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RESTART SAINTS ROW SERIE

Na Gamescome prave Volition
predstavilo svoju novu hru do Saints Row
série a ide o jej restart. Hra sa tak vracia
spat k zakladom a zacina rozbiehat novy
pribeh. Teda podobne ako v pévodnom
Saints Row 1 za¢iname znovu z ulice s
novym gangom, v novom meste.

Pribeh bude presunuty do sucasnosti, v
ktorom sa Stvorica mladikov rozhodne
vydat na kariéru kriminalnikov. Zistili, Zze
inak svoj americky sen nedostanu a

vydavaju sa k ziskaniu penazi inou

cestou.

Presnejsie si zaloZia start-up The Saints,
ktory éistou nahodou m3 za ciel vytvorit
kriminalne impérium.

Samotné mesto bude tentoraz Santo
lleso. Mesto inSpirované juhozapadom
USA. Teda prostredim okolo Texasu a
Kalifornie. Stvarnenie nema daleko od
GTA V. Dostaneme sa do mesta pri pusti,
ktoré bude rozdelené na 9 Stvrti a kazdu
bude treba ovladnut. Kazda bude
zaroven ind. Od industridlnych, cez
luxusné, financné az po geta.







Ale nebude to jednoduché, kedZe tie ovladaju tri nepriatelské

gangy a to Los Panteros, ktori vliadnu uliciam svalmi, Marshall

Defense Industries, ktori maju pod palcom zbrane, a The Idols,
ktori si motivovani slavou a vidia sa ako ikony nového sveta.

So svojim timom ich budete musiet porazit a to ako v misiach,
tak aj vedlajsich aktivitach. Pritom, ak Stvrt ovladnete, mbzete
si v nej nechat postavit jednu z budov, respektive biznis, ktora
vam ponukne Specifické bonusy. Budete si tak formovat svoje
krimindlne impérium.

Pri tvorbe sa autori inSpirovali Johnom Wickom, Baby
Driverom a aj Hobbs and Shaw filmami. Ako pri stvarneni
mesta, tak aj pri hratelhosti. Hratelnost bude samozrejme o
zabave, expldziach a akcii, kde sa dostanete do postavy vodcu
skupiny, pricom kazda postava v skupine bude mat svoje
zameranie a budete ich nélezite vyuzivat.

Hrat budete moct sam alebo s priateflom kooperacne, pricom
pripojit sa bude méct do hry kedykolvek a spolu budete moct
vytvorit v meste chaos. Kooperaéné moznosti budd oddelené
od samotnej kampane. Zaroven kedZe ¢akajte plnu
customizdaciu postdv, doteraz najhlbsiu zo Saints Row hier.

Celé je to postavené na novom engine, ktory je nextgen
verziou ich povodného enginu. Necakajte vSak vyrazné zmeny
v Style alebo prepracovani prostredia a animacii. Bude to stdle
jednoduchsie ako GTA 'V, ale vyrazne explozivnejSie a
zabavnejsie. Mapa bude teraz najvacsia zo Saints Row hier a
bude zahfnat aj okolie mesta, ktoré okrem vozidiel budete
moct spozndvat aj na helikoptérach, lietadlach, alebo aj
wingsuite

Hra vyjde v 25. februdra 2022 na PC a Xbox One, PS4, PS5,
Xbox Series XS konzoly.






Jakub Stokalski je skutocnym expertom v oblasti
herného dizajnu a za svoj ciel v hernom biznise si
dal vytvarat zmysluplné zazitky, ktoré nielen
prinasaju nové iteracie uz existujucich napadoy,
ale prinasa aj Uplne nové. Prave to su veci, ktoré
chce zuzitkovat ako dizajnér a veduci vyvoja
pokracovania, ktoré nam polské 11 bit Studios
nedavno oznamilo. My sme sme ho tak ihned’
museli vyspovedat’ ohladom toho, o nam
Frostpunk 2 ponukne a ako sa v porovnani s
jednotkou zmeni.

Kedy ste zacali s vyvojom Frostpunk 2?

Napady, ktoré by v konecnom ddsledku vyustili
do Frostpunk 2, kolovali studiom dost’ dlho, ale je
tazké urcit presny cas, kedy zacal samotny vyvoj.
Ako tim sme rozdelili svoje Usilie medzi podporu
konzolového portu originalov, vyvoj DLC a
ideovanie/prototypovanie Frostpunku 2. Aj ked' to

stale nie je Uplne dokoncené, povedal by som, ze
koncept, zaklady a zakladné herné prvky su velmi
solidne.

Co ste sa naucili pri vyvoji prvej casti a zo
spatnej vazby od hracov, co mozete vyuzit pri
vyvoji pokracovania?

Frostpunk bol zvlastnou zmesou zdanlivo
protireCivych prvkov - budovanie mesta (ktoré v
.beznych” prikladoch zanru tazi z volnej formy,
uvolneného a relaxacného pristupu) bolo spojené
so survival prvkami (ktoré su naopak typické
pevnou struktdrou, neustalou hrozbou zlyhania,
neustalym tlakom atd’). Okrem toho bola hra
skutocne o spoloc¢nosti - o tom, ako sa
prisposobuje a Co je ochotna obetovat, aby
prezila. To vSetko bolo ponorené do budovania
sveta a rozpravania.
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Bola to jedinecna zmes a bolo potrebné vela
vedomého dizajnérskeho Usilia, aby sa tieto prvky
vhodne spojili.

Ale nasou ambiciou s Frostpunk 2 je urobit’ viac
ako ,len” pokracovanie. Nesnazime sa tento vzorec
jednoducho rozsirit tak, ze nann dame viac budov
alebo pravidiel a oznacime ho za hotovy. Nasim
cielom je opat’ vytvorit jedinecny zazitok z prezitia
spolocnosti - ale vinom, vacSom meradle a mixe
hratelnosti a zanru, ktory bude lepsie skimat’
zakladny koncept. Vzhladom na to by som
povedal, Ze najvacsi naskok, ktory nam dal vyvoj
prvej hry, je Uzasny Frostpunk tim, ktory chape
jedinecny raz tohto sveta, nezretelny pristup k
miesaniu hry a pribehu a ako sa prispdsobit’
prekvapivym vyvojovym vyzvam, ktoré vyplyvaju z
vyvoja hry s takymito ambiciami.

