’s
hodinami, zatial Co v druhej sa bude
posuvat' Cas, aby ste sa dostali dalej. Otacat’
glébusom, pricom sa bude tocit’ miestnost’
v druhom svete, ale aj hrat sa s domcekom
pre babiky so zaujimavym dopadom na
svet, alebo opravovat’ elektrické systémy.
Totiz v temnej realite vie postava nacerpat’
energiu a pouzivat' ju bud  na aktivovanie
elektriny v realite, alebo na obranu pred
utokmi nepriatelov.



Budete sa kontaktovat's mftvymi, hladat’
ich mena a osudy a posielat’ich na
odpocinok. Popritom vam vyrozpravaju
svoje pribehy a daju vam dalsie
informéacie do skladacky vasho osudu.
Ale zaroven budete utekat pred
monstrami, ktoré ovladaju tuto dimenziu.
Necakajte ziadne akcné boje, ale skor
stealth zakradanie, taktizovanie a
utekanie, pripadne pripravovanie pasci.

Ale hra neskor ponuka aj postavu muza,
ktory ma svoje schopnosti, iné moznosti
a viac nekompromisny pristup, aj ked’

stale autori nechceli zachadzat' do akcie.

Vsetko bude v pohlade s
polodynamickych kamier, ktoré budu
bud’ v rohoch miestnosti, alebo budu
pomaly sledovat postavu. Len niekedy sa
prepnu na pohlad z tretej osoby, niekedy
aj na pohlady z prvej osoby. Vytvara to
hre atmosféru a k dvom realitam sa to aj
hodi. Co je nakoniec aj dévod, preco si
tvorcovia vybrali prave tento styl.

Samozrejme, je potrebné zvyknat si na
ovladanie, kedZe sa pri zmene kamery
vzdy zmeni smer pohybu postavy.

Spolu v hre stravite okolo 10 hodin,
pritom bude to 10 hodin zaujimavého a
putavého hrania, bez vyraznejsej
repetitivnosti alebo nudného bludenia.
Pritom vsetko sa postupne rozvija ako v
pribehu, tak aj moznostiach. Naro¢nost’
nie je vysoka, ale objavia sa aj
narocnejSie oblasti, kde treba viac hladat’
nieco, Co ste prehliadli, alebo rozmyslat
ako dané ulohy prejst. Vzdy vsak viete
najst’ cestu vpred.

Neda sa povedat, ze by hra mala vysoku
znovuhratelnost, ak ju prechadzat’
znovu, tak skor pre doplnenie informacii.
Niektoré veci totiz po prejdeni budu
davat’ vacsi zmysel a lepSie ich
pochopite. Zaroven mozete zozbierat’
vsetky listy, odkazy, arty pre kompletné
prejdenie.



Vizuéalne odviedol Bloober v The Medium paradnu
pracu. Vsetko, od prepracovania postavy, cez
prostredia, az po monstra, je detailné, paradne
rozanimované a velmi posobivé. Pritom v hre
nemate len hotel, ale aj niekolko dalSich prostredi
a vacsina je prepracovand, ako v realnom svete, tak
aj paralelnom. Pohrali sa aj s postavami, ktoré v
nasej dimenzii vyzeraju normalne, ale v druhej su
iné, rozpadavaju sa, vidiet im kosti, alebo im
chybaju koncatiny. Rozpravat sa dievéatom s
menom Sadness bez ruky s tréiacimi kostami je
zvlastny zazitok. Monstra v zvlastnom spracovani
nezaostavaju, Vidiet na tom vela roboty, zmysel
pre detail a aj umelecké spracovanie.

Co sa tyka narocnosti na PC, autori sice naznacovali
vysoké poziadavky, ale nevyhnutne sa toho
nemusite bat. Hra ma sice vysoké nastavenia a aj
Ray tracing, ale rozdiely medzi minimom a
maximom nie su velké a hoci obraz na maxime
vyzera dokonale, na nizSich nastaveniach o vela
nepridete a mozete ist aj na 60 fps. Aj ked” ani
hranie v 30 fps nie je pre tuto hru problém, je
pomala, kamera sa tiez pohybuje pomaly a
nevyhnutne 60 fps nepotrebuje. Zaujimavé je aj to,
Ze hra je prakticky bez loadingov. Mimo nahravania
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pozicii, nevidite ziadne loadingy, kedZe vietko
medzi sebou plynule prechadza a SSD tu hlavne na
konzolach dostava dobré vyuzitie.

Vzhladom na systém kamier s nadhladom a ich
zmena pri zmene miestnosti, ovladanie klavesnicou
nie je prave idealne, autori nalezite tomu rovno
odporucaju gamepad. Klavesnicou viete ovladat' a
nie je problém s fou hrat, ale smerovanie postavy
bude viac kostrbaté, kedZe cesty mozu mat roézne
smery a klavesnicou spravite len 8 smerov. Pre PC
by bolo idealne ovladanie mysou a automaticky
pohyb postavy na kliknutie, ale nie je to prave
klasicka adventura.

Zvukova stranka dodava hre tu pravu temnu
atmosféru a autori kombinuju pomalé tény,
rychlejSie melddie pri akcii a nechybaju ani
spievané skladby, vSetko prerusuju tajomné hlasy,
vykriky a v prestrihovych scénach kvalitny dabing.
Je to pbsobivé a nakoniec svoju skladbu tam ma
aj Akira Yamaoka, ktory robil hudbu aj pre Silent
Hill. Mimochodom, autori hru odporucaju hrat's
headsetom, kedy to najlepsie vyznie.



VSETKO SKONCILO
MRTVYM DIEVCATOM

The Medium je velmi dobrym posunom
vpred v tvorbe Bloober timu, ponuka
kvalitné spracovanie, dobru hratelnost a
na svoj $tyl velkd rozsiahlost. Cakajte
hororovu adventuru vo vysokej kvalite
vynimajucu sa z indie sféry a ukazujlcu,

PLUSY

+ jedine¢na hororova atmosféra
+ kvalitné prestrihové scény

+ spolupraca v dvoch svetoch sucasne
+ dobre napisany pribeh

+ dobre navrhnuté logicke ulohy

+ paradny zvuk

MINUSY

- ovladanie klavesnicou nie je idealne

Ze aj v tejto oblasti sa da dosiahnut viac,
a to aj bez vynutenej akcie. Citit' tu
smerovanie na Silent Hill, ale zaroven si
autori vytvorili vlastny svet a vlastné
mechaniky, ktoré hru odlisuju od
ostatnych titulov. Urcite sa oplati zahrat;
hlavne ked'je hra rovno od vydania aj v
Game Passe, ako na PC, tak aj na Xboxe.

PETER DRAGULA




RECENZIA

~ HITMAN 3

IO INTERACTIVE - PC, PS4, PS5, XBOX ONE, XBOX SERIES X|S

CISLO 47 SA VRACIA V
POSLEDNEJ CASTI TRILOGIE

10 Interactive skusilo v roku 2015 vytvorit novy restart Hitman
znacky, ktory prave uzatvara tretou castou. Cela trildgia bola ina
ako predchadzajuce primarne pribehové ¢asti, ale zaroven
zaujimava, kedZe posunula celu sériu do viac sandboxového Stylu
s vy$Sou znovuhratelnostou.

Bol to zaujimavy posun, ktory umoznil hra¢om realizovat sa,
hladat najlepsie cesty k zlikvidovaniu cielov, respektive vietky
cesty k ich zabitiu, odomkynat si nové moznosti a zaroven
skimat rozsiahle prostredia.



Sice v kazdej hre nebolo prostredi vela, ale
kazdé pre odhodlanych zabijakov ponuklo aj
hodiny zabavy. Zaroven autori skusali aj
snajperské ulohy s kooperaciou, v dvojke

pridali multiplayerovy ghost mad, ale teraz v

t'Fé]Fe'ga vratili spat k zakladom bez
podobnych doplnkov.

Pribeh bolsice minimalisticky a skor len

doplfial viac samostatne zamerané misie, ale

v dvojke‘a teraz hlavne v trojke sa naf uz
autori zacali viac zameriavat a aj to citit. V 3
trojke je len 6 misii, ale vzhladom na to, ze
pribeh uz kulminuje, su vyraznejsie
pribehovo prepojené, menia sa zamerania a
miestami prechadzaju az do akcie.

Y pribel"u Hitm}’ 3 pokracuje boj ¢isla 47,
dokonalého zabijaka a jeho spojky Diany
proti organizacii Pfovidence, pricom je
tentoraz ich Ulohou zlikvidovat jej vedenie.
Nebudu chybat ani prekvapenia a zvraty.
Nakoniec cely pribeh tejto casti je
prekvapivo hlboky a uZijete si ho,
samozrejme, popri paradnej hratelnosti v
otvorenych prost'@li torych moznosti
su tu este rozsirené. ;

Cakajte tu 5 otvorenych mdp, pri¢om
patri medzi najlepsie v sérii a jednu uz
a viac akéne ponatu mapu, ktora cely
uzatvori.



Zacinate v mrakodrape v Dubaji,
kde sa dostanete do elitnej
spolo¢nosti a pokusite sa
infiltrovat a zlikvidovat svoje ciele.
Druhd misia je netradi¢nd a
zavedie vas priam do
sherlockovského pribehu, kde sa

ako detektiv dostavate na anglické

sidlo a bude na vas, ¢i budete
patrat po vrahovi, alebo sa pustite
len po svojom cieli. Nasledne vas
¢aka aj nocny klub v Berline, v
ktorom sa ciele mierne pomenia a
nebudu presne zadané, ¢o bude
zaujimavé ozivenie. Velmi pekny
level je aj v Cine, kde sa dostanete
do neénmi osvietenej Stvrte, kde
Providence robi pokusy v tajnych
laboratériach a pridete aj na
oslavu vo vinohradoch v
Argentine.

Vsetko velmi pekné a vacsinou
zaplnené prostredia, v ktorych si
pridu fanusikovia moderného
Hitmana na svoje, budi moct
hladat moznosti ako zabit svoje
ciele, hladat najlepsie zbrane,
prezliekat sa, infiltrovat stale
hibsie a skusit odomknut Gplne
vSetko v danej oblasti. Novinkou
je teraz kamera, ktorou mozete
nasnimat objekty alebo pristroje a
vasa spojka vam to bud opiSe,
alebo zariadenie hackne. Ale ak
nechcete hladat rozne moznosti,
mozZete si vytvorit vlastnu cestu, ¢i
uz sa zakradat a jednym vystrelom
zlikvidovat ciel, alebo len
zoberiete zbrane a prestrielate

sa. Ajto funguje, aj ked to nie je
prave cesta tichého zabijaka.

Fanusikov akcie vSak potesi tato
cesta a aj posledny level, ktory je
takym navratom k starSim Hitman
hram, ma sice taktiku, ale je
priamociary, ¢o vychadza z toho,
Ze je vo vlaku. MézZete skusat
vyhybat sa bojom, prechadzat
vozne stealth Stylom, ale hlbsie
moznosti tu necakajte. Ak by vam

akcie bolo malo, na PC ma hra
interaktivny benchmark level, kde
si mozete ako skusat zbrane, tak
volat nepriatelské hliadky a
pokusat sa ich likvidovat. Tento
benchmark je vyrazne zaloZzeny na
fyzike a citit, akoby sa tym celym
autori pripravovali na svoju novu
hru s Jamesom Bondom.

Sest levelov nie je prave vela, ale
fanusikom povodnych dvoch hier
to ponukne aj stovku hodin
hratelnosti. Zaroven 10 umoziuje
prepojenie vSetkych troch hier v
jednej, pricom ak mate kupené
Hitman 1 a 2, automaticky sa vam
odomknu vsetky levely (zatial na
konzolach, na PC to este riesia).
Alebo ak ste predoslé hry nehrali,
viete si dokupit Hitman passy a
rovnako to celé odomknut pre
kompletny zazitok. Urcite sa teraz
oplati zahrat celd hra a aj spatne
povodné levely teraz s novym
vybavenim.

Je Skoda, Ze tentoraz uz 10
interactive nepridalo dalSie
moznosti mimo Standardnej
singleplayer hry, starSie moZnosti
ako snajper kooperacia a aj ghost
multiplayer uz skoncili a, Zial,
nepribudla plnohodnotnd
kooperacia, aj ked' sa zdalo, Ze
autori tymto smerom pojdu. Do
pribehu totiz pridali dve postavy,
akoby to chceli skusit a niektoré

¢asti hry to aj naznacuju, ale
nakoniec sa zjavne pustili inym
smerom.

Graficky je titul znovu velmi
posobivy. 10 interactive pekne
vylepSuje svoj Glacier engine a aj
ked'nema moznosti a realisticky
vizudl ako top enginy, ma
Specificky Styl so zaujimavym
doplnkami, ktoré dokazu velmi
kvalitne zachytavat Zijuci svet.
Napriklad takmer dokonalé
odlesky robia aj bez Ray tracingu,
nasvietenie je posobivé a
mnozstvo postdv v oblastiach je
priam ohromujuce. Rovnako
spravanie davov a celkova Al
nepriatelov je decentna.
Samozrejme, ani teraz od Al
necakajte zazraky a zakladné
skripty tam nepustia. Stale sa tak
mrtvemu telu alebo celému
vyvrazdenému poschodiu po par
minutach prestanu venovat a
pokracuju v akciach tak ako
predtym. Je to vSak obmedzenie
pre samotnu hratelnost.

Je skor Skoda, Ze od prvého
Hitmana autori v sérii nevylepsili
animacie, ktorych je sice
mnozstvo, ale niekedy su
kostrbaté a neprirodzené,
napriklad pri lezeni a rackovani je
to ako navrat dvadsat rokov
dozadu.
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V prestrihovych scénach sa
sice uz zlepsili a uz to nie je
mix obrdzkov s dabingom a
uz su animované, aj ked'
kvalita ich spracovania
mohla byt bud' vyssia, alebo
mohli byt priamo v engine.
Takto to vyzerd na mix
enginu a CGl a nie je to
prave najidealnejsie, ale
svoju ulohu vo vyrozpravani
pribehu splnia.

Hra je zatial na PClen v
Standardnej verzii, ale na PS
VR na PS4 uz ponuka aj VR
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verziu s FPS pohladom. Hrat
sa sice da len s gamepadom,
ale mozete si uzit iny pohlad
na univerzum, a to na
kompletné Hitman
univerzum zo vsetkych troch
hier. Po uplynuti exkluzivity
¢akame tento mod ajna VR
pre PC.

Hitman 3 je velmi sluSnym
findlne nového pribehu Eisla
47. Ponuka paradne levely,
niekolko noviniek a tentoraz
aj intenzivnejsi pribeh.
Mozno je Skoda, Ze obsahu

9/24

nie je viac, 5 plnych levelov a
jeden finalny nie je prave
masa, aj ked' skisenych
zabijakov dokdazu zabavit aj
na stovku hodin a doplniim
to ich kolekciu
predchddzajucich hier, kedZe
sa to celé prepoiji.
Neskusenym zabijakom
umoziuje 10 vychutnat celu
sériu v jednom titule, aj ked’
starSie levely si musia
dokupit. Ale aj tak, ak ste
trildgiu nehrali, teraz je ten
spravny cas pustit sa do nej.

PETER DRAGULA

PLUSY

+ 6 vel'mi kvalitnych misii

+ lepsie vyrozpravanie pribehu

+ rozsiahle moznosti likvidacie

+ moznost’ previazania vsetkého Hitman
obsahu a progresu do trojky

MiNUSY

- pomenej obsahu, mohla pribudnut’ aj plna
kooperacia

- nizsia kvalita spracovania prestrihovych
scén




RECENZIA

SUPER MARIO 3D WORLD +
BOWSER'S FURY

NINTENDO - SWITCH



Na Nintendo Wii U vzniklo
mnozstvo vybornych hier, ale
pri predajoch konzoly tak
trochu zapadli a nikdy si
nenasli publikum, aké by si
zasluzili. S fenomenalnym
Uspechom hybridnej konzoly
Switch ale prisla druha sanca
pre mnohé z nich, ktorej sa

v Nintende chopili. Kazdy rok
nam tak prinasaju nejaky Wii

U titul vo vylepsenej

a rozsirenej podobe a tento rok
prisiel rad na velkd Mario 3D
skakacku z Wii U — Super Mario
3D World. Neprinasaju len
jednoduchy port, ale aj teraz sa
v hre povrtali a pribalili aj Uplne
novy obsah. Vysledkom je tak
titul oficialne nazvany Super
Mario 3D World + Bowser's

Fury.

UzZ ste asi aj sami z nazvu
vytusili, Ze toto je vlastne
spojenie dvoch veci. Tou prvou
je zakladna hra z Wii

U s vylepSeniami, tou druhou
zase Uplne nova expanzia

Bowser's Fury, ktora ale herne
a aj konceptom posobi skor
ako nova a samostatna hra, nie
ako expanzia niecoho, ¢o
pozname uz od roku 2013.
Pritom len o tejto expanzii by
sa dala napisat’ bohata
recenzia, lebo je nielen
zabavna, ale skutocne ina. Ak
chcete naozaj detailnu recenziu
pbévodnej 3D World hry,
precitajte si nasu povodnu
recenziu, ale aj tu sa budem
zakladnej hre venovat.

Ta prisla s jednou obrovskou
zmenou a to bol fakt, ze
konecne nebola zalozena na
tom, zZe zly drak Bowser priamo
uniesol princezn( Peach. Ze to
podla vas nie je velka zmena?
Séria na tom bola zalozena
desatrodia. V tejto hre sa
Bowser zameral na drobné vily,
ktoré uniesol, aby ziskal ich
$pecialnu moc a konecne to
natrel tomu krpatému
talianskemu instalatérovi.

Mario vsak bol proti a nastastie

v tom tentoraz nebol Uplne
sam. Po jeho boku stal nielen
Luigi, ale aj niekolko dalSich
postaviciek.

Hra k tomu navyse pridala
novu schopnost’ pre postavy,
ktoré sa vedia zmenit na
macky. Nie je to prva premena
v Mario sérii a aj tato dost’
vyrazne meni hratelnost.

K tradicnym a uz davnejsie
znamym power-upom tak
pribudol zvoncek so zmenou
na macku, o postavam
prepozicalo nové schopnosti
Utocenia, nové pohyby a aj
lozenie, ¢im sa levely opat’ stali
trochu iné a komplexnejsSie.
Autori sa hlavne vyhrali s tym,
kde vSsade moézu takto skryt’
hviezdy alebo peciatky.
Peciatky sluzia Cisto len na
zbieranie a ako motivacia toho,
aby ste sa v leveloch skusali
dostat na zdanlivo
nedostupnych miestach.




Hviezdy ale su Casto tieZ na
nedostupnych miestach, no slizia
aj na odomykanie dalSieho
progresu.

Nemusite sa vSak bat, ze by ste sa
v hre nedostali dalej. Nutné
minimum hviezd na postup dalej
je nastavené tak, aby hru dokazali
prejst aj decka. Ak ale chcete
vyzvu, aj tu dokaze hra ponuknut.
Cim dalej sa v nej dostanete, tym
je vyzbieranie vsetkych hviezd
narocnejsie na cas, vasu Sikovnost’
aj rychlost, alebo dokonca
trpezlivost. Vcelku tak dostavate
overeny a zabavny mix
pristupnosti pre kazdého a vyzvy
pre tych, ktori ju hladaju. Navyse
je to celé namixované naozaj
pestro a neustale sa deje nieco
nove.

A ta pristupnost’ je tu naozaj jeden
z kltcovych aspektov hry. Nielen
preto, Ze je hra z velkej Casti
mierena aj na detské publikum,
ale najma preto, aby sa pri nej
zabavil kazdy. Vy, vase deti, vasi
priatelia, vasi rodicia — jednoducho
ktokolvek. Jednoducho zoberiete

druhy ovladac a strcite ho
niekomu do ruky. A to isté s tretim
aj Stvrtym ovladacom. Hra ponuka
pohodInu spolupracu az pre
Stvoricu hracov naraz. Kazdy si
vyberie svoju postavicku

a tieto postavicky sa dokonca lisia
svojimi schopnostami. Nie su to
velké rozdiely, lisia sa napriklad vo
vyske skoku, trakcii a podobne. Da
sa to vsak vyuzZit na to, Ze sa jeden
hrac na nejaké miesto dostane
jednoduchsie ako ini. Ale uz to
vyrazne spestruje hratelnost.
Navyse sa autori v tomto vydani

s niektorymi vlastnostami postav
trochu pohrali. Zmien je viac, vo
vysledku ale robia hru o nieco
jednoduchsou.