Preco ste sa rozhodli zasadit’ Frostpunk 2 az 30
rokov po udalostiach prvej hry?

Ako tukasz Juszczyk, spoluautor hry, rad hovori,
Frostpunk bola ,apokalyptickd” hra. Bola zasadena
priamo uprostred sveta, ktory smeruje do sraciek
so zameranim na to, o sa moze v takom pripade
stat’ velkym skupinam ludi.

Ked' sa vSak hra skondila, ludia nakoniec prezili
neprezitelné - prezili koniec sveta. Zakladna
otazka potom znie: Co teraz? Aj ked' je svet stale
hrozbou a prezitie zdaleka nie je samozrejmé,
otazkou je, ¢o robime, ked ndam nase schopnosti a
prispdsobivost’ umoznili prekonat existenénu
hrozbu? Casto sa vyhrievame v nasej slave a
novoobjavenej sile. A tato sila znova prebudza
nasich vnutornych démonov. To je hlavny koncept
hry: ze v konecnom désledku to nemusi byt
priroda, ktora nas skondi - je to ludska
prirodzenost.



Ale aby sme sa spravne zamerali na ,¢o teraz?”
otazku, musime byt zasadeni do tohto nového sveta
a mat’ cestu k novym moznostiam. Preto sme sa
rozhodli pre 30-ro¢nu pauzu: ak chcete skutocne
ukazat ,svet vytvoreny nanovo”, potrebujete nejaky
Cas, aby sa ludia udomacnili v novom svete a neboli
stale uteCencami zo starého.

Ako sa za tych 30 rokov zmenil svet Frostpunku?

Nechcem sa prili$ rozpisovat, ale mézete si byt isti,
Ze zima sa zdaleka nekondi. Svet je v zovreti [adu
velmi mftvy a komu sa podarilo prezit' - musel sa
tejto novej situdcii prispdsobit” a urobit’ z nej
,domov”. Tento novy normal je nasim
vychodiskovym bodom k rozpravaniu dalSich
pribehov.

Aké rozdiely medzi prvou hrou a pokracovanim
nam zatial' mozete prezradit?

Pokial ide o hratelnost, nemo6zem ist" do
podrobnosti, ale najvacsi naznak je to, o som
spomenul vyssSie: nechceme robit”,len” pokracovanie.
Chceme vytvorit hru, ktora bude pokracovat v

zakladnych témach stanovenych vo Frostpunku, ale
pokracovat v nich a nechat’ich rast a vyvijat sa, a
nielen preformulovat rovnaké zakladné konflikty,
mechaniku, prvky hry alebo pribeh.

Toto je skutocne situacia ,Co sa stane potom”:
udalosti a ich désledky na zaklade hry Frostpunk sa
stali a sU nevratné. Vo Frostpunk 2 bude
predovsetkym v centre pozornosti to, Co to znamena.

Prva hra bola niekedy dost temna a aj netiprosna.
Mame podobny zazitok ocakavat aj od
pokracovania?

Tonova jedinecnost originalu je do znacnej miery
zakladom, na ktorom staviame Frostpunk 2. Aj ked' sa
akcenty nepochybne zmenia, stale ide o hru o
prezitie spolocnosti, mozno viac ako kedykolvek
predtym. Ako vzdy, nemierime na temnotu a
neoblomnost’ voci akymkolvek ,Sokovym
hodnotam?”, ale rieSenie problémov spoloc¢nosti pod
tlakom nie je v skutocnosti prechadzka ruzovou
zahradou - vSetok vyskum, ktory robime (a dokonca
sa len pozerame na spravy kazdy obycajny den)
ukazuje, Ze sa dotyka niektorych neprijemnejsich




prvkov toho, ¢o robi ludi lud'mi.

Ropa bola vyraznym prvkom prvého teaser
videa. Ako délezita bude v hre? Zmeni nejako
herné mechanizmy?

Rovnako ako uhlie vo Frostpunku, ropa je v
pokracovani do istej miery symbolickym zdrojom. V
zakladnej hre sme stavali vela na tom, aby bol
konflikt postaveny na porovnani chladného,
neutichajuceho tlaku mrazivej prirody s ohfiom
[udského ducha - a jeho prisposobivosti vo forme
technolégie pary pohananej uhlim.

Podobnu Ulohu zohrava aj ropa. Aj ked' to urcite nie
je hra o rope, je to pre nas dobra os a metafora
zakladnych tém a dynamiky, ktoré chceme vo
Frostpunk 2 ukazat'

Pokial ide o skuto¢né zmeny v mechanike - je prilis
skoro hovorit' o tom, ale opat’ - nerobime tu len
balicek budov a novych mechanik. Ide skor o
nadvazovanie nez o pokracovanie a vela sa toho
zmeni v hratelnosti, pricom sa rozsiria tiez zakladné
témy.

Ako sa za tie roky od prac na prvej hre zmenili
technologie, s ktorymi pracujete?

Frostpunk bol vytvoreny s nasim proprietarnym
Liquid Enginom a napriek tomu, Zze nam to umoznilo
robit’ niektoré jedinecné veci, prinieslo to aj
komplikacie - jednoduchost’ procesu portovania
alebo pokracujuci vyvoj je jednou z nich. A v tychto
rokoch licencované enginy urobili obrovsky pokrok
a - ako to uz pri technolégiach byva - sa priepast v
pokroku a rychlosti vyvoja len zvacsovala. Pre
Frostpunk 2 sme sa (spolu so vsetkymi ostatnymi
internymi projektmi v 11 bit Studios) rozhodli prejst’
na Unreal Engine a zamerat sa na ¢o najlepsie
vyuzitie zavedenej technoldgie na vytvaranie
skutocne jedinecnych zazitkov.

Kedy sa o hre dozvieme viac?
Casom budeme informécie pravidelne vypustat, ale
bez toho, aby bol datum vydania vytesany do

kamena, musime byt trpezlivi.

Dakujem za rozhovor.