Takze je eSte pristupnejSia ako
predtym naozaj komukolvek. Raz
tato pandémia skondi, zavolate

k sebe priatelov a mozete sa
spoloc¢ne zabavit' pokojne aj pri
tejto hre, aj ked Maria uz 20 rokov
nehrali. Nebudu frustrovani

a ihned’ sa im to celé dostane do
krvi. Kooperacia navyse prichadza
s vyhodou toho, ze sa na niektoré

miesta da dostat len s jednou
konkrétnou postavou, takze sa
oplati mat v time viac hracov. A aj
ked to teraz moze byt trochu
problém kvoli social distancingu,
tak si stale dokazete s priatelmi
zahrat hru v kooperacii.
Nechybaju jej totiz online
moznosti, kde sa mozete bud’

k niekomu pripojit, alebo zalozit
vlastni miestnost. Hra pritom
vyuZiva ulozené pozicie hraca,
ktory hru hostuje. No a okrem
toho je tu este Local Wireless Play
na bezdrétové hranie medzi
viacerymi Switchmi v blizkosti.

Hra je naozaj rozsiahla, ale zalezi
na tom, ako sa do nej ponorite.
Chcete prejst’ len zaklad? V tom
pripade si na hru vyhradte nieco
cez 10 hodin. Ak ale chcete vsetko
objavit' a pokorit vsetky jej svety,
zaberie vam to niekolko desiatok
hodin. Celkovo je tu totiz az 12
svetov a hra nekonci obligatnou
porazkou Bowsera. ESte aj po nej
tu najdete dost obsahu, ktory ale
vyrazne zvySuje naro¢nost’

a ponuka nové vyzvy, nové levely



a aj nové veci, ktoré mozete
zbierat. Pocas celej svojej dizky su
pritom levely naozaj prijemne
variabilné a vystavané s citom, aby
neopakovali napady, vyuZzili aj
rozne kombinacie power-upov
(kedZe jeden mozete mat’ na sebe
a druhy v zasobe) a preverili vas
po roznych strankach. Samotné
témy levelov sa sice tu a tam
opakuju, ale aj tak je to naozaj
pestré a nenarazite na dva levely,
ktoré by sa hrali rovnako. Su tu
piesocCnaté plaze, klasické
hribikové prostredia, domy plné
duchov, lavovy hrad a mnoho
dalSieho, takze sa nudit naozaj
nebudete a hra aj po hodinach
dokaze prekvapit niecim
netradicnym.

Navyse su klasické levely
spestrené aj inymi ¢innostami.
NieCo malo ziskate uz len
pobehovanim po mapach, tu

a tam na nich mozete narazit na
duel s nejakym nepriatelom.
Nechybaju rézne domceky,

v ktorych ziskate bonusy, no ani
Specialne Casové vyzvy. A taktiez

sa vracaju puzzle levely s Toadom,
ktoré sa hraju s perspektivou

a mozete ich hrat’ vo Stvorici, ¢o je
novinka. Novinka je ale aj to, Ze

z mapy zmizli Mii postavicky inych
hracov, ktori tu v povodnej hre
zdielali rozne veci. Nechybaju ani
stboje s bossmi, ktoré sice stale
stavaju na obligatnom pravidle
troch, ale nastastie vyskdsali aj
svieze napady, takze to nie je len
o skakani po hlavach. Aj ked teda
suboj s Bowserom by si zasluzil aj
zaujimavejsie spracovanie.

ESte vacsim nepriatelom ako
Bowser pre vas obcas bude
kamera v zakladnej hre. Ta nie je
volna, ale mdzete sa s nou
pohybovat len v ramci niekolkych
definovanych uhlov. Sice vo
vacsine pripadov postacuju a to aj
na to, aby ste odhalili skryté
miesta, ale tu a tam s nimi
bojujete. Navyse pri hrani vo
Stvorici nemusi vzdy zachytit’
vSetky Styri postavy, o spdsobuje
problémy. Inak bol ale aj vizual hry
o nieco malo vylepseny, takze sa
na hru stale dobre pozera. Hudba

zostala, ale ta bola fantasticka uz
v zaklade.

No a ked' to vsetko budete mat za
sebou, mo6zZete sa pustit’ do
Bowser's Fury, ktora sa Uplne
odlisuje od vsetkého, o som
popisal vyssie. Je to vlastne séria
roznorodych vyziev v jednom
otvorenom prostredi, ktoré sa
postupne meni, rozrasta o dalsSie
Casti a aj o dalSie vyzvy. Expanzia
je vyrazne inSpirovana uz
klasickom 3D skakackou Super
Mario Sunshine z Gamecube éry
(o hre si mOzete precitat v nasej
recenzii kolekcie Super Mario 3D
AllStars). Jednak konceptom

a Stylom vyziev, ale aj vizualom

a postavami. Mario sa tu musi
spojit's Bowserom juniorom, aby
zastavili velkého Bowsera, ktorého
napadla podobna temnota, proti
akej ste bojovali v Sunshine.

Dokonca sa vracia aj Stetec,
ktorym dokazete v prostredi ozZivit’
skryté veci, ako napriklad power-
upy, alebo aj potrubia.



Naozaj sa expanzia hra vyrazne
inak, aj ked su tu aj spolocné Crty.
Napriklad vyuZiva tie isté power-
upy, aké mala povodna hra.
Akurat tu ich mozete mat’

v zasobe viac. Podobne su tu aj
rovnaki nepriatelia, sice s mensimi
zmenami, ale v zasade rovnaki,
takZe pre vas predstavuju rovnaku
vyzvu. No to je asi tak vietko. Este
aj kameru tu mate Uplne pod
kontrolou a je volna, nie
obmedzena na dané uhly.

Rovnako mozete ist’ kamkolvek,
kam vas aktualny stav herného
sveta pusti. Niektoré Casti su totiz
zaliate temnotou, ktord musite
najskor odstranit, no je len na vas,
ako budete vyzvy riesit a pri
niektorych najdete aj trochu
neortodoxné riesenia, na ktoré ich
vyvojari primarne nedizajnovali.

Cely tento svet je ladeny do témy
maciek, a tak tu aj namiesto
hviezd hladate Cat Shines, teda
akési zlaté emblémy s mackou.
Niektoré ziskate jednoduchsie, iné
zas tazSie. Niektoré staci len najst,
lebo su skryté, dalsie si ale musite
vybojovat. Celkovo ich expanzia
ponuka 100, takze hra obsahuje

naozaj velké mnozstvo réznych
vyziev. Pritom podobne ako
vSetky Mario hry, aj tu nemusite
nutne ziskat vsetky, aby ste zazili
happyend. Na porazenie Bowsera
ich potrebujete 50 a potom je to
uz len o tom, kam sa vo svete
vyberiete a ¢o tam chcete robit.
Pritom je naozaj len na vas,
ktorych 50 splnite, aby ste sa
dostali k suboju s Bowserom.

Je to napadité, je to zdbavné

a taktiez neustale Cerstvé a plné
roznych napadov. Svet sa navyse
stale meni a to nielen tym, Ze sa
rozsiruje o nové predtym
nedostupné casti. Pravidelne sa
totiz cely svet ponori do temnoty,
zaCne masivna burka a zautodi
mega Bowser. V zakladnej
podobe proti nemu nemate
Sancu, takZze mozete len utekat’

a skryvat' sa, aby vas nezasiahol
jednym z mnohych Urokov. Takto
sa snazite jeho utok preckat, kym
zase nevyjde sInko. Alebo sa
pokusite prave pocas jeho utoku
najst nejaky Cat Shine, ¢o ho
zazenie a eSte mu to aj uberie
nieco z energie.

To sa vam zide vtedy, ked” mate

dostatok Cat Shines na to, aby ste
aktivovali velky zvonec a zmenili
sa na mega Maria. Vtedy uz
dokazete bojovat proti velkému
Bowserovi, len si musite davat’
pozor na to, Ze ma opat’ viacero
roznych Utokov a musite vyuzivat
okolité ruiny na to, aby ste sa za
nimi kryli. Problémom ale trochu
je, Ze sa tento koncept viackrat
zopakuje a velmi sa nevyvija,
akurat sa Bowser stava silnejSim.
Naozaj to je trochu otrava

a chcelo by to vacsie zmeny, aby
ste nemali dojem, Ze stale robite
to isté, akurat teraz toho na vas
Bowser vychrli viac.

Nechyba tu ani kooperacia, aj ked’
aj ta sa lisi od zakladnej hry. Je len
pre dvoch hracov a je asymetricka.
Jeden hrac ovlada Maria, druht
mladého Bowsera, ktory poletuje
okolo na svojom vznasadle. Mario
skace, beha, lozi a robi tie tradicné
veci. Bowser Jr. funguje scasti ako
kamera, no hlavne ma vlastné
schopnosti a dokaze sa dostat’
tam, kam Mario nie. Kazdy

z hracov tak ma iné schopnosti

a iné moznosti, spoloc¢ne sa skvele
dopinaju a vo dvojici si hru uzijete
najlepsie.



Ak hrate sami, mOzete Bowserovi nastavit’ stupen
toho, ako vdm pomaha. A navyse ho pocas hry
kurzorom jednoducho niekam poslat.

Expanzia okrem toho tiez vyzera a znie velmi dobre.
Graficky sa od zakladnej hry az tak nelisi, ale dostala
niekolko peknych novych efektov, vdaka comu
jednoducho vyzera lepsie. Samozrejmostou je aj
nova hudba, ktora k nej vyborne sadne.

Mozno je az skoda, Ze expanzia neexistuje
samostatne, kedZe hradi, ktori hrali zakladnu hru, by
si radi vyskusali len tu. Takto im zostava len siahnut’

PLUSY

+ kopa hodin zabavy, pristupné kazdému
+ vedia ponuknut’ aj vyzvu

+ obe sucasti skvelé v kooperacii

+ niekolko novych mensich vylepseni

+ Uplne odlisna hratelnhost expanzie

+ nové online moznosti, audiovizual

MINUSY

- suboje s Bowserom

- kamera v zakladnej hre

- Bowsers Fury by mohla byt dostupna aj sa-
mostatne

po celej kolekcii Super Mario 3D World + Bowser's
Fury. Ta ako celok ponuka naozaj obrovsku kopu
zabavy a aj slusnu hernd dobu. Expanzia sama je sice
kratSia a Bowsera zdolate za nejakych 6 hodin, no aj
po tom vam zostava stale este 50 Cat Shines, ktoré
celkovti hernt dobu predizia cez 10 hodin. K tomu
tie desiatky v zakladnej hre, moznost” kooperacie,
vacsSie aj mensie vylepsenia, novinky a vysledkom je
paradny titul, ktory by nemal ujst’ Ziadnemu
fanusikovi zanru.

MATUS STRBA




DOOM ETERNAL
THE ANGIENT GODS

BETHESDA / ID SOFT - PC, PS4, PS5, XBOX ONE, XBOX SERIES X|S, SWITCH




Borcom z id Softu sa minuly rok podarilo
nieco famadzne. Nielenze v podobe Doom
Eternal priniesli najlepsiu FPS za
posledné roky, ale aj ked'to bola jasna id
hra uz na prvy pohlad, tak nou dokazali
vybudovat Uplne novy pocit. Z Doom
Slayera spravili takmer az
hyperbolizovanu parédiu na hernych
hrdinov. Vytvorili postavu tak absurdne
silnq, Ze pekelné hordy trha holymi
rukami, nosi so sebou arzenal vacsi ako
maju niektoré Staty a aby toho nebolo
malo, je vybaveny plamefiometom,
niekolkymi druhmi granatov a neviem
¢im vsetkym este. Jednoducho predator,
ktory ja ne potravinovom retazci Uplne
najvyssie. A hrat zariho bola naozaj velka
parada.

V expanzii The Ancient Gods, ktora sa
dockala druhej Casti a je uz teda
komplexna, na tomto vSetkom autori
stavaju, ale neposuvaju to dale;j.
Posuvaju dalej vas. Veria, Ze uz mate
zakladnu hru Doom Eternal prejdenu
minimalne raz, do toho ste stravili aj
nejaké hodiny v multiplayeri, takZe
dokonale ovladate vsetky schopnosti
hlavnej postavy a zakladnych démonov
likvidujete s treskou v ruke. To znameng,
Ze potrebujete este vyraznejsiu vyzvu

a prave toto je oblast, na ktoru sa autori
zamerali. Expanzia celkovo nie je dlh3,
ale je vyrazne narocnejsia ako zakladna
hra.

A autori posuvaju dalej aj pribeh hry.
Uz pri recenzii zakladnej hry som pisal,
Ze sa s pribehom v Doom hre citim az
trochu nesvoj, je to dost netradi¢né, no
predsa len to funguje. Hra priniesla
zaujimavé prepojenie celej série

a obrovskym spésobom rozsirila jej
mytoldgiu. Expanzia v tomto pokracuje
a nadvazuje na koniec hry, kedy sa vam
sice podarilo znicit Icon of Sin a zastavit
invaziu démonov na Zem, ale to
neznamena koniec pre pekelné hordy.
Doom Slayer tak musi bojovat dalej

a prist s planom, ako hordy raz a navidy
zastavit. A ako uz asi tusite, bude to plan
plny nasilia, nebude chybat cesta do
samotného pekla, no ani Slayer na
drakovi. Lebo preco nie.

Scenar samozrejme nie je na Oscara, ale
funguje. Dava vam velmi dobru
zamienku na to, aby ste likvidovali tie
stovky nepriatelov a navstivili niekolko
dalSich prostredi. AvSak problémom
povodnej hry bolo, Ze bol pribeh hra¢om
podavany dost chaoticky. No a expanzia
to bohuZial nijako nevylepsila.
Prestrihovych scén je tu par a podavaju
vam to dolezité — o sa deje, preco idete
do pekla, kto tam proti vam stoji

a podobne. Zaroven ale operuju

s miestami a menami, ktoré si musite
detailne nastudovat v strankach kddexu,
ktoré v hre zbierate, aby vam davali
zmysel. Naozaj kédex obsahuje vsetok

dolezity kontext, no Doom nie je RPG,
kde chcete ¢itat vsetky tie zvitky

a neviem c¢o vSetko. Toto je mega
brutdlna a mega rychla akcia, kde vas to
vytrhne z bozského (alebo pekelného?)
tempa.

V zasade sa mi ale pribeh oboch casti
The Ancient Gods paci, aj ked'je
jednoduchy, prekvapenie na konci prvej
epizody nie je az také velké, ale na zaver
vds expanzia zavedie do epickej bitky

v pekle, takze to naozaj slusne funguje.
No a rozhodne ani samotny zaver nie je
zly.

Nebudem ho spoilovat, no vyzera to tak,
Ze Doom Slayer potrebuje nejaku dobu
odpocdivat, avsak urcite sa eSte vrati, ked'
ho bude svet opét potrebovat na obranu
pred nepriatelmi.

Zaujimavostou tejto expanzie je, Ze pre
nu vlastne nepotrebujete zakladnu hru,
kedZe je k dispozicii aj standalone edicia.
Zaroven aj dve Casti expanzie su

v samotnom menu hry samostatné

a maju aj vlastne save sloty, takze
automaticky neprejdete z jednej do
druhej.

Funguje to ako epizodicky format, kde
kazda z epizédd ma vlastnu dramaticku
Strukturu, vlastny zaverecny boss fight
a aj iné vlastné prvky.



Odhadom vam kazda z epizéd moze
zabrat tak 3-6 hodin. ZaleZi na tom, na
akej obtaznosti hrate. Avsak uz na tej
najnizsej su obe Casti expanzie
narocnejSie ako zakladna hra. No a zavisi
tieZ na tom, ¢i skumate kazdy kuat mapy,
i plnite vyzvy a Ci plnite Slayer Gates.
KedZe kazda Cast expanzie ma 3 misie
(druha k tomu pridava zaverecného
bossa), tak vam zaberu aj 12 hodin.

Dufam, Ze ste si v povodnej hre oblubili
vSetky tie skakacie pasaze, kedZe tu ich
autori niekolko pridali. Prave nimi
zvolnuju tempo, ked medzi jednotlivymi
akénymi usekmi musite viac skakat.

Opét si nie som isty, ¢i som fanusikom
tohto konceptu, ale viem, Ze su hraci,
ktorym sa to pacilo. V expanzidch su vsak
tieto pasaze aspon vyraznejsie
prepracované a viac premyslené. Su tak
o nie¢o komplexnejsie, vyuZivaju viac
mechanizmov a mna osobne bavili viac
ako v povodnej hre vdaka tymto
vlastnostiam. No a taktiez su
nebezpecnejsie, kedZe Castejsie nielen
padate do bezodnych priepasti, ale tiez
na vas Utocia rozne dela.

No a taktiez dufam, Ze ste si v zakladne;j
hre oblUbili Maraudera — toho
narocného démona so Stitom

a brokovnicou, ktory na vds navySe moze
povolat pekelné psy. V oboch ¢astiach
expanzie si ho totiZ uZijete do sytosti a to
dokonca viacndsobne naraz. Takze tazsia
hra, viac Marauderov naraz, este
dostanu aj Specialne , buffy:, takze su
silnejsi, rychlejsi a vydrzia ovela viac. No
hotova slast. Toto je jeden z tych
spbsobov, ako chce hra preverit to, Ze
hru dokonale ovladate. Ze ovlddate

zbrane, ich variacie, slabé stranky
démonov a hlavne pohyb. V tejto hre sa
neda stat na mieste a v expanzii to plati
dvojndsobne.

Samotnd hratelnost expanzii sa vyrazne
nemeni. Upgrady zbrani sa tu uz az tak
neriedia. TaktieZ ani runy. Co sa tyka
vylepgeni, je to prakticky hotovka. Co je
mozno aj trochu Skoda. Nejaké novinky
by urcite neuskodili. Taktiez by rozhodne
potesili nové zbrane. Resurrection of Evil,
expanziu pre trojku, povazujem za jeden
z najlepsich datadiskov vébec a to aj
vdaka tomu, Ze zmenil hratelnhost,
priniesol nové potvory a nové zbrane. Tu
ale ani tie nové zbrane velmi nendjdete.
Teda az na kladivo zname z artov a videi,
ktoré ale tak trochu posobi len ako
gimmick pre zaverecny suboj. VyuZzijete
ho sice aj mimo neho, ale pre hru
samotnu vela neznamena. A pride az

v druhej ¢asti expanzie, takze si ho ani
velmi neuzijete.

No a problém mam aj s tym, Ze autori
viac-menej rezignovali na nové monstra.
Je sice pravdou, Ze tu narazite aj na
niekolko Uplnych noviniek, ale nie je to
nieco vyrazné, respektive nie¢o
zapamatatelné. Prakticky len zrecyklovali
démonov z povodnej hry a dali im nové
vlastnosti, aby mali napriklad len jednu
Specifickd slabinu. Takto tu napriklad
narazite na kamennych Impov, ktorych
dokazZete porazit len dvomi spésobmi —
bud spominanym kladivom, alebo Full
Auto rezimom brokovnice. Podobne je tu
viac typov nepriatelov s modifikaciami,
ktoré ich robia prakticky neznicitelnych,
ak neutocite tym spravnym spésobom.
Samozrejme kratkym tutoridlom vam hra

vidy ukaze, ako ich porazit.

Pribudli ale sp6soby, ako hra buffuje
nepriatelov, aby bolo este tazsie ich
porazit. TakZe tu su nielen tieto nové
,heznicitelné” typy, ale hra dokaze
démonov este aj posilnit.

V zaklade to dokazal totem, ktory stacilo
znicit. Tu sa vracia totem, ale pribudli
napriklad duchovia. Ti dokdZu posadnut
démona a zvysit mu silu aj odolnost.
Musite porazit démona, aby ste z neho
vyhnali ducha, no ten sa potom mbze
prevtelit do iného démona. Takze mate
malé okno na to, aby ste ho znicili
plazmovou puskou. Alebo budete
likvidovat vsetkych démonov, az kym uz
nebude mat duch koho posadnut. No

a potom su tu este buffovaci fodder
nepriatelia. Zabijete ich a posilnia
vSetkych démonov v lokalite. Zvlast

v pekle si s nimi uZijete naozaj pekelné
chvilky (v ktorych nechybaju dvaja
Marauderi).

Aj ked'je pravda, Ze nie som prilis
nadseny z absencie naozaj novych
monstier ¢i zbrani, musim pochvalit
aspon to, Ze sa autorom podarilo lepsie
dosiahnut taky balans hry, Zze tu ma
kazda zbran svoje miesto. M6Zu za to aj
vysSie spomenuté variacie na
nepriatelov, ale celkovo ma hra tak
vystavané situdcie, Ze vyuZzijete vietky
zbrane. A dokonca su tu momenty, kde
je aj Stedrejsia s BFG municiou, takZze
tato legendarna zbran nie je len do
poctu, ale zabavite sa s nou Castejsie.

Mnoho veci v The Ancient Gods si ma
ziskalo, no je tu aj par takych, ktoré ma
nechali chladnym.




A jednou z nich je aj cely zaverecny boss.
Velmi sa mi paci koncept za tym, kto je
vas hlavny nepriatel a prakticky
stelesnenie Temného pana (nebojujete
to proti Voldemortovi, ale findlny boss je
Dark Lord). Ale ten suboj je nuda.
Zaujimavy ndpad je to, Ze ma prakticky
vade schopnosti, takze si vie tieZ doplfiat
Zivot a podobne. Povolava na vas aj
démonov a sam ma kopu utokov, pricom
ma len jednu jedinu slabinu — musite
vyvolat jeden jeho konkrétny Gtok, vtedy
ho zasiahnut, trafit kladivom a strielat,
kym je omraceny. A toto dookola napriec
5 fazami, ktoré su takmer identické a dve
z nich sa navyse zrecykluju, takze su fazy
vlastne len tri, ale dve z nich sa raz
opakuju.

PLUSY

A Uplne ma neocarila ani hudba, ale tu je
jej hodnotenie dost komplikované.
Standardne by bola v akejkolvek inej hre
tato hudba slusnad, ale Mick Gordon pre
Doom Eternal vytvoril jeden z najlepsich
soundtrackov za posledné roky a je az
trestuhodné, ako bol ignorovany

v réznych oceneniach. No a tu nie je
hudba od Micka Gordona. Expanzia ma
nové skladby, atmosféricky su sice fajn

a pri hrani sa pocuvaju dobre, ale
vyrazne zaostavaju za pévodnymi

a minimdlne mne ni¢ neutkvelo v pamati
a pochybujem, Ze si budem soundtrack
expanzie pustat aj samostatne.

+ stale paradna ak¢na hratelnost’
+ kazda zbran tu ma svoje miesto
+ poriadna vyzva aj pre skusenejsich

+ pekna porcia obsahu
+ vylepSené skakacie pasaze

+ stale audiovizual

MiNUSY
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Okrem tohto vietkého eSte The Ancient
Gods ponuka kopu obsahu do
multiplayeru hry, rézne bannery, skiny

a dalsie kozmetické veci, ktoré sa daju
vyuzit v kampani, ale uZijete si ich najma
v rdmci multiplayeru. Celkovo tu tak toho
nie je malo, no aj keby tu bola len
kampan rozdelena na dve cCasti, stale sa
po expanzii oplati siahnut. Hratelnost je
stdle brutdlna a brutalne zabavna. Celé
to opéat funguje ako dobre namazany
stroj, ibaze je to eSte ndrocnejsie. Jedina
Skoda je toho, Ze autori az na zaujimavé
nové prostredia nevyuzili Sancu priniest
skutocné novinky.

- stale chaoticky podavany pribeh

- absencia skutocnych noviniek

- nova hudba za povodnou vyrazne zaostava
- zaverecny suboj zaostava za ocakavaniami




RECENZIA

STRONGHOLD
WARLORDS

FIREFLY STUDIOS - PC




Séria Stronghold kedysi poriadne
rozbuchala srdcia milovnikom stratégii.
Postupne vSak upadala a v poslednych
rokoch to bola bieda. Znovu v3ak svitd
na lepSie ¢asy. Warlords vracia znac¢ku
ku kvalite a priaznivci Zanru dostavaju
hru, pri ktorej sa oplati presediet
desiatky hodin.

Stronghold pouZziva osvedcenu formulu
a kombinuje vystavbu mesta a opevneni
s bojmi v pozicii obrancov, ale aj
utocnikov. Tentoraz to tvorcovia
dokazali dobre vyvazit a vyhli sa
najzavainejSim chybam z minulosti.

| ked'sa nejaké neduhy vyskytuju aj
tentoraz, miska vah sa jednoznacne
preklapa na spravnu stranu, v prospech
hry aj hracov, ktori jej venuju svoj Cas.
A zrejme zacénu tazeniami, ktorych je
tentoraz pat, odomknu sa pocas
progresu a zavrSeni predchddzajucich
misii. Tentoraz sa vyvojari sustredili na
azijsku kulturu, takZe po rozbehu

s domorodymi vietnamskymi kmenfmi
zazijete vzostup Ciny, vyboje
mongolského DZingischana a napokon
rozmach Japonska.

Jedna z kampani je situovana ako

ealghe enemy lord

The Lord'Dies

ekonomick3, takze sa podstatne viac
orientuje na rozvoj mesta so Strukturou
vystavby a zasobovania. Tieto prvky sice
obsahuju aj ostatné tazenia, ale
ekonomické misie poriadne pritvrdzuju.
Mate splnit sicasne niekolko uloh
zameranych najma na dosiahnutie
uréeného mnoZstva vybranych surovin.
Tlaci vas pritom ¢as a v mensej miere aj
nepriatelia, ktori priebezne robia
najazdy. Nebol by problém odolavat,
keby ste v ekonomickej kampani nemali
velmi obmedzeny pristup k vlastnym
jednotkam a obrannym Strukturam.
Tento fakt vSak dokdaze poriadne
zdramatizovat misie a mozno sa preto
utiahnete k lahkej obtaZznosti, kde je to

rozumnejsie vyvazené.

Inak su ale ekonomické scenare
zaujimavé a prispievaju k tomu aj rozne
podmienky. Napriklad na jednej mape
musite stavat vo velmi obmedzenom
priestore v kopcovitom teréne, udolie
totiZ ¢asto zaplavuje voda. Aby ste to
mali eSte naroénejsie, musite Celit
réznym pohromam, ktoré vas brzdia

a sabotuju vase

hospodarstvo. Dochadza k poZiarom,

ktoré sa Siria z jedného domu na druhy,
ked'su blizko seba. Preto treba mat
studne. Tam, kde treba ziskat dostatok
masa, urcite o¢akavajte prasaci mor.
Osatenie vam zadnu Zrat mole, Grodu
ni¢ia burky, obyvatelov spadli alebo
vydesi vybuch tovarne na vyrobu
pusného prachu. Z dZzungle vybehnu
nebezpecné tigre. Niekedy to pripomina
desat ran egyptskych. Su to velké vyzvy,
ale nudit sa pri nich nebudete.

Naproti tomu ostatné kampane sice
obsahuju aj hospodarsku zlozku, no
necelite podobnym katastrofam, takze
sa mozete sustredit na vojnové
konflikty. Zakladom zostavaju farmy,

z ktorych sa nosi Groda do sypky.
Tentoraz su to farmy s ryZou, bravmi

a zeleninou, aby ste nakfmili svoj hladny
[ud. Na dalSich farmach dopestujete caj
a hodvab, ktoré po spracovani zlepsuju
komfort obyvatelov vo forme napoja

v €ajovni alebo oblecenia. Spotrebu
uvedenych veci mbzete nastavovat

a niekolkondsobne zvysit, ¢o rapidne
zvysi prirastky obyvatelstva, ale rychlo
vyprazdnuje sklady.

Imperial Warrior




Ked mate dostatok obydli a idealne

v lepsej kvalite, ludia samovolne
pribudaju a ¢akaju len na to, kedy bude
k dispozicii nejaky dZzob. Naopak odliv
obyvatelstva mozu sposobit vysoké
dane, ktoré tieZ [ubovolne upravujete.
Ak spravne hospodarite, dokdzete z ludi
vytahat kopu penazi a stéle budu
spokojni, ak to vyvazite benefitmi

v podobe vyssich pridavkov jedla

a doplnkov.

Okrem toho staviate budovy potrebné na
tazbu dreva (zvlastne je, Ze robotnici
sekaju len bambus a Uplne ignoruju cely
les ihlicnatych stromov), dolovanie
kamena, Zeleza, siry a vytvarate
produkéné retazce. Ale aj Specidlne
budovy, ako su chramy, no aj muciarne
a podobné objekty, ktoré maju obcéanov
bud' pozitivne motivovat, alebo zastrasit
a prinutit, aby rychlejsie pracovali. Ich
umiestnenie staZuje terén s prekazkami
a limitovana plocha, ktori mate

k dispozicii, moZete sa totiz roztahovat
len po hranice svojho teritéria, ktoré sa
nezvacsuje.

Najviac vas bude zaujimat zbrojna vyroba

a armada. Na najimanie vojakov

potrebujete kasarne a vojensky sklad,
kde sa hromadia mece, ostepy, sekery,
luky, kuse a kone. Ak mate dobré
prirastky obyvatelstva a vyzbroj

z patri¢nych dielni, mézZete prikupovat
niekolko druhov jednotiek. Tu velmi
pekne vidiet rozdiel medzi obyc¢ajnymi
vojakmi a pokrocilymi ozbrojencami,
ktori znesu podstatne viac zraneni, no su
pomalsi. Nezabudlo sa ani na obliehacie
zbrane a sucasti, ako je katapult,
trebuchet, mortar, rebriky pristavované
k hradbam, ale napriklad aj krycie ploSiny
a voly s vybusninou. Plus je tu akadémia
na unikatne posily, ako st v pripade
Mongolov lukostrelci na korioch, ¢i

v Japonsku ninjovia, ¢o dokdzu preliezat
hradby a velmi pomali, no aj mimoriadne
silni samuraji. Sortiment je pestry, nie
vSetky druhy jednotiek vsak vidy
dostupné.

Lukostrelcov a kuSostrelcov mozete
pohodlne umiestnit na hradbéch

a veziach s vacsim dostrelom a pridat
tam nejaké doplnkové obranné
mechanizmy. V teréne spravite pasce so
strelnym prachom, ktory po zapaleni
napriklad ohnivymi Sipmi ugriluje
protivnikov. MéZete tam umiestnit

klietky s tigrami, ktoré potom vypustite.
Ale trochu mi chybali vodné priekopy pri
hradoch ¢i lievanie oleja na uto¢nikov, ¢o
vsak zrejme v oriente nebolo
Standardom. Jednotky sa produkuju po
jednom kuse, ale ak mate vsetko
potrebné, prebieha to okamzite, Cize
pocas par sekund mate k dispozicii
pocetnt armadu. MozZete stanovit,
agresivny ¢i obranny mad, hliadkovanie,
po oznaceni lubovolnej skupiny ju
pohodine prepnete do formdacie vo
forme boxu alebo linie. Paradicka. Len mi
tam trochu chybalo oznacenie
permanentnych skupin pomocou
klavesovych skratiek, rovnako ako
stanovenie niekolkych bodov naraz, po
ktorych by sa armada plynule presuvala.
V boji sa ale vojaci celkom dobre
obracaju a ich ovladanie je
bezproblémové.

Vacsinou su to zndme veci
charakteristické pre Stronghold sériu, ale
konecne dobre zladené. No Warlords
ozvlastriuje nové ponatie lordov,

s ktorymi bojujete alebo aj
spolupracujete. Su tu Styri historické
osobnosti s odlisnou taktikou a k tomu
6smi znami uz z predoslych Casti.




Aj ked' su tentoraz ponati vazne a bez
sarkazmu a humoru, zachovali si svoje
oznacenia a symboly podla zvierat — mys,
brav, kon, vol, tiger, drak... Prakticky celd
vojenska stratégia je tentoraz postavena
prave na nich a na tom, ako ich dokazete
vyuzit. Ako uz bolo povedané, svoje
Uzemie nerozsirujete, mozete si vSak
podmanit lordov z ostatnych Uzemi a ti
vam potom sluZia ako vazali. Podobne
ako vas panovnik, o ktorého nesmiete
prist, sidlia v hlavnej veZi, ale maju
volnost pohybu a moZu aj bojovat.
Vacsinou vsak ide o mensie panstva

s men3Sou armadou a niekolkymi
budovami.

Lordi sa daju podrobit silou alebo
diplomaciou. Prva moznost znamena, ze
pozabijate strazcov a potom ubijete
samotného lidra. Ten vSak neumiera a ak
su vasi vojaci v jeho tesnej blizkosti, prida
sa na vasu stranu. Druha moznost
znamena investovat diplomatické body,
ktoré rychlejsie pribudaju pomocou
ambasady a konzulatu a ked' dosiahnete
stanovenu hodnotu priazne, vyZiadate si
poslusnost daného lorda. Vtedy sa
podrobi bez boja. LenZe pozor, lojalita
lordov je nestala. Casom vam mézu

odopriet poslu$nost a obratia proti vam

zbrane, ak ich znovu nespacifikujete.

A stava sa aj to, ze silny nepriatel
investuje viac diplomatickych bodov ako
vy a presvedci vazala, aby sa pridal na
jeho stranu. Z toho vznikaju zaujimavé
situdcie najma vo chvili, ked' sa sustredite
na nejaky boj na jednom konci mapy

a niekde za vami nahle zaéne rebelovat
vazal, s ktorym ste pocitali v obrane.
Vasi lordi, vazali, vSak nie su len lezérne
figurky, ktoré vysedavaju vo vezi za
hradbami a slUzia ako vysunuty obranny
post. Kazdy lord ponuka viacero
moznosti, ktoré mozete vyuzit na svoj
rozvoj alebo podporu. Tieto aktivity
vyZaduju dalsie diplomatické body,
rovnako ako vylepsenie lorda na vyssiu
uroven. Tym sa aj zvysi efekt jeho
sluZieb, ¢i pribudnd nové, aj pripadny
bonus, ako je napriklad zvysenie
poskodenia, ktoré spdsobia spriatelené
jednotky. Niektori lordi vdam takto mozu
poskytovat suroviny, ako je kamen,
drevo Ci Zelezo a na poziadanie si
obnovia obranu. Vyspelejsi lordi uz vedia
prispievat aj peniazmi, extra
diplomatickymi bodmi, pristavaju tabor
na obliehacie zbrane, kde ich vy mbZete
vyrabat, no aj posielaju vojenské posily,
ktoré potom ovladate.

Vrcholom je moznost poziadat lorda

o mensi alebo vacsi vojensky zdsah, teda
aby bojoval so svojou armadou

v nepriatelskom teritériu, ktoré mu
urcite. Je to skvelé, lord vidy zareaguje,
len to trochu degraduje umeld
inteligencia vojakov. Spojenecké armady
totiz beZne rozbijaju hradby aj vtedy, ked'
uZ je cesta do Utrob nepriatelského sidla
volna a veselo do nich Siju z hora
nepriatelski lukostrelci. Protivnici sa vSak
spravaju vcelku rozumne a vedia vyuzit
vase chyby a nekryté miesta. Dajui vam
zabrat. Vo vacSine misii sa dobre uplatni
taktika postupného podmanenia
zvieracich lordov a napokon konfrontacia
s hlavnym nepriatefom reprezentovanym
historickou osobnostou.

Okrem kampani si mdzete spustit volnu
hru na niektorej z map pre 2 -8 hracov.
V singleplayeri s Uc¢astou umelej
inteligencie, v multiplayerovej obdobe
sa, prirodzene, priddvaju Zivi ucastnici.
Parametre su podobné, hraci mézu
bojovat kazdy za seba alebo

v nastavenych timoch a aj s Gcastou
Styroch historickych lordov ovladanych
Al. Zivi hra¢i maju extra vymoZenost
ovladat spolo¢ne jedno zdielané sidlo.




Bohutzial, v novinarskej verzii nebolo

s kym tdto ojedineld suéast vyskusat.
Mensi — zvieraci lordi s su¢astou map
ako neutralne malé sidla, ktoré si mozete
podrobit silou alebo diplomaciou

a potom vyuzivat ich bonusy podobne
ako v kampaniach. V pokrocilych
nastaveniach sa da zvolit stav
pociatocnych surovin, trvanie ivodného
mieru, teda cas, kedy este nie je mozné
bojovat, autosave, obchodovanie.
Pripadne zakazete trebuchety, ninjov

a nahodné poziare.

Pri hrani ma kazdy svoje ohrani¢ené
teritorium, kde nechybaju bambusové
stromy, loziska kamena a Zeleznej rudy.
A v akadémii ma kazdy pristup

k unikatnym jednotkam vsetkych
narodov, teda od bojovych mnichov, cez
lukostrelcov na koni, az po samurajov.
Hra sa to dobre a pekne sa da taktizovat
a ziskat vyhody prostrednictvom
okupovanych zvieracich lordov.
Sikovnost Al zavisi aj od nastavenej

obtaznosti a vyberu historického lorda,

zvieraci pani su skoér pasivni. Je to
prijatelné, len strasne lezie na nervy, ked
mate pocitacového spojenca a kazdu
chvilu vam dookola opakuje jednu
hldsku, ako vam to spolu dobre ide —a to
aj vtedy, ked' vam to az tak dobre nejde.

V hre je k dispozicii aj rezim volnej
vystavby, o je vlastne sandbox, kde vas
ni¢ a nik neohrozuje a len si v pokoji
budujete domceky a ekonomiku. Tam sa
ukazuje, Ze sortiment stavieb je plne
dostacujuci v kombinovanej,
budovatelsko - vojenskej forme hry. Ale
ked' zostane iba stavebna a hospodarska
zlozka, ¢oskoro uz nemate kam
napredovat, nie je tam Ziadny pokrocily
rozvoj ani extra velky sortiment budov.
TakZe po hodine - dvoch uz vas iba
prosté stavanie bavit nebude. Okrem
toho tvorcovia pocitaju aj s mapami od
komunity vytvorenymi v editore alebo
Steam workshope.

Grafika nie je Spic¢kova, ale solidna,
dolezité je, Ze terén sa da otacat

U

a priblizovat, takZe mate prehlad

o situdcii. Navyse mozZete vyuzit

a prepnut si pohlad priamo zhora, takze
vietko vidite ako farebnd schému. Veény
problém s priestorom na umiestnenie
budov v Stronghold hrach je tentoraz
zmierneny, i ked obcas stéle riesite, kam
vtesnat to ¢i ono. Kostrbaté je stavanie
hradieb v naro¢nejSom teréne, kde hra
dost nesikovne prepdja jednotlivé
kamenné bloky a miestami vznikaju
nerovnosti a diery. Architektura vietkych
narodov je rovnaka, no kedZe su
sucastou orientélnej kultury, velmi to
neprekaza. Podobné je to u zakladnych
vojenskych jednotiek. St rovnaké, lisia sa
len tie Specidlne.

Zvuky su solidne, orientalna hudba
vyborn3, len s jednou chybickou - ak ju
vypnete, pri kazdom novom spusteni hry
ju znovu pocujete a musite stimit, lebo
hra si nezapamata nastavenie. To je vsak
drobnost a vyriesit to méze zaplata.
Ovela neprijemnejsie bolo Uplné
zamrznutie hry, ¢o sa mi stalo dvakrat.




Zamrzi o to viac, Ze hra nema autosave pocas misie,
takZe bez priebezného manualneho uloZenia takto
mézete prist o cely postup na mape. UZivatelské
rozhranie je vcelku intuitivne a prehladné, rychlo sa
zorientujete a zvyknete. Len pri vzniku zavaznych
udalosti by bolo fajn, keby na mapke dlhsie blikal
vystrazny signal. Hra vas totiZ upozorni, ale iba
nakratko, a tak nie vzdy zaregistrujete, kde sa nieco
zomlelo a je treba rychly zasah. MozZno by este
pomohla mozZnost zrychlit a zapauzovat hru, ¢o by
bodlo hlavne pri planovani vystavby. Nie je to vsak
vyslovene chyba.