MATUS STRBA



SLOVENSKA SEKCIA

Slovenska asocidcia hernych
vyvojarov (SGDA) opit ponuka
detailny prehlad stavu herného
priemyslu na Slovensku a ak ste
fanusikmi slovenskych hier, mézu vas
tieto Cisla tesit. Slovensky herny
priemysel totiz nadalej rastie a
dokonca vytvoril nové rekordy.
Minuly rok bolo na Slovensku
aktivnych 63 spoloc¢nosti, ktoré
celkovo vydali 26 hier, pricom
spoluvyvijaju 147 projektov.

Celkovo minuly rok slovenské herné
spoloc¢nosti vyprodukovali rekordny
obrat 72,2 miliénov eur, ¢o je oproti
predchadzajucemu roku slusny skok
a javi sa, Ze rast bude aj pokracovat,
kedZe SGDA obsahuje tohtoroc¢ny
obrat na Urovni takmer 85 miliénov
eur. Z celého obratu za rok 2020
tvoril obrat top 10% spolo¢nosti aZ
62,2 milidna eur. Mnohych asi
neprekvapi, Ze podla obratu je na
Cele rebricka slovenskych studii Pixel
Federation, ale v top desiatke
najdeme napriklad aj Studio 727,
ktoré nerobi vlastné hry, ale pracuje

31% i Kosicky
Nitriansky
’ PreSovsky

SLOVENSKY HERNY PRIEMYSEL

V ROKU 2021

na assetoch napriklad pre Call of
Duty a iné AAA hry.

Vacsina, az 52% hernych spoloc¢nosti
na Slovensku, pracuje v
Bratislavskom kraji, no Kocice sa
stale dobre drzZia. Uz tradicne je
herny vyvoj najmenej zastUpeny v
strede Slovenska. Rovnako sa vacsina
spolocnosti, az 70%, sustredi na
vlastny vyvoj. MoZzno miernym
prekvapenim pre vas bude, Ze az
40% spolo¢nosti ma 5 rokov a menej.

Herné spolocnosti na Slovensku
zamestndvali v minulom roku 870
profesiondlov, z nich 537 bolo v top
10% spolocnosti. Len jedna
spolocnost na Slovensku ma viac ako
200 zamestnancov a asi pre vas nie
je tazké uhadnut, Ze to je Pixel
Federation. Vacsina studii je zloZzena
z nizSieho poctu vyvojarov a to aj
napriklad Games Farm, ktoré prinasa
relativne velké hry. Na sélo vyvoj v
jednoclennej spoloc¢nosti sa pustilo
az desat fudi. 9% zamestnancov
pochddza zo zahranicia a cez 16%
zamestnancov tvoria Zeny. Najviac je

Bratislavsky RreZ
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® umenia
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Trnavsky 5%
TrenCiansky P
Zilinsky 2%

grafikov a programdtorov, pricom

prave programatorov je ale najtazsie
obsadit.

No a ¢o sa tyka samotnych
platforiem, slovenski vyvojari stale
vo velkom preferuju PC, za ktorym
nasleduji mobilné platformy. Na
chvoste zaujmu su VR platformy.
Vadsina projektov je financovana z
vlastnych zdrojov, no slusna je aj
podpora z grantov a na zahrani¢nych
vydavatelov sa spolieha len malé
percento lokalnych vyvojarov.

Zaujimavy je aj pohlad na pandémiu
a jej dopad na finanénu situaciu, kde
si 20% opytanych dokonca mysli, ze
ich pandémia ovplyvnila pozitivne a
podla 1% to bolo velmi pozitivne.
Podla 33% opytanych ich
produktivita pocas pandémie klesla,
podla 17% to bolo vyrazne.

Detailnejsie Statistiky najdete v
priloZzenych infografikach.
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TOP 10 spolocnosti podi’a obratu Celkovy obrat v 2020 (v EUR)
1. Pixel Federation 72 202 888 EUR
2. PowerPlay Studio /\
3. SuperScale Ocakavanyobrat v 2021
4. |Inlogic Software (odhad)
5. Blue Brain Games
6. Studio 727 SO SN
7. Nine Rocks Games Obrat loEnosli
8. Games Farm v rol %;00%
9. Old B1ood .
10. 3Division 62.2M EUR (867%)
Umiestnenie .=***"5.7 % . seeee Rozdelenie podl'akrajov
—_— Stred vyfhod Bratislavsky BGF&QY  Trnavsky 5%
31% i Kosicky Trenciansky P
Zapad 3% s © Nitriansky Zilinsky 2%
PreSovsky

000000000

g dl1o "e ‘ Pravnaforma Primarne zameranie 66

Vyvojviastnych hier  [ER

40% Menej ako 5 rokov

36% 5+ rokov = e Sluzby a pridruzené
T Pe——— ] zivnostnik: 1% awivity stvisiace
15+ rokov B eckdosoba 6%  swomounier N
39 20+ rokov Outsourcing Casti hier
alebo kompletnych hier
Zakazkovatvorba a outsourcing
Nevenujeme sa zakazkovejtvorbe 41% Outsourcing ¢asti a kompletnych hier:  22%

a outsourcingu: Ak
9 Outsourcing Casti hry a tvorba asssetov,

Outsourcing Gasti hry a tvorba asssetov: 25%  na Ziadnychsme vsak este neparticipovali: 12%



O Celkovy pocet
O zamestnancov

+-
514 476 524 762 870 1000
2016| |2017] |2018] |2019| |2020| |2021

82 Vytvorenych novych
pracovnych pozicii v 2020

{? Top 10 spolocnosti podi’a poctuzamestnancov
Vytvorenych novych

1. Pixel Federatioq 6. Nine Rocks Games 208 pracovnych
2. PowerPIay Studio 7. Games Farm pOZI'CiI' v 2021 (Odhad)
3. Inlogic Software 8. Artillery ' ’
4. Superscale 9. 60fps 32 Priemerny vek
5. Studio 727 10.Cypronia zamestnanca (median)
Velkost'spolo¢nosti 19 19
Mhmmw@ 40az70 10az39 @ @
Programator 27% Grafik 18% Datovy analytik 4%
Gamedizajnér 22% Producent 13% Zvukovy dizajnér 4%
Animator 21% Marketing aPR 10% Iné 10%
- - < iz, Ine 8%
Podiel pracovnychpOZICIl- : gy Zvukovydizajnér -3%
Grafil - 2% +waowsospfivseass 1 LF 4 - Y— PRa marketing - 4%
o - Yoiossnns Tester - 7%
L IR PERRRREE Animator - 7%
Programator - 24% -~ o
L Produkcia - 8%
Game dizajnér s 140/0 ................ [ ]
Pocet zahraniénych 80 e . 141
vyvojarov v roku 2020 JEVA) @ PocetZien v odvetvi .