PLUSY

+ vyuzivanie pokrocilych moznosti lordov
ozivuje hratelnost’

+ uspokoji pri solo hrani aj v multiplayeri
+ vyvazena ekonomicka a vojenska zlozka
+ navrat ku kvalite, ktoré upadala v pre-
doslych castiach

MiINUSY

- technickeé chyby

- nedostatky pri vystavbe

- umela inteligencia neexceluje

Stronghold: Warlords prisiel v spravnej chvili. Sme
zatvoreni doma, takze sa CastejSie hrame a novych
stratégii je akutny nedostatok. Co neznamena, ze je
to len hra z nudze. Firefly sa konec¢ne podarilo
spravit zZivotaschopné pokracovanie, ktoré zavana
kvalitnou hratelnostou, na akd sme boli kedysi
zvyknuti. Pokrocilé moZnosti lordov prindsaju v sérii
ozivenie a vyvojarom sa podarilo vyvarovat vacsiny
chyb. Priniesli vydarené kampane, zabavny
multiplayer a nejaké doplnkové rezimy navyse,
takze Warlords dokaZe uspokojit po kaZzdej stranke.

BRANISLAV KOHUT
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Nadviazat na mimoriadne Uspesny

bestseller Monster Hunter: World je
vyzva aj pre borcov z Capcomu, a tak si
takticky povedali, Ze dalsi diel poslu na
Switch, aby potesili majitelov tejto
konzoly a priniesli im origindlny zazitok
s mnohymi vylepseniami. Ale dokaze
obstat novy diel Rise s otvorenym
konceptom World? Vo velkej miere ano,
i ked'sa akcentuje najma ndvrat

k handheldovému pévodu, opakovanym
mapdm (ale uz bez dlhého nacitavania
dat) a ¢oraz tazsim Uloham. Zarover tu
pribudla kopa dobrych noviniek a preto
Rise pOsobi sviezo.

Tomu prispela aj nova dedinka a okolité
prostredie. V Kamura Village vsetko
vyzera idylicky — ked sem pride
bojovnik/bojovni¢ka vasho druhu, zatne
hrozit tzv. Rampage, obrovsky népor na
dedinku, kedy viny monstier nardzaju na
brany a nekontrolovatelne chcu vsetko
brat. Vas bojovnik stretne $éfa dediny

s otvorenou narucou, rychlo spozna
obchodnikov a najma niekolkych
zadavatelov Uloh. Treba tu ocenit
systém brania uloh hned od prvych
momentov, pretoZe krasne preberaju

formu tutoridlu a aj neskdor vam ddvaju
patri¢nd volnost.

Ak ste mali v deme pocit, Ze sa ide
rychlo k veci a velké bestie treba kantrit
v prvej hodine, plna hra si da viac nacas
a tempo ucenia je pozvolné. Dokonca je
tu paradna moznost brat iba tlohu

s vandrovkou po mape — nemusite ni¢
zabit, nic¢ zbierat, iba sa tulat a spoznat
jednotlivé body. Co je vynikajuci styl,
préve tieto misie vam umoznia spoznat
mapu do vacsich detailov. Mapa

v zmensenej podobe sa da aj zvacsit na
celt obrazovku a je idedlne vediet, ¢o
znacia jednotlivé Cisla a ¢o tam
oCakavat. Zarover sa mozete otukat

a vediet, kde sa skryvaju potrebné
rastlinky, hriby, chrobaky, kam sa da ist
na ryby a ziskat potrava alebo na
ktorych miestach utocia mensie drzky.
Pripadne — a to je ddlezitd sucast tejto
Casti — kde sa da lozit nahor.

Rise signalizuje vysiny a novy MonHun
sa im prispdsobuje vo viacerych
smeroch. Prvym je moznost lozit na
vyssie Casti map, nielen malé plosiny,
ale suvislé velké pasaze, kde cakaju

klu¢ové boje. Ale zaroven sui mapy
prepletené ro6znymi skalkami, Utesmi

a mate sa kam Stverat. To funguje
najma v misiach s malymi tlohami typu
zozen 10 hribov a zistite, Ze vzacne
kusky sa nachadzaju niekde Uplne hore
—mapa vam ukazuje, Ze ste uz blizko,
ale v skuto¢nosti musite vyrazit do
vysky. Na to sluzi nova technika

s hakom: vystrelite ho, chyti sa a potom
sa pritiahnete alebo skusite efektny,
takmer komiksovy beh po stene.
Specialitou st velké skoky cez priepasti,
kde vyuzivate techniku haku a zaroven
aj rastlinky signalizujlce, Ze sa da
odrazit kamsi pre€. Znie to ako drobné
vylepSenie, v skuto¢nosti to prinasa
oproti starym dielom vyborny vertikalny
pocit. Mapy nie su ploché, ale vyuzivaju
sa ich dalSie ¢asti — vysky a vrcholky
nesliZia iba na okrasu, hustota
aktivnych miest sa zvysila a vSetko
pbsobi prirodzene, aj ked' sa misia stale
odohrava v limitovanom prostredi
mapy.

Na pohyb a lepsie fungovanie ma vplyv
aj zahrnutie dvoch novych postaviciek.
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Prvym je Palamute, spolo¢nik podobny
psovi, na ktorého moézete dokonca
vyskoéit a uhanat vpred bez toho, aby sa
vam minala stamina. To je velké plus

a zaruci dynamiku, aj rychly presun po
mape. A ked'ste na nom, mozete sa
pustit aj do boja proti va¢sim monstram.
Ak nie, budete sa mlatit s monstrami

a Palamute vam bude pomahat, mlatit
po gebuli tiez. Druhym spolo¢nikom je uz
klasicka postavicka Palico. Obaja borci sa
navyse vyvijaju a zvysuje sa im level, na
rozdiel od hlavnej postavy, ktorej vyvoj je
skor klasicky. Je tu eSte aj postavicka
Cohoot, ktora odkryva par veci, ale sluzi
skor do poctu a s touto sovickou
nechodite nonstop, zatial ¢o s ostatnymi
dvomi ano.

MonHun obsahuje prepleteny systém:
vyberéte si jednu zo 14 zbrani (me¢,
sekera, kopija, kusa atd), ktoré sa daju
vylepsovat, rovnako vase brnenie a pod.
Ziskavate poznatky z akcie, bojov a Studia
protivnikov. Tam Ziadne novinky
necakaju: mate istu zbran, idete do
terénu, stretavate sa s mensimi a vacsimi
bestiami. Z nich padaju cenné predmety
¢i materidly — tie v dedinke pouzijete na
upgrade oblecenia, brnenia ¢i samotnych
zbrani.




A vdaka nim si trufnete na vacsie
monstra, brat vyssie Ulohy a potom sa
postavit este hrozivejSim monstram.
Osvedcena klasika.

Ulohy sa bert od viacerych postav: jedna
sleéna vam dava zadania, ktoré sa viazu
k pribehu a hlavnej linii. Tie sa daju plnit
iba sélo. Dal$ia ddma vam dava ulohy za
cely hub (dedinku) a tie mozno plnit v
multiplayeri. Interface vam ich pekne
rozlisi: mbZete zobrat viaceré

a konkrétne zadanie si aktivujete,
vyrazite na jeho plnenie, dostanete
Casovy limit a teleportujete sa na
prislusnd mapu. Vyhoda je, Ze mozete
mat paralelne aktivovanych pat
vedlajsich uloh na zber hmyzu, rastlin
alebo hlusenie malych zverov. Hra
stupfiuje naro¢nost: ked dorazite na 5*
a vyssie ulohy, uZ sa riadne zapotite a so
zatatymi zubami zomierate zas a zas.

MonHun ma klasicky viaceré
ukazovatele: zdravie, staminu, zbran

a vSetky sa paralelne minaju. Nahanat
treba vSetko: ak klesne zdravie, Startuje
na zaciatku misie. Ak je malo staminy,
slabo Svihate zbrafou a ste unaveni. Ak
sa nic¢i zbran, tieZ to nie je dobre. Ked'ste
v boji, sekate zvery a farba HP ukazuje

ako st zraneni, inak tu nie je Ziadny
ukazovatel. Vyhoda MonHun Rise, Ze
odpada potreba hladat stopy a brloh
monstra, lebo uz pri prichode vidite jeho
poziciu na mape. Ale lov spociva v tom,
Ze bestia necaka na jednom mieste

a neraz pocas boja zdrhne niekam uplne
inam, takZe ju treba ist nahanat. A do
boja dorazilo par velmi uzito¢nych
noviniek.

Wirebug, pomocka na prekonavanie
prekazok a Stveranie nahor, sa da vyuzit
aj v spojitosti so zbrarou, no aj na fiu
treba mat zasoby (aby ste ju nevyuzivali
nonstop). Vdaka nim vSak mbzete mat
silnejSie komba, tvorit pasce a zrazu je
boj rozmanitejsi. ESte lepSim obohatenim
je moznost osedlat si relativne velku, no
oslabenu bestiu a ovladat ju. Tento trik
vam umozni dvojaké chutovky: bud’
takého maca alebo inud drzku poriadne
unavite a narazate riou do skal, ¢im sa jej
zniZuje zdravie. Alebo ju zoberiete do
boja proti eSte vacsiemu monstru. Tu sa
pekne ukazuje deviza hry, Ze na lov
monstra si beriete iné. P6sobi to
vyborne, na prvych dvoch mapach sa
Casto prehanaju dve-tri vacsie a niekedy
si moZete vybrat, koho skrotite a proti

komu sa postavite. V tutoriali sa daju

vSetky techniky pekne nacvicit — a neskor
dokonca c¢akaju aj samostatné ulohy
v aréne.

V tomto smere ma Monster Hunter: Rise
paradne moznosti volnosti — a treba
uznat, je to enormny Zrut ¢asu. UZ prvy
set Uloh vam zoberie kopu vecerov,
najma ak sa snazite spinit vietky. Hra
navyse krasne stupriuje obtaznost vdaka
klasickému systému hviezdiciek, takze
priblizne tusite akd naro¢nost ocakavat
oproti inym misidm. A pdadi sa mi, Ze je tu
vela uloh na vyber: niekedy hra chce
splnit iba Styri, hoci ich v menu ¢aka
sedem-osem. Kto chce uhanat vpred,
méze — ale poctivci sa budu snazit splnit
vSetky zadania. Misie pritom nie su
krpaté, ¢aka tu tradi¢ny limit 50 minut:
na prvé je to bohato vela a finiSujete ich
za 15-20, ale neskorsie uz daju zabrat

a len tak-tak mate co robit len ¢o uplynie
méta 40 ¢i 45 minut.

To je mozno aj odpoved na tradi¢nu
otazku, ¢i sa v hre vela grinduje. Je tu
poctivy japonsky pristup: na malé
zlepsenia sa celkom namakate, ale
Ziadna vyprava nie je zbytoc¢na.



Aj ked'si zopakujete misiu, mozno sa
podari ziskat extra skisenosti vasim
spolo¢nikom alebo dobré predmety,
ktoré vyuzijete u kovaca.

V hre vés Caka pat prostredi a bez
akychkolvek spoilerov mozno uznat, ze
ide o rozmanity kvintet, kde sa striedaju
rozne farby a architektury. Prevazuje
najma rydzi japonsky Styl, kde nie je
nudza o brany, osamelé kamenné sochy
¢i zabudnuté chramy, ale aj drevené
konstrukcie. Hned prvd mapa vas pozyva
do ruin, druha na zamrznuté ostrovy po
opustenom drakovi a v ostrom kontraste
su ldvové jaskyne, kde je rozsiahly
systém bludisk a ldva sa miesa s vodou.
A potom je tu zatopeny les, ktory vam
mbze byt trosku povedomy a ten
obsahuje dokonca obrovsku pyramidu,
kde sa miesaju uz skér juhoamerické
prvky. PiesoCné planiny maju zas krasny
protiklad horucich dni a chladnych noci.

Na pohlad sa zdd byt pocet map nizky,

ale nenechajte sa zmiast. Kym si verne
nastudujete celu patku a aj sa dostanete
na kazdé pozadované miesto, ubehne
hravo 20-30 hodin. Nehovoriac o triku,
Ze na zaciatku misie si mapa uchovava
kus skrytého tajomna v podobe
odkryvajucej sa hmly. Kto vSak mapu
pozna takmer spamati, na vela miest
pride aj poslepiacky. Ale potesi vas urcite
moznost Fast Travel a teleport na minulé
miesta na kazdej mape a dokonca aj

v dedine za obchodnikmi.

Vela sa piSe a oakava od nového modu
Rampage. Zdmerne viak neprezradim,

v ktorom momente pride a aké ma
prepojenie s dejom. Ale suhlasi
ocakavanie, Ze Rampage je defenzivny
mad podobne ako v inych hrach. Domaci
sa tohto obavaju uz v prvych mindtach

a Rampage je totalne japonska zéleZitost,
kde sa nastvani yokai duchovia i monstra
valia na dedinu a snazite sa im odolat. Na
zaCiatku si rozloZite obranné

mechanizmy alebo pasce, bomby

a neskor sa priamo zucastnite bojov.
Lezd na vas viaceré viny nepriatelov, tak
sa snazite makat a medzi nimi si trochu
oddychnut. Je to hekticky méd —

a osobne ma az tak neoslovil. Nie je to
Cisto japonsky Styl a osobne mam pocit,
Ze Rampage je skor snaha apelovat na
zapadné publikum a dat mu Cosi
povedomé.

Po grafickej stranke sa snazi Switch
makat ostosest — ventilatory ob¢&as hucia
aj v handheldovom madde, ale je Uzasné
sledovat, ¢o autori vyzmykali a vSetko
bezi hladko. Hra je jasne prisposobena na
tento hardvér a je to citit od prvych
minut — ale vSetky animacie, navstevy
bojisk a najma samotna Kamura Village
pbsobia skvelo. Je radost sa tu prehanat,
sledovat detaily a nezamenitelnd
atmosféra kazdej lokality vas presveddi
o estetike i cite tvorcov — tu kvitnu
Ceresne, tam su zabudnuté sochy, inde
zase rozbujnend priroda.




A zvuk je vyborny spoloc¢nik titul. Ocenujem vela noviniek

a dokresluje celkovu atmosféru i celkovy pristup, ktory na jednej
najma cez zvukové efekty zbrani,  strane nechava originalne caro
nastrojov Ci prirody. Ked som sa a zaroven ho rozsiruje. Zdmerne
presiel po prvych ruinach, citil som neporovnavam MH: Rise a MH

sa skutocne ako v Japonsku, ten World, lebo nam tu vznikaju akoby
pocit autenticity je neuveritelny. dve samostatné odnoze. Ako skor
konzervativny MonHun hra¢

Monster Hunter: Rise je napokon

o - ocenujem tolké novinky, ale
kvalitny krok vpred v sérii J Y

v s . zaroveri sa tu citim ako doma. Cosi
a Specidlne pre majitefov Switch, g I X

, e si nastudujem, vela nového

ktori doteraz okusili iba jeden 3DS L

. . Y . vyskusam, ale jadro sa tolko
remake je to jednoznacne paradny ¥ )

PLUSY

+ vyborné vylepsenia v sérii

+ jedna z najkrajsich MonHun dediniek

+ duo Palamute a Palico vhodne pomaha
+ pat prepracovanych map

+ doraz na vertikalne casti

+ Wirebug je paradna pomécka do boja
+ esteticky krasna grafika na Switch

+ vynikajdci zvuk

MiNUSY

- pribeh sa opat’ vyvija len po troske

- Rampage sa rychlo zunuje

nezmenilo. Azda nie je MH: Rise
taka revolucia pre sériu ako kedysi
MH: World, stéle je to vsak silné
pokracovanie. Kto doteraz
MonHun nehral, mo6Ze tu pokojne
zacat, i ked ho ¢aka poriadna salva
tutorialov.

MICHAL KOREC




RECENZIA

DESTRUCTION
ALLSTARS

SONY / LUCID GAMES - PS5




Mdm doma mini retro konzolu
PlayStation Classic. KedZe vSak nie je
prave najkvalitnejsia a kvalita emulacie
je tiez v niektorych hrach dost zI3,
zvacsa sa na nu len prasi. Aj tak sa k nej
ale tu a tam vraciam, aby som si uzil
dve hry, ktoré povaZzujem za sucast
toho najlepsieho, ¢o prva PlayStation
konzola priniesla. Tekken 3 je mozno
najlepsia bojovka vobec a Destruction
Derby je nepravom zabudnuty
diamant, ktory som miloval. Neslo

o najrychlejsie kol3, ale o poriadnu a aj
paradne prepracovanu destrukciu. Ked'
sa vam na obrazovke v roku 1995
lamali tie par polygdnové plechy, bola
radost na to pozerat a eSte vacsia
radost to hrat. Séria vSak upadla do
zabudnutia, no minuly rok sa vo mne
rozsvietila iskricka nadeje.

Pre PS5 bola totiz ozndmena

hra Destruction AllStars, ktora
slubovala buranie do sytosti, avsak
obohatené o nové prvky. Nevyzeralo
to zle, no nakoniec dopadla hra velmi
rozporuplne. V zdsade totiz hra
nepdsobi ako nieco, do ¢oho niekto dal
svoje napady a srdce. Skor z nej mate
dojem, Ze to je hra, ktoru vytvoril
algoritmus. Ten skumal, ¢o je najviac
sledované na Twitchi a ¢o dostava
najviac srdiecok na Instagrame. No a tu
je vysledok — hra, ktord zmiesala styl
Fortnite, arény z Rocket League alebo
hrdinov z Overwatch. A k tomu este
pridali pdr zlych rozhodnuti.

UZ sme sa mnohokrat presvedcili, Ze ak
sa niekto pokusi skibit do jedného
receptu prisady z viacerych Uspesnych
hier, nemusi z toho automaticky
vzniknut jedlo na hviezdicky od
Michelinu. Ale zatial to nie je strasené
a takéto hry su skér maratonom ako
Sprintom, takze uvidime, ako sa hra
¢asom vyvinie. Zatial tu mame
primarne multiplayerovku s malym
mnoZstvom obsahu, bez hibky

a singleplayerom, ktory vas nahneva
hned dvomi vecami. Ale podme
najskoér na to lepsie.

@ DESELECT

w CREATE PARTY




Impenetrable

A to je fakt, Ze sa da do hry naozaj lahko
a pohodine vkiznut. Toto je pri
multiplayerovkach ¢asto kltcové

a vyvojari zo studia Lucid sa postarali

o to, aby si hru kazdy uz po par minutach
mobhol uZivat, aj ked mozno z videi
pbsobi zlozZito a chaoticky. Spustite ju,
prejdete si kratky tutoridl a moézete sa
vrhnut do zdpasov. Pritom v hre nielen
jazdite v autach, ale behate aj po svojich,
ak si to situacia vyzaduje. To vSetko vam
vSak tutoridl vysvetli a hlavne pridete na
to, ako zlikvidovat svojich siperov

a narobit z ich dut vraky hodné do Srotu.

Dalo by sa povedat, Ze je tu trochu

.....

v aute, ale ako vodi¢ na Startovacej Ciare.

Musite sa rozbehnut a uchmatnut si
auto. Mozete skodit po tom najblizsom,
mézete si vybrat konkrétnu triedu, alebo
sa mozete aj pobit so stpermi, ktori
utekaju v Ustrety svojmu
Stvorkolesovému tatoSovi. Stlacenim
tlacidla aj z vacsej vzdialenosti skocite
rovno za volant a mézZete sa pustit do
stbojov. Potom u? len zéleZi na tom, aky
rezim ste si vybrali. MéZe hrat kazdy sam
za seba podla réznych pravidiel, no
najdete tu aj dva timové rezimy, kde

musite spolupracovat, aby ste likvidovali
superov a zbierali body. Naozaj sa vam to
rychlo dostane pod koZu a uz od prvej
ostrej hry dokazete zbierat body.

Zaroven ale zistujete dalSie nuansy, ktoré
vam pomahaju zlepsit sa v hre. V prvom
rade to nie je len o tom, aby ste do
niekoho naburali. Buraju do seba totiz
dve auta. Vyhrava vsak ten, kto do toho
vlozi viac sily. Mate tu presné prikazy na
konkrétne Gtoky a to pravou analégovou
packou bud vpred, alebo do stran.
Musite si tak Utok dobre naplanovat,
nacasovat, pripadne mat obcas aj kopu
$tastia, ked vdm niekde dobre vleti do
rany. Rovnako musite vediet, kedy z auta
vyskocit. Ked jeho Zivot visi na vlasku,
musite si dat pozor na kazdy tukanec,
takZe musite porozmyslat nad tym, ¢i nie
je najlepsi ¢as z auta vyskocit a najst si
nejaké iné. Auta sa v arénach spawnuju
prakticky stale, pripadne moZete
naskocit na auto supera. Vy sa snazite
jeho auto ovladnut (za ¢o dostanete na
vyber ho prebrat alebo znicit), on sa vas
zas snazi striast. Pre vas to predstavuje
QTE minihru, prefiho krkolomnu jazdu.

SECTORVIDEO76074.

Ako som uz pisal vyssie, mozno to pdsobi
chaoticky, no priamo v hre si na to rychlo
zvyknete a okamzite mozZete bojovat
proti ostatnym, zbierat zarezy na svojom
narazniku a aj levely. Spoznate tieZ
trojicu tried aut, ktoré su v hre a st to
klasické archetypy od rychleho po tazké.
S kazdym sa hrd inak, no velmi rychlo
zistite, Ze ak vam ide o likvidaciu siperov
a vlastné pretzitie, to tazké je vidy
najlepSim rieSenim, takze sa hra casom
zredukuje na nahanacku za SUV, lebo
rozdava najvacsie Supy a vydrzi najdlhsie.
Rychle a lepsie ovladatelné auta nebudu
aZ také popularne.

Je tu 16 hrdinov, ktori su navrhnuti tak,
aby si autori zaskrtli kazdu kolonku
etnicity, Stylu, archetypu a neviem ¢oho
eSte. Na tom samotnom samozrejme nie
je nic¢ zlé, no mate dojem, Ze to samotné
autorov zaujimavo viac ako to, aby
postavy boli zaujimavé. Kazda ma svoju
$pecidlnu schopnost, no ani tie ¢asto nie
st velmi zaujimavé. Postavy si tak budete
vyberat podla toho, ktory skin je vam
najsympatickejsi. Alebo, ak sa dostanete
hibsie, podla toho, kto ma aké Specidlne
auto.
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V hre totiZ zbierate ulomky energie
rozhddzane kade tade, no dostat sa

k nim da zvacsa len po svojich. Tym
ziskavate energiu na $pecialnu schopnost
postavy a aj na privolanie unikatneho
auta. Kazda postava ma vlastne a kazdé
auto je iné. Jedno sa vie zneviditelnit,
auto na odvoz fekalu zas vypusti dymovu
clonu a podobne. Aj tu ale najcastejsie
skoncite so Specialnym autom, ktoré
toho vydrzi o najviac a dokaze rozdavat
najsilnejsie rany siperom. Dost z toho
citit nevyuzity potencial ako postav, tak
aj aut. Tie sice maju vacsi dopad na
hratelnost ako schopnosti postav, ale
mozno im chyba viac balansu, nakolko
niektoré naozaj pésobia az trosku
zbytocne, respektive slabsie ako iné.

Hra v multiplayer pontka Stvoricu
rezimov. Mayhem a Gridfall su pre 16
hracov, kde bojuje kazdy proti kazdému.
Prvy sa odohrava v klasickych arénach,
v tom druhom sa arény plnia roznymi
nastrahami a vy mate obmedzeny pocet
Zivotov, takZe si musite davat pozor na
to, aby vas superi nevytlacili z arény von
a podobne. Je to vlastne akysi Battle
royale. No a potom su tu eSte timové

THUNDERYARD

rezimy Carnado a Stockpile, v ktorych
stoja proti sebe dva timy po 8 hracov.
Ulohou hraéov je nicit stiperov, z éoho
dostavaju body a tie treba odniest véas
do banku, aby sa pridali vaSmu timu. Ak
mate nazbieranu peknud hromadu bodov
a niekto vas zostreli na ceste do banku,
mate smolu.

Stockpile je z dvojice rezimov
komplexnejsi a banky su tu tri, pricom

o ich kontrolu musite bojovat. Takze
rezim dostava primes klasického
Conquestu z akénych hier. Dokonca by sa
dalo povedat, Ze je rezim taktickejsi

a naozaj si aj vyzaduje nejaku spolupracu
a nie len bezhlavé jazdenie dookola.
Osobne som si prave tieto timové rezimy
uzil viac, na také rychle jednoduché
jazdenie su vhodné tie sélo rezimy, no
posobia trochu plytko. Navyse Gridfall
treba trochu domysliet, kedZe sa z neho
Uplne vytraca zabava, ked zostanu len
dvaja hraci.

Jednym z problémov multiplayeru je tiez
to, Ze tu toho vlastne vela nie je. Celd hra
obsahuje 4 mapy a to je Zalostne malu.

Z toho v Gridfall rezime je len jedna

ACROON

v troch variaciach s réznymi pascami.
Ono to moZno staci na ten prvy mesiac
po vydani, ale uzZ teraz si pri hrani
pripadate, Ze hrate stdle to isté dookola
bez vyraznejsieho spestrenia. To
znamena, Ze nastupuje nuda. Nepomaha
ani fakt, Ze je samotny multiplayerovy
zazitok taktiez nevyrazny. Ziskavate
skusenosti a levelujete sa. Ziskavate
kredity a za ne si odomykate skiny.
Cakate nejaké rebricky, hodnotené
z4pasy a podobne? Bohuzial, nie je tu ni¢
také. Motivacia hrat dalej tym trpi, lebo
sa vlastne nikam neposuvate a este aj ta
kozmetika v hre je bez duse. Skiny su
strasne fadne, vacsina kozmetiky je
zaloZena na emotikonoch a ak nemate

v hre nutkanie kazdu chvilu predvadzat
nejaky pohyb svojej postavy, asi ani
nezaleZi na tom, €o si pre nu kupite.

Naopak musim pochvdlit to, ze je
multiplayer rychly a stabilny. Do zdpasov
sa dostanete hned, spoluhracov aj
protihracov ziskate tieZ ihned' a prakticky
behom chvile hrate. Snad' len raz sa mi
stalo, Ze sa hra zasekla pri nahravani
arény a musel som vypnat hru.



Taktiez sietovy kod sa zda byt stabilny
a bez nejakych vacsich bugov. Nechyba

pozyvanie priatelov, s ktorymi sa hra
stdva o nieco zdbavnejSou. TakZe z tohto
hladiska super. Akurat jednu vec autori
nedomysleli a to chat. Ten bol zo
zaciatku nastaveny priSerne a aktivny
stale, pricom sa v hre samotnej nedal
vypnut (len z menu konzoly a to pred
kazdym zdpasom). Teraz ho zase autori
defaultne vypli, €o je sice lepsie riesenie,
ale zase tu neexistuje rieSenie zapnut
verejny voice chat, pripadne ju autori
poriadne skryli. TakZe také polovi¢né
rieSenie problému, ktoré vytvorilo len
dalsi problém.

No a to nebolo jediné zlé rozhodnutie
autorov. Niekomu v studiu totiZz napadlo,
Ze by bolo skvelé, ak by aj ten biedny
singleplayer skryli za mikrotransakcie.
Hra obsahuje dve meny, za jednu
kupujete kozmetiku a ziskavate ju

hranim. Druht si musite kapit a prave za
nu si kupujete singleplayer vyzvy. Tie
predstavuju sériu réznych zapasov pre
kazdu postavu a ponukaju tak aj pribeh
danej postavy. Akurat su zatial' v hre len
vyzvy pre dve postavy a z toho si moZete
kupit len jednu, na dalSiu vam
nezostane. Zaroven tie krajsie kusky

z kozmetiky v hre taktiez vyzaduju tuto
menu.

Ani nedokazem opisat, aké neuveritelne
hlupe toto rieSenie je a clovek, ktory

s nim priSiel, by mal okamzite dostat
paddka a skoncit v hernom priemysle,
lebo toto je krok proti hra¢om, aky sa len
tak nevidi. Zvlast, ked' niektoré z vyziev
aspon nejako spestruju hratelnost

a vychadzaju z kolaji stanovenych
multiplayerom. Robite tu tak taxikara,
pripadne len behate a skusate si
parkourové moznosti, na o bezne

v zapasoch nie je tolko priestoru.

Samotny pohyb jazdcov je prekvapivo
fajn zvladnuty, ale nejaké drobné detaily
by sa este hodilo dotiahnut.

Vyzvy nie su az tak tazké a aspor na
jednu hviezdu to dd kazdy hrac. No ani
pri pokusoch ziskat vietky 3 v kaZzdej sa
aZ tak nezapotite. Okrem tychto vyziev
uzamknutych za paywallom vas tu ¢akaju
este tréningy alebo hranie proti Al na
zaklade vami vybranych pravidiel (rezim,
mapa, obtaznost). Vela tu toho nie je

a o to viac boli, Ze autori za tu
zaujimavejsiu Cast singleplayeru este aj
pytaju vypalné. Hovoria sice, Ze to ¢asom
zmenia, ale hru vydali uZ teraz

a v takomto stave.

Graficky sa hra snazi ¢o najviac
pripominat Fortnite a to ako pouZivanou
farebnou paletou, tak aj Stylizaciou
celého vizudlu. Sice to mojmu vkusu az
tak nelahodi, no na druhu stranu
nemdzem povedat, Ze by to vyzeralo zle.



Kvitovat musim fakt, Ze sa hra hybe
dobre, Co je pri tomto Style klucové, aj
ked je obcas obetou za to klesajuce
rozliSenie. Ale stale to je velmi slusné.
Rovnako zvuk je fajn. Hudby tu sice vela
niet, ale ku hre naozaj dobre sedi. Fajn je
aj dabing postav a musim pochvalit
komentar, ktory sa snazi byt vtipny

a obcas situacie velmi dobre vystihuje.
Zéaroven sa vsak skoro za¢ne opakovat az
to trochu zacne pripominat ¢esky dabing
FIFA. Niektoré hlasky komentatorov tu
tak aj behom jedného zapasu pocujete

PLUSY

+ okamzita hratelhost’

+ prakticky pre kazdého

+ slusny audiovizual

+ fajn destrukény model aut

MiNUSY

- malo obsahu

- Ziadna hibka

- nevyuzité postavy
- biedny singleplayer obsah a aj to malo, ¢o
v nom za nieco stoji, je uzamknuté za
mikrotransakciami

tak ¢asto ako kedysi ,mladicky Spanél
Fabregas”.

Naozaj zbozriujem Destruction Derby
a ked' uz autori hru zakladali na
postavach, dufal som, Ze to bude taky
mix DD s Overwatch. Ono to viak ma
nakoniec bliZsie

k minuloro¢nému Bleeding Edge. Maju
toho vela spolocné — malo obsahu,
nevyuzity potencial, nezaujimavé
postavy a podobne. Ibaze tu autori
pridali navyse aj niekolko hlupych
rozhodnuti. A nezabudli ani na nejaké

4

bugy, kedy hlavne kolizny model obc¢as
pobavi a pri niektorych zrazkach sa auta
nespravaju tak, ako by ste cakali, lebo sa
vyskytne nejaky podivny karambol a
podobne. Dokonca sa mi raz stalo, Ze sa
stper zasekol na stipe, stala sa tak

z neho ideélna korist, no po mojom
naraze sa jeho auto zrazu teleportovalo
za stip. Ale nevadi, moj zasah sa aj tak
pocital. Len by tu takéto chyby nemuseli

’

byt.
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ROG STRIX
SCAR 15

SPECIFIKACIA

Displej: 15,6 - palcovy LCD
1440p/165Hz

Procesor: Ryzen 9 5900 HX
Grafika: RTX 3080 16 GB
Pamat: 32 GB RAM (3200 Mhz)
SSD: 1TB + 1TB SSD

Batéria: 90Wh batéria s
nabijanim 240W nabijackou,
alebo USB-C

Vaha: 2,3kg

Rozmery: 354,9 x 259,9 x 22,69
~ 27,2 mm

Porty: HDMI 2.0b, USB-C, 3x-
USB-A, 3,5mm jack, LAN, ROG
keystone

RGB podsvietenie

Wifi 6




Asus priniesol na zaciatok roka velmi zau-
jimavé notebooky do svojej ROG STRIX Scar
série. Tie ponukaju ako nové Nvidia RTX grafi-
ky, tak aj prinasaju 1440p displeje a v tejto sérii
Intel procesory menia na AMD. Spolu to
vytvara zaujimavé kombinacie s vysokym
vykonom.

Konkrétne Asus ma notebooky v 15 a 17 -
palcovych verziach, vybavené Ryzen 7 5800
H a Ryzen 9 5900 HX procesormi a RTX 3070
alebo RTX 3080 grafikami. Plus na vyber su aj
rozne displeje, a to 1080p/300Hz a
1440p/165Hz displeje, pricom pride aj
1080p/360Hz verzia Je to pekna ponuka. Ja
som tu mal na testy ako Scart 15, tak aj 17 -
palcovy Scar 17, oba s RTX 3080 a Ryzen 9.

Vacsia verzia G733QS HG171T, ktord som mal,
obsahovala 17,3 - palcovy 1080p/300Hz dis-
plej, ostatné parametre boli rovnaké. Samo-
zrejme, az na velkost, ktora je v 17 - palcovej
verzii 395 x 282,1 x 23,4 ~ 27,5 mm s vahou
2,7kg. Z realnych rozdielov pri pouzivani
mozete pri 17 - palcovej verzii ratat’ s vacsou
klavesnicou aj s numpadom, ¢o je vyhoda
pre pohodIné pisanie. 15 - palcova verzia je
pre zmenu pohodlInejSia na prenasanie.

Strix Scar notebooky boli vzdy dizajnovo
velmi dobre navrhnuté a pokracuje to aj v
tejto sérii. Notebook ponuka pevné plastové
telo s matnym kovovym krytom. Pritom kryt
méa ako RGB podsvietené logo, tak aj Sikmy
dizajnovy vyrez s lesklymi bodkami jemne
zobrazujicimi ROG logo. Tento prvok vzadu
prechadza do zadného plastu s dierkami
ukazujucimi symboly. Zaujimavym pridav-
kom je vymenitelny kryt s ROG logom na
zadnej liste. Tri typy krytov su prilozené rov-
no s notebookom, a to priesvitny, tmavy
cCierny a strieborny kovovy. Mozete si vybrat,
v akom Style chcete ist. Pekny doplnok na
aspon malu Upravu.

Na spodnej strane ma notebook dostatok
gumenych ploch proti Smykaniu, kde su Styri
nozicky a dve vacsie plochy ako na timenie,
tak na zaistovanie dostatocného odstupu
spodnych vetrakov od povrchu. Zo spodku
sa do notebooku nasava vzduch. Hlavny
vystup vetrakov je na bokoch a vzadu note-
booku.

Co sa tyka portov, je tu pInd ponuka a dobre
rozmiestnena. Hlavné porty su totiz vzadu, a
teda napajanie, USB-C napajanie, HDMI
vystup, LAN port a su tam aj dva USB-A porty.
Na lavej strane to dopifiajd este dva USB porty
a 3,5mm jack. Na pravej strane nie je nic zo
Standardnych portov, ale je tam port na ROG
Keystone, ktory prichadza s notebook-

om. Keystone je magneticky klu¢, ktory
mozete nastavit na odomkynanie notebooku
alebo na zablokovanie disku, volitelné
nasvietenie a nastavenia.

Zaujimavo dizajnovo je riesena plocha kla-
vesnice, ktora je na Stvrtinu diagonalne
rozdelena, pricom cast’ plochy je tentoraz
priesvitna. Je to zaujimavé rieSenie, Cisto pre
efekt, ale stale zaujimavé. Prekvapivo tato cast’
nie je podsvietena. Samozrejme, je tu vela
dalSieho podsvietenia a podsvietena je ako
klavesnica, tak aj priestor pod notebookom a
na malej Casti aj pod displejom.




Vytvara to zaujimavy efekt. Samozrejme, ak sa
vam nepaci RGB, viete si nastavit’ jednu farbu
alebo to celé vypnut.

Otvaracia Cast’ s displejom je tenka a okolo dis-
pleja su len minimalne okraje. Asus tu uz vébec
nerieSi kameru, takze ak by ste chceli komu-
nikovat, dokupte si externd. Samotny displej je
bud” 1440p/165Hz so 400 - nitovym
podsvietenim, alebo 1080p/300Hz s 300 - ni-
tovym podsvietenim. VSetky velmi slusné s
peknymi farbami a pri 1080p plnou sSRGB
Skalou farieb, pri 1440p s plnou DCI-P3 skalou
(1440p su tak kvalitnejsie). Na obraz a ani na
frekvencie sa pri ziadnej verzii neda stazovat. Je
na vas, ¢i budete chciet ist radSej do vyssich
frekvencii, alebo vyssieho rozlisenia. Vsetky dis-
pleje maju univerzalny Adaptive sync na elim-
inaciu tearingu. Osobne by som preferoval
1440p rozlisenie, kedZe 165 Hz je Uplne
bezproblémova frekvencia, vyssie rozlisenie je
plusom a lepsie podsvietenie tiez.

Co sa tyka reproduktoroy, tie st dostatocne
silné a presvedcite sa o tom pri kazdom zapnuti
notebooku, kde Uvodny zvuk pri ROG logu je az
prehnany (idealne je to v Biose vypnut). Na-
koniec hlasitost’ Styroch reproduktorov je teraz
2,8x vyssia ako v minulej verzii a ma aj 3x viac
basov, aspon podla oficialnych udajov. Zvuk je
na notebook slusny, Cisty, a citit tam aj tie basy
a hlasitost’ je bezproblémova aj pri ruchu.
Idealne je, samozrejme, pouzivat headset, ale
ak chcete sledovat filmy s niekym, tak toto
nebude zla volba.

Co v oblasti basov aj sedi, su prekvapivo
hlboké, mozno az tak, Ze pri vacsich basoch
zacalo v notebooku nieco vibrovat. Viete to
pekne pouzivat’ na sledovanie filmov, aj ked pri
hrani je idealny headset. Tu Asus na to imple-
mentoval aj Two-Way Al Noise Canceling na
odSumenie.

Klavesnica na na oboch verziach je velmi kvalit-
na, ma opticko-mechanické switche, kde je sice
postavenie klavesov nizke, ale ich posun je
priblizne 2 mm, o je dostatok na dobru
odozvu a zaroven maju prijemny, jemne tukavy
zvuk. Velmi dobre sa na tom pise a aj pouziva
pri hrani.

Co sa tyka rozmiestnenia klavesov v 15 -
palcovej verzii, je tu orezana klavesnica bez
numpadu. Pritom Asus tu ma doplnené stand-
ardne vlastné klavesy - hlasitost, mikrofon, ven-
tilatory a Armoury tlacidlo nad klavesnicou. F1-
F12 klavesy su spojené s funkénym klavesmi na
nastavovanie jasu, obrazu, klavesnice, prepin-
anie Aura rezimov. Zvysok klavesnice je stand-
ardny, aj ked' je velka skoda, Ze napravo nad
Sipky dali medialne klavesy, namiesto Page Up,
Page Down, Home, End klavesov. Tie by som
vyuzil ovela lepSie medialne. Teraz ak chcem
dat' Page Up, Page Down, musim ist cez FN
tlacidlo a Sipky.

Lepsie to ma navrhnuta 17 - palcova verzia,
ktora ma, samozrejme, aj numerické klavesy.
Pricom ak si prepnete numlock , mbzete
namiesto Cisiel pouzivat Home, End, Page Up a
Down. Obe verzie notebookov maju dostatocne
velky a prijemny touchpad, pricom na 15 -
palcovej verzii si viete namiesto touchpadu zap-
nut’ aj numpad, kde sa vam touch plocha pres-
vieti a mate dotykové disla.



Ale prejdime k tomu najdélezitejSiemu, a to
hardvéru, teplotdm a chladeniu. Tri velmi dobre
vyrieSené veci v tomto notebooku. Je totiz vykonny,
tichy a vyrazne sa nezahrieva aspon pri dotyku. Asus
velmi dobre vylepsil chladenie, ktoré nazval Arc Flow
e a uz si tak pri zapnutej hre nepripadate ako v heli-
koptére. Pri praci v systéme je supertichy, tam som
nepocul ventilatory a systém ukazoval 20 dB
hlucnost, pri vyssej zatazi v hrach ventilatory idu od
30 dB maximalne okolo 43 dB. Ale je len tiché
fucanie, nie vyslovene hluc¢ny ventilator.