= : b e

zah::iaqych Graficka, koncept artistka
vyvojarov Producentka, produk¢na
Cesko - 24% Gamedizajnérka
Rusko- 7% Marketlng a PR
VelkaBritania - 7% > oY Programatgrka
i ° HR, operations
Ukrajina- 5% - ere
Ostatné - 57% Animatorka

Datovaanalyticka
Testerka




full-release

viastnych hier

Primarna platforma

B) ot vydlarsichhrict

I

Self-publishing na Steame (ajeho

PC (Windows) : 27%
o Android ekvivalentoch), Google Play alebo AppStore
= i0OS Prostrednictvom zahranicného vydavatela  12%
Xbox konzoly s i :
m Playstation konzoly Sglf-publlshlng ce_zdr2|tela platforiem 10%
o Nirtatide Switeh Nintendo, Sony, Microsoft a pod.
|. Prehliada¢ a HTML5 Self-publishing voforme vydanianawebe  10%
VR/AR

............................... g R s L m—

Z vlastnych zdrojov

Z verejnych zdrojov (grantov)

Z finan¢nych zdrojov objednavatela
Zahrani¢ny vydavatel

Slovensky investor

Ovplyvnila pandémia

financnu situaciu v ramci i LR I »

vasho podnikania? na vyvoj vasichprojektov?
Nie Ovplyvnila velmi negativne
Pozitivne Ovplyvnila negativne
Negativne Nie

Velmi negativne
Velmi pozitivne

Ovplyvnila pandémia naklady Zmenila sa produktivita

Ovplyvnila pozitivhe
Ovplyvnila velmi pozitivhe

Ak podporu od Statu by ste najviac ocenili?

81% Granty na R&D

80% Navysenie podpory z existujucich grantov

78% Danové ulavy a vratky

75% LepSiu edukaciu a podporu vzdelavania

67% Financie na vystavy a konferencie

54% EfektivnejSie zamestnavanie
zahraniCnych zamestnancov

49% Vyhodné pozicky

4+ sLovak Kontakt:
O > GAME DEVELOPERS hello@sgda.sk
v ASSOCIATION +421 904 979 440

Viacinformacii
a material na stiahnutie:

wwwisgda.sk

Z bankovych pdziciek

Prostrednictvom zahrani¢énéhoinvestora
Prostrednictvom domaceho vydavatela
Prostrednictvom prevadzkovatela
platforiem Nintendo, Sony, Microsoft

s A sicl
projektov? @
34% Nie

33% Spomalila

17% Vyraznespomalila
11% Zrychlila
5% Vyraznezrychlila

. j S A .
Neuvazujeme nad zmenou oproti 40%

. P . (+]
nastaveniu pred pandemiou
Zvazujeme moznost zavedenia
vacSiehomnozstva homeofficu | "7
Zvazujeme moznost zavedenia

J 15%

trvalého homeofficu

Zvazujeme mensie mnozstvo HO oproti 5%
nastaveniu pred pandémiou -

Zvazujemeuplné zruSenie trvalého
home officu po skon¢ni pandémie

*Pokial nie je uvedenéinak,
vSetky data a Statistiky sa
vztahuju k datumu 31.12.2020.
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Tvorba hier ma na Slovensku dlhorocnu histériu siahajicu do dob diernych stitkov a salovych pocitacov. Dnes za-
mestndva kreativne odvetvie tvorby hier tamer 900 profesionalov a vySe 60 spolo¢nosti generuje obrat vyssi ako 72
miliénov eur. Doteraz boli vytvorené stovky hier pre vsetky existujlce aj dnes uz neexistujuce platformy. Preto je
opat ¢as ich oceriovat v ramci oceneni Slovenska hra roka 2020. Vyhlasenie vitazov prebehne na festivale Game

Adam and Eve GO - Functu

Logicka plosSinovka v zdbavnom prehistorickom prostredi. Adam hlada Evu, ku
ktorej sa dostane az po prekonani vtipnych prekazok. Ide o Specidlne vydanie
Adam and Eve GO, v ktorom moéZete volne ovladat Adama pri jeho hladani Evy
a vhodného domu.

Athletics Mania - PowerPlay Studio

Athletics Mania je akéna Sportova hra s prvkami RPG, ktora vas uvedie do
sveta atletiky. Hra ponuka moznost vychutnat si 12 atletickych disciplin ako
beh, vrhanie, skakanie a mnohé dalsie, ktoré preveria vase schopnosti a tuzbu
zvitazit. V hre na vas ¢akaju atléti z celého sveta.

Hammer & Nails - Carpenter Hero Game! - Vivuga

Zbalte si svoje naradie - skacte z klinca na klinec a zatlcte ich v Uplne novej hre
Hammer & Nails. Zabavna a navykova hra, kde sa snazite trafit klince s
najvaéSou presnostou.

Hero of the Kingdom: The Lost Tales 1 - Lonely Troops

Téato dobrodruzna hra s prvkami RPG je urcena pre nenaroc¢ného hraca. Hrac
ako neznamy tulak spoznava osud malého chlapca Brenta (ktorého mézu hradi
poznat z ostatnych hier v sérii uz ako dospelého). Podari sa hracovi vyriesit
zahadu Brentovho povodu a zachranit mestecko pred drakom?




Puppy Dogg vs Sheep - TIKS Games

Puppy Dog vs Sheep je navykova bezplatna logicka hra zaloZzena na pravidlach
Sokobanu. Ste velkym fanusikom logickych hier push box? M4te radi Steniatka alebo
ovce? Je vas mozog pripraveny na skutocne tvrdu pracu? Ak ano, mali by ste
vyskusat tato roztomila logickd hru.