Co sa tyka vykonu procesora a grafiky, procesor je
osemjadrovy s multithreadingom, je to Ryzen 9 a v
Userbenchmarku je na peknom 35. mieste, pri desk-
topovom i5 10400 a Ryzen 7 3800 XT. Netreba od
toho cCakat vykon Ryzenu 9 na desktope, ale na
notebook je to slusné. Podobne je to pri grafike, je
tu sice RTX 3080, ale pri notebookoch, samozrejme,
neponukne vykon desktopovej RTX 3080.

Napriklad benchmark Assassins Creed Valhalla ide
na 57 fps v 1440p na notebooku, na desktope s RTX
3080 ide 79 fps. Teda rozdiel 40%, co je dost prib-
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lizne skok na vykon desktopovych verzii RTX 3060 Ti
alebo RTX 2080 Super. Z inych hier tu ide Cyber-
punk 50 fps v 1440p na RTX Ultra nastaveniach, 45
fps na Psycho nastaveni alebo Hitman Il 100 fps na
maxime.

Stale dobry vykon na priblizne 1440p/60fps aj v
narocnych hrach. V. menej narocnych viete pekne
vyuzit aj 165 Hz refresh. Pozitivnych je tu 16 GB
pamate, ktoré vam budu bohato stacit aj do
buducnosti a napriklad aj na pracu s 3D grafikou.

Co sa tyka zataze procesora a grafiky, v hrach mal
som okolo 75-80 stupnov, na procesore bezne okolo
90 stupnov, ale maximum som nameral 99 stupnov
(v Cyberpunku). Velmi pozitivne je, Ze to chladenie
stiha dobre odvadzat prec a na povrch teplo
vyraznejSie nepreraza a maximalne som nameral 45
stupniov na povrchu, a to aj mimo oblasti klavesnice.
V zasade tak zahrievanie necitite, ani vyrazne
nepocujete a to notebook ma v sebe prakticky top
vykon vo svojej oblasti.




Ale dokaze drzat zataz? 3D Mark Stress test do-
padol raz na 95%, dalsi raz, ked som skusal na 97%,
pricom pri 97% test presiel. Je to na notebook velmi
dobra stabilita vykonu. Procesor iSiel vacsinou na 3,2
GHz s obcasnymi prepadmi, na zaciatku par sekand
na 4,2 GHz. Teda prakticky stale p6jde na maximum.

Co je este dolezité, na diskoch Asus nedetril a dal tu
decentné 3600 MB/s cCitanie a 3200MB/s zapis.

Pritom su tu dva 1 TB disky, ktoré su spojené v raide.

Mate tak rovno 2 TB spojeného miesta. Nie je to
najrychlejsi disk, aky tam mohol byt ale Uplne post-
acujuci na hranie, kedZe v tychto rychlostiach su
rozdiely pri nahravani len v milisekundach.

Vydrz batérie je v 15 - palcovej verzii 8 hodin, bez
vyraznej zataze pri polovicnom podsvieteni, realne
okolo 5-6 hodin date, to je, samozrejme, pri pouzi-
vani integrovanej grafiky. Ak sa aktivuje ta, auto-
maticky sa to znizi na 2:45 hodiny, plus ak ju
zatazite, idete nizsie. Klasicky si tak viete dovolit’
hodinu hrania. Pre zaujimavost, 17 - palcova verzia
ma rovnaku batériu, ale vo verzii s 1080p/300hz dis-
plejom mi ukazalo 10 hodin vydrze pri polovicnom
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posvieteni. Je to zrejme nizsim, 300 - nitovym
podsvietenim displeja. Ked zacnete zatazovat pro-
cesor, oba skoncia s vydrzou velmi podobne.

Co sa tyka spotreby, pri zdkladnom rezime s in-
tegrovanou grafikou berie notebook 45W, ak sa
zapne aj RTX grafika, tak 77W. V hrach to stupa od
130W po 180W, benchmark dal aj 190W. Samotna
nabijacka ma 240W, takze je tam esSte rezerva. Ak by
ste nabijali cez USB-C, tam treba ratat, Ze vtedy
mate maximum 90W, a teda vhodné je to len na
pracu v desktope, menej na hranie, kedze aj pri
nabijani p6jdete s batériou do minusu.

Rozmyslate Ci 15, alebo 17 - palcovy note-

book? Kazdy ma svoje vyhody.15 - palcova verzia je
prenosnejsia a kompaktnejsia, 17 - palcova verzia
bude pohodinejsia vzhladom na plInu klavesnicu a s
vacsim obrazom, aj ked na prenos uz nie je taka
kompaktna, ale nie je ovela vacsia. Zaroven na 17 -
palcovej verzii sa lepsie rozlozi teplo.
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Ked to zhrniem, novy Strix je zrejme jeden z
najlepsich notebookov, ktoré som doteraz
mal. A to ako po stranke vykonu, tak velmi
nizkej hlu¢nosti a zahrievania. Zaroven je tu
velmi dobrym upgradom zvysenie rozliSenia
na 1440p. Samozrejme, ma to svoju cenu a

PLUSY

+ vykonny a tichy

+ na povrchu sa vyrazne nezahrieva

+ kvalitna opticko+mechanicka klavesnica
+ netradicné vyhotovenie s priesvitnym kry-
tom a Upravami

MiNUSY

- procesor sa vo vnutri dost’ zahrieva

- 15-palcova verzia nema samostatné
Home, End, Page Up a Page Down klavesy

konkrétne tato verzia ide cez 3279 eur, ale
viete ist’ aj do nizsich verzii. STRIX Scar15

s Ryzen 7 a RTX 3070 a 1080p/300Hz dis-
plejom kupite za 2379 eur, podobne aj Scar
17 verziu, tiez je v rovnakej konfiguracii od
2379 eur.

PETER DRAGULA



https://www.alza.sk/search.htm?exps=STRIX%20Scar15
https://www.alza.sk/search.htm?exps=STRIX%20Scar17
https://www.alza.sk/search.htm?exps=STRIX%20Scar17

SPECIFIKACIA

Displej: 6.8" Dynamic AMOLED 2X,
120Hz, HDR10+, 1500 nitov
Rozlisenie: 1440 x 3200 pixelov,
20:9

Rozmery: 165,1 x 75,6 x 8,9 mm
Vaha: 227g

Konstrukcia: Gorilla Glass Victus
vpredu a vzadu

Vodeodolnost: IP68 (1.5m na 30)
Systém: Android 11, One Ul 3.1
Procesor: Exynos 2100 (5 nm) - Inter-
national

Pamét: 128 GB 12 GB RAM, 256 GB
12 GB RAM, 512 GB 16 GB RAM
Kamera: 108 MP, /1.8 (wide), 10
MP, /4.9 (10x zoom), 10 MP, /2.4
(3x zoom), 12 MP, /2.2 (ultrawide)
Selfie: 40 MP, /2.2, 26mm (wide),
1/2.8", 0.7um, PDAF




Samsung otvara rok 2021 s novou S21 sériou,
ktora bude jeho hi-endom na tento rok. Znovu
prinasa tri verzie S21, S21 Plus a S21 Ultra, vSetky
uz aj s 5G podporou. Spolu s nimi prisli aj nové
Buds sluchadla a firma zaviedla aj SmartTagy.
Zacina tak rok s peknou vybavou.

My sa teraz pozrieme na Galaxy S21 Ultra 5G ver-
ziu, najvyssiu verziu z ponuky, ktora poskytuje naj-
lepSie fotoaparaty a zaroven je aj najvacsia a
pridava funkcie, ktoré nizsie verzie nemaju. A to
hlavne podporu dotykového pera, ale aj ultra-
wideband komunikéciu. Cakajte tak vacsi 16,5 cm
mobil, ktory ponukne to, ¢o potrebujete, ¢i uz kan-
celariu vo vrecku pripojitelnd na monitory alebo
PC, alebo kvalitny fotoaparat a kameru, ktorymi
zveclnite svoje zazitky. Plus, samozrejme, vSetky
ostatné funkcie mobilov pohanané rychlym pro-
cesorom.

Samsung postupne prechadza na plastové zadné
kryty a ukazuje to aj na S21 sérii. V dvoch nizsich
modeloch ich zapracoval, S21 ultra ma este sklo a
to Gorilla Glass Victus. Je to tenké, ohybné sklo,
ktoré je tu nastriekané matnou farbou. Ak by ste
nevedeli, Ze je to sklo, mysleli by ste si, Ze je to
plast. Viac-menej si to kazdy zakryje obalom a je
jedno, aky je to presne material. Pre mobily vsak
¢im lahsi, tym lepsi.

Tu sa obal skuto¢ne oplati zobrat, kedZe 1200 -
eurovy mobil nechcete mat nechraneny a zaroven
pre vyrazne vystupené zadné kamery (cca 3mm).
Tie uz su v novom dizajne, umiestené su pri kraji
mobilu a previazané s okrajmi. UZ to nie je samo-
statny vystupok ako minule. Tentoraz je tam
zapracovanych 5 senzorov a blesk.

Vpredu je pre zmenu rovno od vyroby tenka folia,
ktora vam displej ochrani. Ten je tentoraz je prak-
ticky na celt plochu mobilu, len s milimetrovymi
okrajmi a aj so zaoblenim na stranach. Aj ked’
zaoblenia sa tu nebojte, je len velmi jemné a malé.
P6sobi prijemne a nedeformuje obraz alebo

texty. Samotny displej je novy Dynamic AMOLED
2X, ¢o v skratke znamena, ze podporuje dynamické
frekvencie a konkrétne tento v S21 Ultra verzii je
dynamicky od 10Hz do 240Hz, kde podla typu ap-
likacie a aktualneho zobrazenia prepina frekvenciu.
Teda statické obrazky alebo web staci aj v 10Hz,
pricom pri rolovani stipne na 120Hz, film podla
48Hz pre 24 fps filmy, 60Hz pre 30 fps videa a
podobne, 120Hz pre videa s HDR. Pricom hry idu
od dynamicky od 48Hz do 120Hz v hrach, ktoré
podporuju 120 fps. Aj ked' prekvapivo allways

on zobrazenie ide v 60Hz a nie 10Hz.
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Recenzia: Hitman 3
Hitman kongi 3tylovo

vyberte hru roka
2020

Displej vsak ponukne paradne farby, velmi in-
tenzivne podsvietenie 1500 nitov, ak by ste potre-
bovali pri velkom sInku a, samozrejme, ostrost v
1440p rozliseni. Kedze vsak 1440p tazko zbadate,
idealne je zvolit si 1080p, aby ste Setrili batériu.

Predna kamera je vo vyreze v strede a Samsung

pridal znovu snimac odtlackov prstov pod displejom.

Ten je znovu ultrazvukovy, ale je velmi rychly a zda
sa bezproblémovy, zatial sa mi nestalo, Ze by nezos-
nimal. Podobne je velmi rychle odomkynanie
kamerou podla tvare.

Co sa tyka samotnych fotoaparatov, tie st sd, samo-
zrejme, paradne, velmi dobré fotografie ¢akajte cez
den, vnutri aj v noci, nechyba tu znovu mega 100x
zoom a 108 megapixelov. Konkrétne je tu 108 MP
wide fotoaparat ako zaklad, pricom v zakladnom
modde ide 12 MP, kde sa 3x3 pixely spoja aby zachyt-
ili ¢o najviac svetla a vytvorili ¢o najkvalitnejsiu foto-
grafiu. Mozete si vSak dat” aj plny 108 MP zaber so
vSetkymi detailmi. Zaroven viete dat’ 0.7x zoom pre
ultrawide alebo makro a 3x zoom s 10 MP kamerou
alebo 10x periskopicky zoom rovnako s 10 MP
kamerou.

Su to velmi pekné moznosti pricom 10x zoom stale

Ziskajte Star Wars
Battlefront 1l

vyzera Cisto a ostro. Mézete sice ist'az do 100x zoo-
mu, ale to uz na Ukor Al spracovania. Na druhej
strane hlavne pri velkych kontrastoch to méze zna-
menat' rozdiel v samotnom obraze. Totiz napriklad
Mesiac pri 10x zoome neodfotite, lebo z neho bude
len biela gula, ale pri 100x zoome uz ukaze aj svoje
detaily. Z doplnkov je pridané aj AR kreslenie, kde
viete do priestoru kreslit'a pridavat doplnky a
nasledne to bud’ natocit, alebo odfotit. Pritom foto-
grafie viete zaznamenavat aj v nekomprimovanom
RAW formate.

Videa viete zachytavat od 720p pri 960fps v slow
motion, cez 1080p/ 30/60 fps alebo 240 fps, 4k v 30
fps a 60fps pripadne 8k pri 24 fps. Idealne je bud 4K
alebo 1080p pre plnu stabilizaciu obrazu. 8K je dnes
skor taky pokusny ako niekedy byvalo 4K.

Ale moznostami tu Samsung nekondi, tentoraz prid-
al napriklad Jednotlivé snimanie, kde vam systém za
10 sekund nafoti r6zne snimky s réznymi filtrami,
vytvori kratke videa a vy si mozete vybrat, ¢o z toho
nakoniec pouzijete. Podobna doplnkova funkcia je
rezisérsky rezim, kde mozete natacat' a komentovat’
naraz. Teda predna kamera snima vas a viete si ju
dat' do malého okna, alebo na pol obrazu, zadné



kamery snimaju scénu a mozete si vybrat, ktorou z
kamier natacate a lubovolne ich pocas natacania
prepinat.

Tymto celym vSak Samsung nekondi a tentoraz pre
tych, ktorym sa nechce cakat’ na novu Note verziu,
pridal aj dotykové pero. Mdzete tu pouzivat zaklad-
né S-Pen a hoci ho do mobilu nevopchate, Samsung
ho rovno predava s obalom, do ktorého ho viete na
lavej strane vsunut a vytiahnut, ked’ potrebujete
nieco riesit.

S-Pen je zakladné pero bez batérie a teda nema
vzdialené funkcie ako tlacidlo napriklad na fotenie
alebo gesta (Pro verzia pera pride neskér), ale pri
priblizeni k displeju funguje standardne, prakticky
ako kurzor mysi aj s tlacidlom. Viete tak presne
stlacat’ aj malé tlacidla, pisat alebo kreslit. Co dava
zmysel pri roznych funkciach pre réznych ludi,
napriklad sa tym velmi dobre ovlada vzdialene aj
Windows.

O vykon sa v EU v novej S21 sérii stara Exynos 2100,
nova verzia Exynosu teraz postavena na 5 nm tech-
noldgii. Ponuka vysoky vykon a dobru vydrz batérie,
zaroven len malé zahrievanie. Vyzera to ako velky
pokrok oproti predchadzajucim verzidam. Zaroven uz
tolko nezaostava za Snapdragonom, kde konkrétne

US verzia ma v S21 mobiloch Snapdragon

888. Napriklad Exynos teraz v porovnaniach vyhrava
v CPU Geekbench benchmarku (3620 vs 3363), aj ked’
v GPU je mierne nizsie (7761 vs 7795). Su to rozdiely
len v malych percentach.

Vyhoda Snapdragonu je, Ze ma konzistentnejsi
vykon, Exynos sice pomaly s vykonom klesa, ale nie
vyrazne. Tri Antutu benchmarky po sebe mali okolo
630 tisic, Stvrty mal okolo 610 tisic. Je to dostatocne
stabilné. Zaroven su velmi dobré teploty a ani pri
stress teste nestupli vyrazne nad 43 stupriov. Mobil
je sice vtedy teplejsi, ale nikdy nie je doslova horuci.

Antutu 7

Samsung Galaxy S21 Ultra (Exynos 2100) -
632972 (CPU 170602 GPU 252748 MEM
122170 UX 81453)

Galaxy Z Fold Il - Snapdragon 865 - 608946 -
(CPU 171348 - GPU 244217 - MEM 99363 - UX
94018)

Moto Edge Plus - Snapdragon 865 - 587711 -
181711 - 223812 - 102403 - 79785

Iphone 12 pro Max - 577.532 (167527, 222071,
100808,81927)
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Znamena to vysoky vykonaj na hry, kde vsak zalezi
na tom, ako su na to hry optimalizované. Fortnite
stale neriesi Exynos a nema povolené viac ako 60
fps, aj ked' hra by to zjavne zvladala a mohla by
vyuzit' 120 Hz displej. PUBG podobne, aj ked' ten
neviem i vobec ma niekde 120 Hz podporu. V
kazdom pripade vSetko tu pojde plynule a bez prob-
|émov. Hry su totiz stale stavané na vyrazne slabsie
procesory a maloktora vie tieto hi-endové lepsie
vyuzit. Pozitivne je, Ze si aspon Fortnite dotaha hi-
end textdry.

Samsung tu stale spolupracuje s Game Passom a
Xboxom, a teda modzete si rovno stiahnut aj Game
pass aplikaciu a hrat Xbox hry vzdialene, ak teda
mate zaplateny Game Pass Ultimate. Xbox tam uz
ma cez 200 hier na streamovanie a okolo 35 uz ma
zapracovanych aj dotykové ovladanie. Viete tak zah-
rat” aj poriadne hry, i uz s gamepadom, alebo bez
neho. Nechyba tu Game launcher aplikacia, v ktorej
Samsung zhfha vsetky hry v mobile a vie vam k nim
dat’ statistiky a doplnky, kde napriklad vieme, ze
denne na Samsung Galaxy mobiloch PUBG hrava
2,83 miliéna hracov a Fortnite len 92 tisic. Plus
ponukaju sa tam aj malé okamzité web hry na zah-
ranie bez stahovania a instalovania.

Systém je tu One Ul 3.0, ktory je znovu vylepSenym
One Ul, ¢o je dizajnovo a aj funkéne velmi dobre
spracovany launcher, teraz uz beziaci nad An-
droidom 10. Samsung tam ma vSetko potrebné,
vratane svojho Bixbyho, ktorého vsak uz tak vyrazne
netlaci do popredia a len ludia, ktori ho chcu, ho
mozu vyuzivat. Okrem Game Launcheru tu stale ma
aj detsku zénu, nechyba Dolby Atmos podpora zvu-
ku, Dex zobrazenie alebo Smart View na obrazovku,
alebo aj prepojenie s Windows, zaznam obrazovky.
Predinstalovany je tu aj Netflix a, samozrejme,
Google a Samsung aplikacie. Hlavne Smart Things a
Galaxy Wearable, ktoré vas prepoja s ostatnymi sys-
témami Samsungu. Ci uz headsetmi, alebo novymi
Smarttagmi, pripadne TV, chladnickami, prackami od
Samsungu, ktoré mézete takto vzdialene moni-
torovat’ a ovladat’.

Co sa tyka nabijania, tu sa veci zmenili, kedze po
novom uz Samsung nepridava k S21 sérii nabijacky,
a teda to ako sa rychlo sa bude nabijat, bude za-
lezat od toho, akd nabijacku mate. Maximum je 25W
a touto nabijackou nabijete 5000mAh batériu za
hodinu. Wireless nabijanie je podporované 15W a
reverzné nabijanie 4,5W, ktorym mozete nabijat’
slichadla, alebo hodinky
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Vydrz je velmi dobra, 5000mAh batéria toho vydrzi
dost’ Exynos 2100 sa k nej sprava milo, dokonca este
lepSie ako Snapdragnon 888 a dva dni nie je prob-
[ém vydrzat aj s mierne vysSimi narokmi, tri by tiez
nemal byt problém. Samozrejme, ak vela hravate,
natacate, browsujete, tak menej, ale vzdy si to viete
aspon na ten jeden den dobre rozlozit.

PLUSY

+ paradne kamery

+ posobivy displej

+ Exynos sa nema za co hanbit’
+ velka batéria

MiNUSY
- niekomu moze chybat’ nabijacka alebo
headset

42.8°
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Samsung Galaxy S21 Ultra je znovu paradny mobil a
ak sa cenovo pohybujete v tejto kategérii mobilov,
urcite sa oplati pozriet. Nakoniec v tejto cenovej
kateg6rii mobilov su na vyber asi dva. Ale S21 Ultra
tu ponuka vysoky vykon, paradny displej, pdsobivé
kamery a aj moznost’ pridavku obalu s dotykovym
perom, kde to mate takmer ako nahradu za Note.