Shopping Run - RongeGames

Zozbieraj vietko ovocie a diamanty, ktoré cestou stretnes a napli nimi vsetky
nakupné kosiky, ktoré mas. Nahraj najlepsie skére, vymen diamanty za nové postavy,
s ktorymi si uZije$ kopec zabavy. Stadi si vybrat oblibenu postaviéku a mozes zacat
zbierat ovocie.

The Fallen Kings (episode 2) - Struct9

The Fallen Kings je stredoveka, bojova hra s dramatickym pribehom. V hre zazijete
unikatnu (zatial) kratku kampan, duelové boje a pInu Upravu postavy. Momentalne
sa nachadza v Alpha verzii, kazdy rok planujeme pokracovanie kampane a snazime sa
priviest do Slovenskej hernej scény nie¢o neobvyklé. Hru vyvijame zadarmo, Cisto z
nasho dobrého pocitu a inSpirujeme sa naSou komunitou (na Gamejolte), ktora
pomaly, ale isto narastd!

Transport INC - DIGIFOX

Transport INC. je hra o manazmente, konkurencii, ekonomike, ale predovsetkym o
logistike. Hrac sa dostane na pociatok logistickej firmy a svojou Sikovnostou ju musi
priviest az do samotného dopravného neba.

Ur Game: The Game of Ancient Gods - Bartos Studio

Hra je vernou képiou Kralovskej hry mesta Ur, starodavnej hry, ktord je dnes starSia
ako 4500 rokov. Prinasa vsak vylepSenia ako moznost hrat online multiplayer, kde je
mozné vyjadrovat svoje emdcie oponentovi gestikulaciou avatara, obsahuje rebricek
najlepsich hracov. Je mozné hrat proti Al alebo proti Zivému oponentovi v offline
rezime.

Vaporum: Lockdown - Fatbot Games

Vaporum: Lockdown je predpokracovanie steampunkového dungeon crawleru
Vaporum, ktory bol inSpirovany klasikami Zanru ako Eye of the Beholder, Dungeon
Master Ci z novsich Legend of Grimrock. Lockdown rozprava pribeh vedkyne Ellie
Teller, ktora je sucastou tajného vyskumného projektu kdesi uprostred oceanu.

YesterMorrow - Bitmap galaxy

YesterMorrow je 2D plosinovka pre jedného hraca, v ktorej cestujete casom a
miesaju sa v nej akéné sekvencie s logickymi prvkami. Sledujte patavy pribeh Yui,
ktora cestuje spat do minulosti, aby zachranila svoju rodinu a zvysok sveta, ktory je
uvazneny v Nekonecnej noci.

ZX Ninja Com 2 - Pyshteek

Cielom hry je, aby vas ninja presiel az na koniec Urovne skokom a behom po
platformach. Ninja zacina Urover bez zbrane a jediny spdsob, ako znicit ostatnych
ninjov, je skakat na nich. Niektorych lietajucich nepriatelov nemozno tymto
sp6sobom znicit.



™ y/
Tl
T

3

3
a

AKO SKONCIL SIESTY

SUMMER GAME DEV?

Na bratislavskom MatFyze sa poslednych stretavalo 30 nadejnych game testovanim na slavnostnej Closing

5 tyzdnov uz tradicne konala letnd Sskola  developerov, ktori v timoch pracovalina Ceremony spojene;j s live streamom na
tvorby hier Summer Game Dev. V 6 unikatnych hernych projektoch. socialnych sietach.

novych coworkingovych Tyzdne tvrdej prace Uspesne zakondili v

priestoroch Unispace sa pravidelne pondelok 23.8 prezentaciou a verejnym

W8/10 §:2/5




Tento rok tvorili timy hry na tému UNEXPECTED SIDE-
EFFECTS a do hry museli zakomponovat power-upy.
Vysledkom bol 10-minutovy vertical slice - funkénd ukazka
zo vietkého, ¢o by sa malo v dokoncenej hre nachadzat.
Studenti na to neboli sami, pomahali im lektori zo
vzdeldvacieho projektu LevelUp a viedli ich mentori z
poprednych slovenskych hernych stadii PowerPlay Studio,
Pixel Federation, Super Scale, Fatbot Games a Bored
Monkey.

Summer Game Dev, organizovany obc¢ianskym

zdruzenim Hemisféra s podporou FPU, uz 6 rokov spdja
Sikovnych programatorov, umelcov a game dizajnérov.
Ciefom letnej Skoly je uvedenie mladych tvorcov do sveta
game developmentu a ich prepojenie na slovensku hernu
scénu. Jednou z motivacii bolo aj ocenenie najlepsieho
projektu cenou odbornej poroty a cenou publika.

Obe ceny si tento rok odniesol Racing Team #01 so
zavodnou multiplayerovkou TOWERACE, v ktorej si hraci
medzi kolami nakupuju vezicky, ktoré na trati Skodia
superom. Ziskali medialny priestor na strankach
SECTOR:.sk, profesionalne zvuky do hry od Grand Beats a
neskutocny prize pool v hodnote viac nez 2 800€ urceny
na financovanie dalSej prace na hre.

Studentov Summer Game Devu a aj cely projekt mohol
podporit kazdy z vas kipou SGD merchu v StartLab
kampani.

Chcel by si buduci rok zazit nieco také aj ty, no mas pocit,
Ze nevie$, kde zacat? Prihlas sa na jesenné kurzy

LevelUp a zapracuj na svojich skilloch! Ak uz mas nieco za
sebou, mozes si vyskusat Uplne novy kurz compositingu,
ktory zacina uz 7. septembra.

b
LevelUp

Your Skills

Novy kratky online kurz

COMPOSITING

Compositing prirodzene integruje digitalne assety a
natocené zabery, aby vytvorili vysledny zaber filmu.
Compositing je poslednym krokom pri tvorbe
digitalnych VFX pre filmy alebo reklamy.

fond
na podporu
& Vmenia




THE FARM 51 - PC, XBOX ONE, PS4

VSTUPTE DO CERNOBYLU

Cernobyl je aj po rokoch vystrahou
a ukazkovym prikladom toho, Co sa
moze stat, ked [udia podcenia silu
jadrovej energie. Sucasne je
oblUibenym dejiskom videohier,

v ktorych tvorcovia na pozadi
katastrofy rozvijaju fiktivne pribehy
s nadychom tajomna. Prave teraz sa
do radioaktivnej oblasti vydal dalsi
kandidat, ktory sa musi popasovat’
s nastrahami zamorenej krajiny aj
vojenskymi hliadkami - vy. Tak teda
vitajte v Cernobyle.

Ste fyzik, ktory kedysi pracoval
v tunajsej jadrovej elektrarni a na
toto, teraz uz spustnuté

e
a nebezpecné miesto, sa vraciate,
aby ste nasli svoju drahu Tatianu. Jgj
stopy, ale aj halucinogénne vyjavy -
totiz neomylne vedu prave na miesto
jadrovej katastrofy. Na rozdiel od
STALKERA je

Chernobylite temny sci-fi survival,
ktory sa pokusa skombinovat prvky
viacerych zanrov. Dopraje vam akéné
momenty, ale zabrdne aj do
adventdry a hororu, prinasa
pokrocilé prvky prezitia, manazment
zakladne a timu aj vyrobu
predmetov. Niekedy je toho az
privela.







Hoci vas hra nezahlti privelkym mnozstvom aktivit,
urcité pasaze a prvky si mozno az prebytocné

a ani by tu nechybali. SU to najma r6zne navraty do
minulosti vo forme spomienok, hlasov, ale aj
virtudlnych simulacii. Niektoré sice st v pribehu
dolezité, iné len umelo natahuju hernd dobu

a obsahuju nepodstatné dialdgy, ktoré sa casto
tocia okolo konspiracii. M6zete ich pocut’

v anglickom, ale aj ruskom dabingu, ktory
vzhladom na lokalitu robi hru viac autentickou.

Zakladna schéma hry je v zasade jednoduché, ale
spolahlivo funguje. Na svojej provizornej zakladni
v ruinach budovy sa pripravujete na misie, na ktoré
vyrazate do terénu. Priprava obsahuje vystavbu
objektov na vyrobu a modifikovanie zbrani,
zhotovovanie podpornych doplnkov a zariadeni,
aby vsetko plynulo a spolahlivo fungovalo. To
zahriuje komfort, ktory si vyzaduju predovsetkym
¢lenovia vasho timu, teda rozne stoly,

kresla, okrasné rastliny, osvetlenie, ale aj radio i
televizor. Okrem toho by mal mat kazdy svoj

priestor na lezanie, idealne postel, kde si lepSie
oddychne, ale moznosti je niekolko.

Na fungovanie vacsiny pristrojov a aparatov
potrebujete elektrickl energiu, takze dodlezité je
mat’ dostatok vykonnych generatorov. A kedZe je
v tejto lokalite ovzdusie pIné skodlivin, staviate aj
filtre. Neskor je taktiez Ziadané zabezpecenie proti
radioaktivite, ktort mozu produkovat vase
pokrocilé zariadenia.

Staviate postupne, podla dostupnych surovin

a potrieb, prebytky mozete ukladat do
vlastnorucne zhotovenych skrin alebo recyklovat'.
Na vypravu by ste si mali kazdopadne vyrobit’
zasoby liecivych odvarov alebo lekarnicky na
dopinanie zdravia. Dalej alkohol alebo zmes na
upokojenie, pretoze vasa postava moéze trpiet’ aj
mentalne. A to na zaklade stresovych situacii, ku
ktorym patri aj vrazdenie hliadok. Pribalte si nieco
proti radiacii, lebo sa dostanete aj do
nebezpecnych zdn.

ications, yes. | know that '
epthat it can be usé& ‘in transportatlon,




Na obranu automaticky pouzijete néz, ale inak sa
urcite hodi revolver, brokovnica a samopal AK - 47.
Okrem tychto kuskov uz viac zakladnej vyzbroje
navyse necakajte, no dostanete sa este k dvom
unikatnym zbraniam, vratane molekularnej
plazmovej. Plus mbzete vyrobit Specialne svetlice na
spalovanie nanosov Chernobylitu. Avsak vsetko sa
dé na konkrétnych pristrojoch modifikovat’

a upravovat. Takze vymenite hlaven, rozsirite
zasobnik, pridate zameriavace, jemnejsiu spust’

a podobne. Zlepsite tak ucinok, dostrel, stabilitu.
Nezabudajte vSak na dostatok municie. Neskor si
mozete vyrobit’ aj nejaké brnenie, ktoré pridava
extra ochranu, ale musite k nemu pridavat’ ochranne
platy. Hodi sa taktiez plynova maska a tej zas treba
dopinat filtre.

Po pripravach si spravidla oddychnete vo svojej
privatnej miestnosti. Pripadne ak mate zozbieranych
dostatok faktov a stop, spustite si VR simulacie so
psycho zobrazenim sveta a Utrzkami dialégov, ¢o by
vas mali dalej usmernit. Potom si na vyvySenom
poste s vyhladom na krajinu vezmete do ruk
dalekohlad, a tak sa dostanete k vyberu misii. Do
terénu vyrazate sélo, ale ak uz mate aj
spolubojovnikov, ktorych najskor musite stretnat’

a prehovorit' v krajine, tychto mozete poslat na iné
misie. Bezné zadania maju vacsinou limitovany
termin (bezne jeden- dva dni), dokedy sa daju

m\
Navigate to
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splnit. SU zamerané hlavne na ziskanie potravin,
municie a lieciva. Pribehové misie nemaju urceny
Cas, ale musite ich splnit’ vy osobne. No ak tam den
predtym poslete niekoho iného, znizi sa v okoli
pocet hliadok. Nové miesta a ulohy sa objavuju
priebezne po urcitom pokroku, neraz aj po
komunikacii cez vysielacku na stole, z ktorej sa zrazu
ozve hlas. Po rozdeleni Uloh potvrdite svoje
rozhodnutie a ocitnete sa priamo v teréne.
Zaujimavostou je, Ze sa tam prenesiete vyvolanim
portalu - Cervej diery s pristrojom, ktory funguje

s pouzitim Specialnej suroviny. A tou je pravne
Chernobylite, pricom nazov je odvodeny z toho, ze
sa nachadza len na tomto mieste.