PETER DRAGULA
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SAMSUNG
GALAXY
321

SPECIFIKACIA

Displej: 6,2" Dynamic AMOLED 2X,
120Hz, HDR10+, 1080 x 2400 pixelov,
20:9 pomer stran

Rozmery: 151,7x 71,2 x 7,9 mm
Vaha: 169 g

Konstrukcia: Gorilla Glass Victus
vpredu, plast vzadu

Vodeodolnost: IP68 (1,5m na 30)
Systém: Android 11, One Ul 3.1
Procesor: Exynos 2100 (5 nm)
Pamat: 128 GB 8 GB RAM, 256 GB 8
GB RAM

Kamera: 12 MP, /1.8 (wide), 64 MP,
/2.0, (telephoto), 1.1x zoom, 3x hy-
brid, 12 MP, /2.2, (ultrawide)

Selfie: 10 MP, /2.2, 26mm (wide)




Samsung otvoril rok tromi S21 mobilmi, v
ktorych ponukol rovno hi-end na tento
rok, a to v réznych velkostiach a vybave.
S21 a S21 Plus su zakladné a parametrami
rovnaké, v réznych velkostiach, oproti
tomu S21 Ultra je upraveny, s lepSimi
kamerami a displejom. Ten sme si
otestovali uz minule.

Teraz sa pozrieme na zakladnu Galaxy S21
verziu, ktora je mensia, lahsia a celkovo
sympaticka. Ponuka je, samozrejme,
obmedzena oproti Ultra verzii, ale cena je
vyrazne nizsia. Je to velmi zaujimavy
kompromis.

S21 tak ponukne pdsobivy mensi mobil,
ktory navyse v Phantom Violet prevedeni
vyzera jedinecne Je to kombinacia s
ruzovo-zlatou kovovou farbou a fialovym
zadnym krytom. Je to jeden z dizajnovo
najkrajsich mobilov, aké som doteraz
videl. VeImi dobre tu v kombinacii farieb
vynikne fotoaparat a celkovo vyzera velmi
luxusne. Pritom je vhodny ako pre
chlapov, tak pre zeny, pricom ak by ste
chceli nie¢o primarne pre Zeny, je v
ponuke aj Cisto ruzova verzia, aj ked tam
sa uz strati ten zaujimavy kontrast farieb.
Mobil je aj v Ciernej a bielej farbe. Pricom
biela tiez nevyzera zle, kedZe kombinuje
zadny biely kryt a strieborny kov. Mobil
15cm velky a ma len 169 gramoyv, Co sa
da zaradit’ medzi kompaktné a velmi
praktické mobily. Dobre sa vopcha do
vrecka a nezatazuje ho.

Konstrukcia tu kombinuje kovové telo a
plastovy zadny kryt. Niekedy sa na zadnu
stenu tlacilo sklo, ale dnes to uz nie je
potrebné. Je to lahsie, nerozbije sa

a povrchova Uprava je kvalitna a na dotyk
velmi prijemna. Mal som nedavno aj S21
Ultra, ktora ma Gorilla Glass Victus zadny
kryt a ten posobil prakticky rovnako. Pri
matnej povrchovej Uprave je to prakticky
jedno.

Zadny kryt vzadu prechadza do
kamerového vystupku, ktory je kovovy a
je len asi o milimeter vyvyseny, takze
mobil sa nebude vyrazne hojdat ani bez
obalu a zaroven dizajnovo to do seba
zapada velmi dobre.




Pre zaujimavost kamery su tri v rovnako velkych
vyrezoch, o pdsobi dobre a symetricky a pridava sa
k nim blesk umiestneny vedla v kryte mobilu.

Vpredu je Standardny plochy displej, co potesi tych,
ktori nemaju radi zaoblené displeje. Je to

novy Dynamic AMOLED 2X displej, ktory je v tejto
verzii v 1080p rozliseni. To Uplne postaci. Zaroven
displej ma dynamicky refresh od 48 Hz po 120 Hz,
ktory sa prisposobuje podla obsahu, alebo aj podla
toho i rolujete, alebo nie. Ak teda pozerate len web,
je obnovovacia frekvencia nizka, ak rychlo rolujete,
ide automaticky na 120 Hz. Rovnako podla hry sa
zvysuje frekvencia, ale napriklad ak chcete Setrit’
batériu, mozete si v hrach obnovovaciu frekvenciu
znizit' na minimum. Naopak ak chcete Standardnu
frekvenciu, viete si dynamické moznosti Uplne
vypnut a displej pojde stale 60 Hz.

Displej ma v sebe vyrez na 10 MP kameru a aj
senzor odtlackov prstov pod displejom. Ten funguje
na ultrazvukovej technologii, pricom v novej
generacii je to uz spolahlivé a rychle. Aj ked' stale je
idealne pouzivat' tenké folie, ako je aj ta, ktord uz od
vyroby lepi na displej Samsung. Ak date hrubu foliu,
moze byt problém s rozpoznavanim odtlacku.

Co sa tyka samotnej prednej kamery, ma 10 MP, je
mensia ako v Ultra verzii, ktora ma 40 MP, ale stéle

plne dostatocna a kvalitna a rozpozna vas bez
problémov. Pri foteni alebo natacani si viete zapnut’
zakladny alebo wide rezim, ak chcete fotit’ viacerych.

Zadné kamery su tu rovnako nizsSie ako pri Ultra a
rovnaké ako pri Plus verzii, a to 12 MP wide a
ultrawide a 64 MP fotoaparat na zoom, pricom
zoom je len 1,1x, ale vdaka rozliSeniu vie ist na 3x.
Plus softvérovo ide na 30x, tam uz sa snazi Al spravit’
s kvalitou, o sa da. V zasade funguju velmi dobre,
fotografie su kvalitné, aj ked' nie je to S21 Ultra,
ktora ma v tejto oblasti viac moznosti.

Viete dobre fotit" vonku, vo vnutri, ale aj v noci.
Zaroven nahrava v 1080p, 4K 60Hz a aj 8k 24Hz, aj
ked, samozrejme, idealne je nahravat' v 1080p alebo
4K pre dostatocCnu stabilizaciu. 8K zatial viac skor
ako zaujimavost” ako nieco uzitoc¢né, zrejme to aj tak
nebudete mat' na com prehrat.

Peknym pridavkom su teraz nové rezimy fotenia,
kde mate Jednotlivé snimanie, ktoré spravi kolaz pre
pouzitie na socialnych sietiach. Pri kratkom natacani
vie naraz fotit, pridavat filtre, spravit’ kratke videa a
vy si len vyberiete, o z toho pouzijete. Je tu aj rezim
reziséra pri natacani, v ktorom viete natacat ako
scénu tak aj seba naraz a pri toCeni aj prepinat’
zoomy.



Cely mobil pohana Exynos 2100, ¢o je velmi vykonny Antutu 7

procesor a takmer sa dorovnava so Snapdragonom
888. V S21 Ultra ma paradny vysledok a stabilny
vykon, ale vtomto S21 uz vidiet kompromisy. Je to

mensi mobil, nie je tu nejaké masivnejsie chladenie a

nalezite tomu postupne nastava pokles vykonu.
Totiz zatial ¢o S21 Ultra mala velmi podobné
vysledky Antutu benchmarku aj viackrat za sebou,
S21 uz po tretom benchmarku kleslo o 30%. Je to
pre nastavenie maximalnej teploty procesora, po

ktorej sa podtaktuje. Podla testov pokles nastane pri

42,5 stupna. Mobil je tak je sice teplejsi, ale nie
horuci.

Napriek postupnému spomaleniu sa mi podarilo na
S21 dat’ vysSie Antutu skore ako na S21 Ultra, ale
tam je stale urcity rozptyl podla toho, ¢o sa mobil
rozhodne popritom este v pozadi robit’.

Tak ¢i tak, je to velmi rychly mobil, rychlo budu

fungovat hry a aj samotny systém. K tomu Samsung

ma pekné herné nastroje, ¢i uz samotnu aplikaciu

Game Launcher, kde sa vam vsetky hry zhfnaju,alebo
doplnky, ktoré si mézete doinstalovat’ a napriklad je

tam monitorovanie zataze mobilu pocas hry, ako aj

ukazovatel framerate, je tam pocitanie casu, priority

mod, denné limity alebo aj Gif creator.

Samsung Galaxy S21 (Exynos 2100) - 648421 (CPU
181557 GPU 272721 MEM 107910 UX 86222)

Samsung Galaxy S21 Ultra (Exynos 2100) -
632972 (CPU 170602 GPU 252748 MEM
122170 UX 81453)

Galaxy Z Fold Il - Snapdragon 865 - 608946 - (CPU
171348 - GPU 244217 - MEM 99363 - UX 94018)

Moto Edge Plus - Snapdragon 865 - 587711 -
181711 - 223812 - 102403 - 79785

Iphone 12 pro Max - 577.532 (167527, 222071,
100808,81927)

S20 Ultra na Snapdragon 865 - 557777 - (CPU
177723, GPU 213462, MEM 76031, UX 79816)

Note 20 - Exynos 990 - 536171 -
159909 218530 82816 74916

S20 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)



Je to, samozrejme, len
Cast' moznosti Samsung
launcheru OneUl 3.0,
ktory je postaveny na
Androide 11 a ponuka
velmi pohodIné
ovladanie, prehladné, je
to, samozrejme, rychle a
plne vybavené
aplikaciami.

Samsung ma aj vlastny
store, SmartThings
aplikaciu na ovladanie
svojich prepojenych
produktov, Samsung
Health a Samsung
wearable na pripojenie
hodiniek a headsetov a aj
svojho Bixbyho, ktorého
uz tak intenzivne netlaci a
je navas, Cisi ho
aktivujete, alebo nie.

Batéria je tu 4000mAh, co
je uz také minimum, ale
postaci aj na cely den
intenzivnejsieho
pouzivania, dva dni
menej intenzivneho.
Exynos 2100 sa sprava
velmi dobre k batérii a
dokonca je Uspornejsi
ako Snapdragon 888.
Batériu nasledne mozete
nabit’ i uz cez USB-C
nabijacku, alebo cez
wireless nabijanie. Pritom
treba ratat, ze nabijacka
uz v baleni nie je a ak
nemate, idealne je kupit’
si 25 W, nech nabijate o
najrychlejsie (nabitie trva
priblizne hodinu). Mobilu,
samozrejme, nechyba ani
spatné nabijanie
napriklad na headset
alebo hodinky.



Celkovo je S21 velmi pésobivy mobil s paradnym
dizajnom, akuratnou velkost'ou a vahou, pricom
dobre je na tom aj vykonovo a, samozrejme, aj
fotografiami. Skutocne dobré spojenie
kompaktnosti, celého spracovania a ponuky. Farby
su tiez v tejto fialovej verzii velmi dobre vybrané.

Jedina skoda je, Ze Exynos tu ide s vykonom pri
dlhsej zatazi dole, aj ked' nie je pravdepodobné, ze
by ste si to mimo benchmarkov vsimli, ale je

PLUSY

+ paradne kamery

+ pOsobivy displej

+ Exynos sa nema za ¢o hanbit’
+ velka batéria

MiNUSY
- niekomu moze chybat’ nabijacka alebo
headset

zodpovedny za pol bodu, ktory deli mobil od
desiatky. Samozrejme, nizSia cena by nebola zI3, ale
dnes je 849 eur na hi-end pekna suma, hlavne ked'
si zoberieme, ze aj Xiaomi hi-endy sa uz tiez
pohybuju v tejto oblasti. Plus Samsung ma aj akciu s
vykupom starych mobilov, takze ceny si viete znizit.

PETER DRAGULA
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CREATIVE

SXF|
GAMER

SPECIFIKACIA

50-mm neodymové drivery
20-20,000 Hz frekvencie
Pripojenie cez USB alebo
3,5 mm jack
Odnimatelny mikrofén
CommanderMic

Citlivost 114 dB/mW
Super X-Fi holographic
sound technologia

RGB podsvietenie
Odnimatelné nausniky
1,85 m latkou opleteny
USB-C kabel

1,6m latkou opleteny 3,5-
mm audio kabel

Vaha 350 g



Creative, Specialista na zvuk, pokracuje vo svo-
jej sérii hernych headsetov a nedavno prin-
iesol Creative SXFI GAMER. Headset pokracuje
v Style X-Fl headsetu aj ked' je dizajnovo po-
sunuty vpred, pricom stale ostava v kablovom
systéme bez wi-fi.

SXFI Games je vsak herny headset, na ktory by
sa hraci mali pozriet. Spaja totiz kvalitné
vyhotovenie s kvalitnym zvukom. Mozno s
niektorymi obmedzeniami po stranke softveru,
ale ni¢ vazne Co by stahovalo headset dole.

Dostanete na stoeurovu kategériu slusne
vybaveny headset, sice s pripinacim
mikrofonom (ktory sa lahko da stratit), ale inak
s dobrou ponukou pripojeni, pretoze ho viete
pripojit' ako k PC, tak aj konzolam a mobilu. Ci
uz idete cez USB, alebo cez 3,5 mm

jack. Jedina skoda, Zze nema rovno zabudo-
vané aj wireless pripojenie.

Konstrukcia Creative SXFI GAMER headsetu je
velmi kvalitna. Prakticky cely je pokryty prijem-
nou kozenkou. Horny nahlavnik je obsity,
pricom zo spodnej strany ma aj malu vrstvu
peny pre pohodInejsie opretie na hlave. Pena
je vsak hruba len niekolko milimetrov, ¢o

je trochu skoda, ale ak nie ste na hlave velmi

cRrz,

citlivi, nebude vam to vadit.

Celé je to postavené na kovovom vystuzeni,
ktoré si mdzete podla potreby vysuvat podla
velkosti vasej hlavy. Zaroven vystuzenie drzi
headset na vasej hlave. Drzi relativne dobre, aj
ked nebol by som proti silnejSej pruzine, aby
sa headset nehybal napriklad pri potraseni
hlavou.

Zaklad nausnikov je umelohmotny, pricom su
zaujimavo podsvietené cez priesvitné dizajno-
vé prvky na vonkajsej strane nausnikov, ako aj
celé ich obkolesenie. Vytvara to pekny efekt, aj
ked samotné svetelné efekty si obmedzené.

Co sa tyka ovladania a ovladacich prvkov,
vSetko je na lavej strane headsetu, kde mate
tlacidlo na podsvietenie, vstup na mikrofén,
ktory sa vstiva cez 3,5 mm jack. Dopifia to port
na USB-C, ktorym sa pripajate na PC alebo cez
3,5 mm line in. Je tu aj tlacidlo na mutovanie
mikrofonu, valek na hlasitost”a zapnutie SXFI
efektov. Mozno je to vsetko prilis nakope.
Osobne by som preferoval rozdelenie na obe
strany. Ale je to len otazka zvyku.

Samotné nausniky su z vnutornej strany velmi
prijemné. Makka kozenka je kombinovana s
pamatovou penou, celé je to velmi pohodIné.

ATIVE
23



=~}

\ 7/

Samozrejme, je to koZenka, a teda budete sa pod
nou v teple potit, na druhej strane lepsie izoluje
okolité zvuky. Co je zaujimavé , samotné nadsniky
maju mald volu a o priblizne centimeter-dva sa
dokazu natacat. Maju tak urcitd moznost’ na ¢o naj-
lepSie nastavenie pokrytia usi a usadenia na
nahlavniku, ale sp6sobuje to aj urcitu volnost.

Co mi trochu vadilo, je hluény USB kabel na pripo-
jenie k PC. Teda niezeby bol sam osebe hlucny, ale
jeho prepojenie s headsetom je spravené takym
sposobom, ze ak vdm prechadza kabel po

pleci ,poCujete ho priamo v nausniku. Je to problém
tvrdSieho kabla, ktory je tkany, viete ho vymenit.
Skusal som aj s gumenym, pri ktorom bolo uz
rusenie len minimalne. Ak by vam to vadilo, je
lepsie si to vymenit.

Mikrofon je tu odpéjatelny a zapdja sa do pravého
nausnika cez 3,5 mm jack. S tymto odpajacim systé-
mom je to mozno trochu $koda, kedZe osobne som
uz niekolko takychto mikrofénov stratil. Idealne su
zasUvacie alebo zaklapatelné. Mikrofon je zaroven
plne ohybny, pricom na konci ma obalené dva
mikrofény v sietke, ktora zaroven filtruje ruchy a
fukanie. Doplneny je LED svetlom na konci, ktoré
sa vSak neda vypnut, ale viete si ho natocit' tak, aby
vas nerusilo.

Samotna kvalita mikrofénu je slusna a na svoju
kategoriu prekvapuje. Sice mierne orezava zvuk, ale
ponuka dobry prenos basov a zaroven aj dobré fil-
trovanie Sumu. Kvalita samotnych reproduktorov v
headsete je vSak vysoka, dobre zneju a pekne
vytiahnut” ako basy, tak aj vysky. Headset totiz v
sebe spaja Super X-Fi ULTRA DSP hardvér a softvér,
ktory umoziuje nastavit’ ucho a dokonale upravit
samotny zvuk. Ziskate tak personalizovany zazitok
a zaroven aj Battle mode, ktory dokaze upravit’
zvuky vo FPS hrach.

S tymto spolupracuje ako PC aplikacia, tak mobilna
aplikacia. Pricom cez mobilnu si nastavite profil usi
(odfotite hlavu a usi, aby ho mohlo Al
rozanalyzovat), cez PC mOzete nastavovat ekvalizér,
niekolko zvukovych profilov, samozrejme,
nasvietenie, ktoré je vSak obmedzené a mozete
vyberat’ len farby, nie su tu preddefinované rézne
rezimy efektov. Nakoniec si mozete vybrat aj ste-
reo, 5.1 a 7.1 virtuadlne rezimy. Aplikacia je mierne
obmedzena, iné headsety, respektive konkurencia
ma viac moznosti. Doélezité je, ze zaklad si nastavite
a zvuk je kvalitny. Mimochodom aplikaciu si na PC
urcite nainstalujte, lebo v zakladnom nastaveni nie
je zvuk dobry. Po zvyseni basov a znizeni vysiek uz
nabral potrebnu charakteristicku.



Creative v SXFI GAMER headsete znovu
vytvorilo velmi slusnd kombinaciu kvality a
ceny. Je tam dizajnovo velmi prijemné
vyhotovenie, Cisty zvuk a aj slusna kvalitu
mikrofonu, plus prijemné nosenie a aj
moznost’ mapovania ucha. Osobne by som
preferoval, ak by bol headset o trochu
lahsi, ale 350 gramov nie je vela. Zo

PLUSY

+ velmi kvalitna konstrukcia

+ pohodIné nosenie

+ kvalitny zvuk vo svojej triede
+ slusny mikrofon

MINUSY

- pocut’ Suchanie kabla
- obmedzena ponuka nastaveni v aplikacii

softvérovej oblasti je to taky mix, kde
mapovanie ucha je zaujimavy doplnok, ale
nastaveni a volieb nie je vela ako po
stranke zvuku, tak po stranke podsvietenie.
Na svoju cenu ponuka velmi vyvazenu

ponuku vo svojej triede.
PETER DRAGULA




LIGA SPRAVO

DLIVOSTI

ZACKA SNYDERA

Liga spravodlivosti mala mimoriadne tazky porod. Uz sa
sa 0 nom popisalo viac nez dost, takze ho nejdem
rozoberat. Iba spomeniem, Ze kinoverzia sa mi kruto
nepacila. Aj napriek tomu, ze mam filmy Zacka Snydera
mimoriadne rad (éno, aj jeho DCEU tvorbu). Teraz dostal
vdaka fanusikom Sancu svoje dielo ukazat v podobe
aku zamyslal. Takze sa dockame vlastne Uplne nového
filmu stojaceho na starych zakladoch. Skutocne
producenti znicili majstrovské dielo alebo bol cely ten
internetovy cirkus iba nafuknutou bublinou? Ako to
byva zvykom, pravda je niekde uprostred.