Zakratko stojite uprostred bujnej prirody, ktora je uz
roky bez zasahu cloveka, ale odhaluje zvysky budoy,
ktoré sa daju preskimat. V hornej Casti obrazovky
mate navigaciu, kde vidite znacku s polohou
hlavného ciela a pripadne aj nejakych vedlajsich.
Staci vam sledovat tento kompas a dostat' sa na
miesto urcenia. Tam uz najdete plan Ci debnu

s vecami, ktoré mate ziskat, alebo stretnete
kld€ovu osobu, s ktorou sa potrebujete
skontaktovat. Casto pritom mate na vyber, ako sa
zachovate. Napriklad ¢i znicite nepriatelom zasoby
municie, alebo len vezmete, Co potrebujete

a vytratite sa. Rozhodnutia maju svoje dosledky,
ktoré sa mozu prejavit neskor, v buducich misiach.



V tomto pripade mézete ovplyvnit silu protivnikov
a pocty hliadok. No ak napriklad zabijete
neznameho, neskor, po zisteni jeho identity sa to
mozZe vypomstit. Tieto rozhodnutia navyse
ovplyvnuju aj vztah vasich spolubojovnikov k vam,
hoci nie su po vasom boku v misii. Pricom sa mdze
stat, Ze jeden ¢len timu vam to schvaluje a vztah

s nim sa zlepsi, ale druhy je proti a toho si
pohnevate.

V misiach je ale vacsinou je naroc¢nejsSia cesta ako
samotné poslanie. V teréne su totiz nepriatelské
vojenské hliadky, ale niekedy aj podivné
svetielkujuce bytosti a prilezitostne sa objavi temny
stalker, s ktorym si date nedobrovolny suboj. Inak sa
ale Casto da boju vyhnut. Vojakov nemusite zabijat,
staci ich obist. Pritom vdam pomozu zvukové signaly
alebo priamo hlasné rozhovory hliadok a tiez
navigacné znacky. Podla nich viete, ¢i ste
nebezpecne blizko protivnikov a hrozi vam
odhalenie. Ak uz ddjde k prestrelke, vojaci si
spravidla privolaju posily a dostanete sa do Uzkych.
Bud'ich postrielate, alebo sa pokusite ujst’

a schovat, kym nevyprsi cas, kedy su v strehu

a patraju po vas. Zabijat’ sa da aj nenapadne, ked’
protivnika prekvapite odzadu, ale s patricnym
Ubytkom vasej psychickej energie. Pri akénejsom
postupe ocakavajte viac hliadok v buducich misiach.

THE CONSPIRACY

Case description

Tatyana vanished just before the Chernobyl
disaster, so her disappearence had nothing to
do with the evacuation that followed the
incident. What happened to her? And who was
involved?

Investigation status

Clues: 5/7

Simulation

ARIADNA STATUS
Ready

sarrcens wmt

Po nebohych zostavaju uzitocné veci, ale posobi
neprirodzene, ze aj ked sU na zemi ich zbrane, tie sa
priamo vziat’ nedaju, maximalne z nich mate
municiu. Inak je ale velkou pomockou pri hladani
pristroj Enviro analyzator. V niekolkosekundovych
intervaloch sa nim da vyslat vina energie, ktora
odhali rastliny, huby, elektroniku, municiu a dalsie
veci a suroviny, ktoré mozete zozbierat a pouzit' na
vyrobu. Krasne vidite zZIté a zelené siluety tychto veci
a staci si po ne len zajst. A pozor, vyrabat' mézete aj
priamo v prirode. Nie sice vsetko to ¢o na zakladni,
ale ked' rozlozite ohnisko, dokazZete si spravit’ lieciva
a s dalSou vybavou pasce, ktoré mozete stavat’
nepriatelom do cesty, napriklad miny. Plus viete
vyrobit’ Specialne pristroje, Co vam pomézu pri
buducich potulkach alebo zabrania monstram
vyvolat Cerviu dieru a objavit' sa tam. Okrem toho

v krajine obcas narazite na neutralne postavy, ktoré
mozete zachranit, naverbovat do svojho timu alebo
s nimi urobite vymenny obchod. A dalej nachadzate
Utrzky novin a iné predmety, ktoré vdm poskytnu
extra stopy alebo informacie.

Ak vas v boji zastrelia, ale mate pri sebe
adrenalinovu injekciu, naberiete druhy dych

a ozivite sa. Bez nej padnete, ale nie je vsetkému
koniec. Ozivite sa totiz v zajati, z ktorého musite
utiect. Spravidla je to budova s miestnostami

v podzemi a tdborom na povrchu.

WEB OF LIES 2

F SELECT «4 RUN SIMULATION = EXIT
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Vly sa ¢o najviac nenapadne musite dostat k svojej
odnatej vybave a vratit' na svoju zakladnu
portalovym generatorom. Spociatku je to zaujimavé,
neskor uz otravné. Okrem toho hra dava Sance na
reparat v kritickych momentoch, hlavne ked urobite
fatalnu chybu, ktora by viedla k Uplnému koncu
pribehu. Vtedy sa objavite v inom priestore a case

a modzete sa vratit k uplynulym udalostiam a zmenit’
svoje rozhodnutia. Napravite tak svoje zlyhania a dej
sa potom bude odvijat trochu inak.

Po splneni hlavného ciela v teréne sa kedykolvek

a kdekolvek vratite cez svoj portal spat na zakladnu.
Ale mozete sa pokojne chvilu potulovat’ po okoli

a zbierat’ cenné suroviny. Po navrate zistite, Ci vasi
spolubojovnici uspeli na svojich misiach a priniesli
nejaké nalezy. Potom kazdému pridelite stravu, ¢o
moze byt polovicna, cela alebo dvojnasobna porcia,
pripadne ni¢. No treba mysliet’ na to, ze nasytené
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postavy su spokojnejsSie, regeneruju sa a nemaju
negativne postihy. Nasleduje opat’ manazment,
vystavba a spanok. Popritom mozete prehodit’ rec
s partnermi, date im nejakd zbran a ochranu do
dalSich akcii a hlavne ich viete poziadat o cenny
tréning. Kazda postava vas moze naucit nieco iné

a niekedy to stoji viac bodov. Su to viak
permanentné perky, ktoré rozhodne zdrocite.
Takymto sposobom si zvysSite mnozstvo nalezov

v krajine, zlepsite Uc¢inok zbrani, rozsirite osobny
inventar, zdokonalite techniky zakradania, znizite
naklady na vyrobu veci alebo psychicky postih pri
vrazdeni. A napriklad aj vylepSite Enviro analyzator,
takZe uz deteguje aj nepriatelov. Zaujimavostou je,
Ze pri osvojeni perku sa nakratko ocitnete so svojim
ucitelom v teréne, kde prebehne rychly nacvik.