Zack Snyder sa zachoval ako mimoriadne
nezodpovedny filmar. Je sice pekné, ze sa snazi ist’
autorskou cestou, ale nejako zabudol, Ze studio
potrebuje svoje financie aj dostat naspat. Po nie prilis
dobrej odozve na Batman vs. Superman sa producenti
zlakli a (s vyraznou pomocou Jossa Whedona) okliestili
vysledny produkt do podoby aka sa divakom bude pacit
najviac. Ale je otazkou, kto rozhoduje o tom, ¢o sa
divakom bude pacit. Za seba tvrdim, zZe tentoraz mal
pravdu Zack Snyder. Jeho vizia je omnoho lepSim
kdskom ako ten, ktory sme mali moznost' zhliadnut na
platnach kin. Ale Ze by islo o nieco vynimocné? To zas

nie (teda ak nepocitame zakulisie vzniku). Ale pekne
poporiadku.

Dej je v podstate totozny a opat sledujeme
Steppenwolfa, snaziaceho sa ukoristit’ artefakty, ktoré
mozu znicit' nds svet. Zachranit'ho méze iba spolupraca
superhrdinov. Batman, Wonder Woman, Flash, Cyborg a
Superman teda spoja svoje sily a vydaju sa odvratit
skazu. Aj napriek tomu, Ze Muz z ocele je od konca
posledného filmu tak trochu mftvy. Hlavny rozdiel je v
tom ako je tato (priznajme si to) banalna historka
podana.

Treba upozornit, Ze Zack Snyder's Justice League / Liga
spravodlivosti Zacka Snydera ma skoro 4 hodiny (232
minut aj so zavere¢nymi titulkami). Rovnako tak treba
upozornit, Ze aj napriek tomu je tempo filmu je krasne
vyladené. Monétrézna stopaz tak ubehne ako voda. Co
je trochu paradoxné, pretoze by hodinka skratenia
prospela. Niektoré videoklipové spomalené pasaze su
dihsie, nez by si zasluzili. Vratili sa viak pre dej
mimoriadne doélezité odbocky, ktoré formovali pribeh,
motivacie aj samotnu charakteristiku postav. Film dostal
slusnu hlbku a konecne vieme o a preco sa deje.



Tento pristup potrebovali ako sol najma Flash a Cyborg.
Druhy menovany je tak skuto¢ne srdcom filmu ako rezisér
sluboval pred prvym uvedenim.

Hlavny zaporak takisto dostal novd motivaciu a uz nie je
iba jednorozmernym panakom s Umyslom znicit' svet,
pretoze...pretoze preco nie? Toto je doplnené odbockami,
ktoré su pre fanusikov monstroznym geekfestom. A
trochu zamrzi, Ze prekvapivé camea boli prepalené v
ramci kampane. Vidiet, Zze Snyder mal Umysel mierit
(podobne ako pri BvS) skor na uctievacov predl6h a nie
radovym divakom. Cim sa dostavame k tomu, Ze velmi
chapem spravanie producentov. Pri podobne
monstroznom projekte je ignoracia divackych potrieb
zarazajlca. Pre mnozstvo z nich bude totiz vysledok este
viac ,neskusnutelny” ako naposledy. Najviac

pripomina Watchmenov pre mladsSie a menej inteligentné
publikum (Moorovska nadstavba podla ocakavani chyba).

Ak teda nie ste fanusikom komiksov a/alebo adorujete
estonske komorné dramy, rovno zabudnite, Ze tento
projekt existuje (a odpocitajte si z hodnotenia minimélne
Styri bodiky). Je to totiz v prvom rade splnenie jedného
sna reziséra aj fanusikov. A v tomto pripade ide o jednu
osobu. Som velmi radd, Zze mam potrebny “backup” a
velmi som si to na rozdiel od producentskej verzie uzil.

Tento zostrih maze vacsinu nedostatkov z minula a
pridava minimum novych. V praxi to znamena, ze hudba
Junkieho XL padne k obrazu lepsie ako partitira Dannyho

PLUSY

+ konecne sme sa dockali déstojnej verzie
filmu

+ dobry casting

+ kvalitny nerdfest

MiNUSY

- dizka

- format 4:3 (zdmer Zacka Snydera)

- pre beznych smrtelnikov asi neakcepto-
vatelny nerdfest

Elfmana, nie sme vyrusovani nevhodne davkovanym
humorom ako z dielne MCU a osudovost je vybi¢ovana
takmer na maximum. Funguje to v komornych pasazach
aj epickej akcii, Proste ide o poctivy megablockbuster s
natiahnutou dlzkou. Hercom rozsirenie takisto prospelo a
uz je aj vidiet, ¢o so svojimi postavami zamyslali. Aj ked’
ide hlavne o vynikajuco vybrané typy, nez skutocné
herectvo. Ak nie¢o bez milosti nie je v poriadku, tak je to
tradi¢ny nesvar DCEU. A tym je hnusne digitalne finle.
Nebavime sa o technickej kvalite (ktora znatelne kolise),
ale o designe a preplacanosti. UbliZilo to Muzovi z

ocele, Jednotke samovrahov, Wonder Woman aj Batman
vs. Superman. A ubliZuje to aj Justice League. Nastastie sa
k sa k digifestu dopracujeme omnoho zabavnejsie ako
naposledy. Stopéz je vyplnena mnozstvom akcnych,
dojimavych alebo univerzum budujicich momentov, pri
ktorych nie je (pre fandsikov) nidza o adrenalin, slzy aj
moneyshoty.

Liga spravodlivosti Zacka Snydera je pre urcitd skupinu
[udi vytizenym darcekom. Bohuzial iba pre nich. Ide o
prekvapivo nedivacku zélezitost, no rezisérsky zapal a isty
pocit vynimocnosti ho tlacia do silného zanrového
nadpriemeru. Snad sa dockame aj reparatu so Suicide
Squad.

PS: Film je uvadzany vo formate 4:3. z dévodu zachovania
celistvosti kreativnej vizie Zacka Snydera.

PETER PAVLK




RAYA A POSLEDNY DRAK

Za poslednych dvanast” mesiacov sa zd4, ze Disney do
svojej série pokracovani i Zivych remakov opat’ pusta aj
originalne latky z vlastnej produkcie Ci Pix-

aru: Vpred, Dusa a najnoviie Raya a posledny drak. Caka
nas nova rozpravka, stavila na bohatu mytolégiu, dobré
posolstvo a nddhernd animaciu.

Ako to v Disneyho rozpravkach byva, najprv epicky pro-
[6g: davno fantasticky svet Kumandra obyvali [udia i draci
v harmonii. Potom sa objavili fialové prisery, ktoré ohro-
zovali svet a draci sa obetovali pre ludi. Ako to byva,
korupcia ludskej duse sa prejavila neskor a svet sa rozdelil
na pat kralovstiev podla casti draka. Hlavna hrdinka Raya
Zije s otcom v kralovstve Srdca, Co je najprosperujicejsia
Cast’ a strazi velky krystal, zatial o iné Uzemia sa pretlkaju
zivotom. Raya ma otca, ten tuzi po opatovnom zjed-
noteni, ale narody plné zavisti maju svoje plany, jeho ciel
sa nestretne s pochopenim... A Raya musi zacat' riesit ot-
vorenu slamastiku ako na kralovstvad a mozno néjst’ aj
legendarneho draka.

Pred videnim filmu sa mi tlacila do hlavy myslienka: nie je
prili$ skoro na dalsiu rozpravku s drakom? Len pred
dvomi rokmi sa zaviSila famozna trildgia Ako si vycvicit
draka so StikGtom a uZ sa ndm tlaci Disney s vlastnou
variaciou? Nastastie zameranie tejto rozpravky je trosku
odlisné, aj mytoldgia sa sustredi na iné témy. Na zaciatku
vas mozno prekvapi intro, ktoré slubuje isty Styl mystiky,
rychlo vsak presaltuje na rozpravanie z inych cias. Najprv
musime pochopit’ (v pomerne rychlom tempe), ¢im si ten-
to svet presiel a potom mozeme vstrebavat jeho prob-
[émy.

Toto je moderny animak, pri ktorom citit vplyv sticasnych

vplyvov. Hlavna postava: zenska hrdinka. Na druhej strane
sa rysuju zaporaci — opat’ zeny. A ked’ po prvy raz preho-
vori aj modry drak Zzenskym hlasom, je to jasné. Nikto sa
nemoOze stazovat, Ze Zeny nedostavaju priestor ani

v animaku! Na druhej strane ma uz Disney historiu
Zenskych postav aj v Azii (Mulan pred polrokom), ni¢ nové
pod sinkom. Raya je vskutku zaujimavéa protagonistka —
nie je naivna, hoci ma isté idealy. Zije vychovou i cielom
svojho otca a je to poriadna bojovnicka, ktora sa nestrati
v teréne. Vela akcii rieSi na vlastnu past, takze dievcata sa
v jej vnutornej sile urcite radi uvidia.

Zensku partiu na druhej strane rozohraju aj protivnicky

z iného kralovstva a vznika tu pekna rivalita, ktora po
vzore mnohych azijskych filmov vytvori opakované
dychberuce suboje. Japonské ¢i ¢inske filmy maju radi
konfrontaciu na viaceré kola, nie zarucenu definitivu

a tento animéak vhodne vyuziva sUperenie. Raya a jej pro-
tivnicka zvedu paradne suboje, kazdy je iny, putavy

a rozhodne sa mate na Co tesit. Ak¢na stranka animaku je
celkom vydarend, kamera paradne lieta a efekty su ob-
divuhodné.

Dari sa budovat' aj mytoldgiu a pat odlisSnych kralovstiev.
Hoci niektoré navstivime na sotva 10-15 minut, rdtia sa na
nas aspon tucet postav a autori pridavaju dalSie. Na
jednej strane sa zvySuje pocet spolocnikov pre Rayu

a s nimi aj nové moznosti: maly chlapec alias kuchar Boun
s ¢Inom je paradna postava, hoci trosku smutna bez
rodiny. NavSteva mesta obchodnikov najde mimino

s tromi opicami, ktoré sa staraju o rychle blaznivé kusky —
toto kvarteto doruci rychle gagy, miniakcie s tonami idei
a je naramne zabavne. Cenim si aj vloZenie opice ako
oblibeného azijského zvierata. Prekvapiva vizita snehovej



krajiny vedie k zaujimavému hromotikovi. A ked' sa daju
vsetci dokopy na obrovské finale, je to parada, ktora
ponukne priestor pre akciu i emocie.

A potom je tu titulny posledny drak. Resp. ak ste uz videli
par ukazok, viete, Ze je to skor sympaticky modry dracik,
ma pInu papulku reci, ale ked  zacne prsat, dokaze neu-
veritelné veci. Je to vodny drak a len ¢o sa ponori do
vody alebo oblakov, je vo svojom Zivle. Pravda, prvych par
minut je to nezvyk, mat na obraze zrazu ukecaného draka
v porovnani s nemym Bezzubym, ktorého emécie sa
naplno vyjadrovali gestami ¢i jemnou hudbou. Sisu keca
neustale a tym, Ze ju v originale dabuje Awkwafina,
dockame sa jej typického ukvakaného prejavu — ak ju
milujete, niet ¢o riesit, da sa na nu zvyknut. No pridu aj
milé scény bez slov alebo lietajluce sekvencie. Skratka, je
to iny drak, nie horsi, ale vykresleny inym sp6sobom. Deti
zrejme budu taku verziu milovat, ale filmové remeslo
pozné lepsie priklady...

Rozhodne vsak treba pochvaélit pocit dobrodruzstva,
vypravy a hoci niektoré postavy mohli dostat’ aj vacsi
priestor, stale sa méate na ¢o pozerat. Animacia berie dych
prakticky nonstop — uz prvé zdbery na pustatinu di
hladanie stratenej lode, neskorsie predstavovanie ¢i lo-
kality kralovstiev, vSetko mé svoju parddnu atmosféru.
Animacia hyri mnohymi farbami a kazdy hrdina (vratane
troch malych opic) mé svoj charakter. Do toho hréa pa-

PLUSY

+ dobra silna hrdinka

+ skvostna animacia

+ majestatna hudba

+ rozmanité kralovstva a dobry svet

+ akcné scény

+ tucet postav v malych i milych scénach

MiNUSY
- miestami prilis ukecany drak
- niektoré Sablonovité principy

radna, neraz majestatna hudba James Newtona Howarda,
ktora sa uz teraz radi medzi najvyraznejsSie soundtracky
tohto roka. Po audiovizualnej stranke ide konecne o velky
drahy projekt, ktory patri na velké platna kin a na
vsetkych tabletoch ¢i mensich TV zanikne...

Ak najdete chut na novu rozpravku od Disneyho pinu
postav, akcie, Zien a so silnou atmosférou, tu sa

dockate. Raya a posledny drak je AAA projekt ako remen,
ktory ma tony napadov a hra Uplne inu ligu ako vsetky
Netflix ¢i béckové animaky. A je fajn vidiet, Ze Disney
hlada na svete dalSie kultury, inSpiracie a dokaze ich
vyuzit. A nebojte sa proklamovanej dizky 107 mindt — za
95 je po vsetkom a zvysok su titulky, takze film je aj
dostatocne dynamicky.

Raya and the Last Dragon (USA, 2021, 107 min.)

Rézia: Don Hall, Carlos Lépez Estrada, Paul Briggs, John
Ripa. Scenar: Qui Nguyen, Adele Lim, Paul Briggs, Don
Hall, Carlos Lépez Estrada, Kiel Murray, John Ripa, Dean
Wellins. V origindlnom zneni: Kelly Marie Tran, Awkwafina,
Gemma Chan, Daniel Dae Kim, Benedict Wong, Jona Xiao,
Sandra Oh, Thalia Tran, Lucille Soong, Alan Tudyk, Gor-
donlp ...

MICHAL KOREC




FILM

TOM A JERRY

A mame to tu opat. Hollywoodska tovaren je lenivé sni-
vat' a opat’ sa vracia do minulosti. Recyklacia starych pop-
ularnych znaciek je stale v kurze aj napriek niektorym
neprijemnym karambolom (Predator, Terminator a s
trochou zvelicenia vlastne aj Star Wars). Tentoraz neja-
kému producentovi napadlo, Zze by bolo Gzasnym néapa-
dom spravit” hrand verziu Toma a Jerryho.

Postavicky z dielne Hanna / Barbera sa objavovali od
roku 1940, pozbierali niekolko Oscarov a patria k ab-
solutnemu vrcholu svojho Zanru. Svoju slavu si udrziavaju
od vzniku a renomé im neskazili ani novsie nevydarené
série a ani slabucky celovecerak z roku 1992. Takze preco
to znovu neskusit, ze? Nakoniec sa ukazalo, ze v uréitom
paralelnom vesmire by neslo o tak zly ndpad ako by sa
mohlo na prvy pohlad zdat. Napriklad takom, kde by na
post reziséra nenajali Tima Storyho (slabucké Fantastické
Stvorky, priSerny remake Taxi, i Ride Along).

O deji asi nie je potrebné sa rozpisovat’. Je to klasické
scenaristické bla, bla, bla na ktoré su navliekané Sialené
eskapady hlavnej dvojice. Problémom je, Ze bla, bla,
bla sa nesustredi na popularne postavicky ale na lud-
skych hrdinov.

Tom a Jerry sa odohrava v podobne vymyslenom svete

ako legendéarna Falosna hra s Kralikom Rogerom / Who
Framed Roger Rabbit?. Animované postavicky (v tomto
pripade vSetky zvieratd) su samozrejmou sucastou zivota
a nikto sa nedivi ich existencii. Na rozdiel od Zemeck-
isovej klasiky nie je vysvetlené, kde sa vzali a aky je ich
Ucel. No tento typ projektu si to nevyzaduje.

Zakladom je zadbava. A v prvej tristvrte hodine to celkom
funguje. Urcita Cast bla, bla, bla totiz spociva v tom, ze z
luxusného hotela je potrebné vyhnat’ mys a hlavna ludska
hrdinka (Chloé Grace Moretz) najme na tato Ulohu
kocura. Nahanacky su do bla, bla, bla umne zakompono-
vané a keby sa okolo nich tocil cely film mohlo ist o naj-
lepsi pocin svojho druhu od zmieneného Rogera.

Jednotlivé eskapady su napadité, roztomilo infantilné a
podobne brutalne ako pred osemdesiatimi rokmi. Jerry je
sympatak ako kedysi a Tom je stale rovnaky smoliar.
Spociatku ich je dost a vidiet, ze tym okolo Storyho
povodné kratasy miluje. Obcas sa objavi vykradacka
pévodného materiélu, no vacsinu Casu sa Sikovne variuje.
Problémom je, Ze nie su tak dobré ako original (pretoze
okrem Road Runnera a Coyota sa im ni¢ nikdy nedokéaza-
lo vyrovnat). Na tom maé najvacsi podiel hudba. Ani-
mované grotesky ju mali zloZzené na mieru a skladatel
podporoval dianie na platne. Mnohokrat tak gag vypali



kvoli spravnemu zvukovému timingu. Tu hra do tychto
pasazi rap. Co myslim, ze ako argument staci.

Po tomto sviznom rozbehu sa ale bla, bla, bla presunie k
[udskym hrdinom. Ti su bohuzial vSetci do jedného
nesympaticki. A nemyslim tym, Ze su zle obsadeni a
napisani. Na kazdom vidiet, Ze sa na placi bavili. No
vadsina z nich by mohla byt v hocakom inom filme za
hlavného zaporaka. Neda sa im teda fandit.

Este horsie vsak je, Ze ide o rodinny film a je potrebné
predavat rodinné hodnoty. Stane sa teda presne to, ¢o
ocakavate (a zabilo to aj celoveceny animak pred 30. rok-
mi). Tom a Jerry za¢nu tahat' za jeden povraz (ups spoil-
er). Z prepinania medzi cynizmom a infantilitou sa prepne
do druhého stavu. A pocin sa preklopi do klasického

detského héavu, kde sa navyse tvorcovia neboja vytahovat’

tromfy s fekalnym humorom. Cely dobry dojem z Gvodu
sa tak postupne nici. Nastupuje nuda a finale uz je tak-
mer na neprezitie.

Tim Story tak opéat  ukazal, Ze nie je muz na spravnom
mieste. Na vine je samozrejme aj producentské zadanie.
Scenarista Kevin Costello (serial Jean-Claude Van John-
son) navyse nie je prilis skiseny s koréulovanim medzi
pripomienkami a vlastnou viziou. Obcas vsak ukazuje ako
by mohol vysledok vyzerat, no je brzdeny v rozlete ¢love-

PLUSY
+ Tom
+ Jerry

MINUSY

- bla, bla, bla

- fudski hrdinovia
- rap

kom za kormidlom a lud'mi za Gctovnictvom. Viem si ale
predstavit, Ze aj toto bla, bla, bla sa pri spravnom
uchopeni mohlo dockat’ solidneho vysledku.

Technicky je samozrejme vsetko Uplne v spravnych stand-
ardoch, no za to sa body naozaj nedaju prihadzovat.
Zamrzi to o to viac, Ze spociatku to vyzeralo na mensi
zazrak. Tvorcovia dokazali ndjst idealnu cestu modern-
izacie a spravne bla, bla, bla ku kreativnemu Santeniu.
Sice by to bolo ako skateboard s wifi (je zbytocny, ale
preco nie?), no vysledok by dokazal pobavit. Obcas je
zbytolné veci komplikovat’ a jednoducha priamodiarost’
moze byt vyhodou. Alebo paradoxne Uplne uhnut z kon-
vencii detskej infantilnosti a dodat autorsky dotyk cyn-
izmu. Na tuto cestu sa ale nenaslo dostatok odvahy (aj
ked v naznakoch tam je).

Tom a Jerry po sfubnom rozbehu skizne do vod novo-
dobych verzii Smolkov, Chipmunkov alebo Garfielda.
Zaujat' mdze akurat decka, no nevidim dévod, preco by si
namiesto tohto nemohli radSej pustit' 20 pévodnych die-
lov za sebou. Pobavilo by ich to viac. O dospelych
divakoch nehovoriac. Skoda. Pokial mate menej nez 10
rokov a nevideli ste zZiadny kratas Toma a Jerryho, tak si
smelo moézete nejaky bodik pripocitat’.

PETER PAVLIK