Chemicals

| ked" hra rozlisuje pribehové a vedlajsie misie,
ktoré sluzZia na zabezpecenie surovin a materialov,
v zasade je priebeh vzdy podobny. Finale

v elektrarni je vSak napaditejsie. M6zete ho
odstartovat vo chvili, ked' sa citite pripraveni.

V praxi to znamena, Ze by ste mali mat Uspesne za
sebou vySetrovanie s kltucovymi poznatkami,
zhromazdené nastroje a optimalne vsetkych pat
spolubojovnikov v time. Nie je vSak potrebné
ziskat’ vSetko. V tejto misii sU potom zaujimavé
jednotlivé fazy, kde mozete na rieSenie problému
urcit’ niekoho zo svojich spolocnikov. Nie vzdy to
vSak skonci Uspechom, preto mate pri dalSom
pokuse moznost zmenit' svoj postup v jednotlivych
krokoch vstupom do Casopriestoru. To moéze
zachranit obetovanych priatelov aj zjednodusit’
progres. Takto sa napokon skor i neskor
dopracujete k zaveru, ktory moze byt lepsi alebo
horsi. A potom sa dozviete, o sa po tom vsetkom

F TAKE m SELECT

stalo s jednotlivymi postavami, ktorych osud zavisi
aj od vas. Celkovo to napokon tvorcovia ustali
celkom slusne.

Okrem toho hra ponuka este Free play mod, kde
vas ale ni¢ nové necakd, len sa mbzete volne
pohybovat' v [ubovolnych lokalitach. Zbierate
suroviny, je zahrnuta zakladna vyroba, zbrane,
radiacia, obcas nepriatelia. Teda princip niektorych
survival hier, kde sa tvorcovia neunuvali dat tomu
vSetkému hibsi zmysel. Tu si mdzete nastavit’
aspon udalosti (prevzaté z pribehu), pocasie,
zbrane a perky.

Nepozera sa na to zle, ale nie je to Spickova
grafika. Niektoré Useky a miesta vyzeraju vyborne,
mnohé iné priemerne a najma pocas tmy je to
slabsSie. Naopak v dobre osvetlenych pasazach sa
tvorcovia viac pohrali s vizualnymi efektmi.



SKILLS

TRAININGS BY OLIVIER

TRAININGS BY SASHKO

TRAININGS BY OLGA

TRAININGS BY TARAKAN

TRAININGS BY MIKHAIL

Snaha vytvorit autentické prostredie Cernobylu sa
ceni, ale su to len vybrane Useky a nie masivna
zona, ktora by bola spracovana do detailov.
Atmosféra je vsak slusna a viac sa s tym vsetkym
zZijete, ked' si ponechate uz spominany rusky
dabing. Nie je najhorsi, i ked skor
poloprofesionalny.

Predtym ako sa do tejto hry pustite, treba si
uvedomit, Ze to nie je novy S.T.A.L.K.E.R. Je tu sice

PLUSY

+ nelinearny dej s dérazom na vase
rozhodnutia

+ vystavba a vylepSovanie na zakladni

+ manazment timu a osvojovanie perkov

+ pozoruhodny postup vo finale

+ moznost' v ¢asopriestore zmenit svoje volby
+ realisticka atmosféra prostredia

MiNUSY

- ovladanie pri vystavbe je velmi nepraktické
- misie maju podobny priebeh

- niektoré prvky vam do hry nemusia pasovat’

SOFTWARE UPGRADE

Custom firmware allows you to perform more
advanced scans of the surrounds so you can also
detect living organisms.

SKILL POINTS AVAILABLE: 0

# BACK

priestor aj pre akéné momenty, ale ide
predovsetkym o survival s manazmentom zakladne
a timu s paranormalnym pribehom. Niektore
prvky, ako je vysetrovanie a analyzovanie
poznatkov v Style Sherlocka Holmesa a psycho
vyjavy, mozu byt pre niektorych hracov menej
zaujimavé, dokonca trochu otravné. Ale tvorcom sa
roznorody obsah podarilo udrzat v zmysluplnom
celku a tento vylet do radioaktivnej oblasti nie je
marny.

BRANISLAV KOHUT




RECENZIA

GHOST OF TSUSHIMA
DIREGTOR'S CUT

SUCKER PUNCH - PS4, PS5

HRA DOPLNENA O EXPANZIU

Praca recenzenta nie je jednoducha.
To tak mate na stole 3 rozne hry
naraz, k tomu 3 herné headsety

a aby to bolo celé velmi magické, tak
mate rozpracované aj 3 interview.
Nechcete si uz tak teda velmi
nakladat, ale pride pozvanka, ktorej
nakoniec musite kyvnut. Ked uz pre
nic iné, tak aspon preto, ze cesta na
japonsky ostrov Cusima je vasou
jedinou tohtoro¢nou dovolenkou.
No ked'sa k tomu pripocita aj
,fakultativny vylet” na ostrov Iki, je
ponuka este viac lakava. No a nech
to je celé este viac symbolické, tak
od dorucenia kodu po zverejnenie
recenzie mate cas len 3 dni.
Takémuto casovému stresu sme
neradi vystavovani, ale dobre hry si
to zaslUzia a s dobrymi hrami aj ten
stres nie je taky velky.

Ghost of Tsushima Director's Cut je
uz takmer tu, hra vychadza sice az
zajtra, no my vam mozeme priniest’

hru v dennom predstihu. Je to jedna
z najpopularnejsich hier minulého
roka, a tak ju asi nema vyznam
detailnejSie predstavovat, aj tak si
ale nemo6zem odpustit’ drobné
historické okienko. Doslova. Pise sa
rok 1274 a Japonsko celi obrovskej
mongolskej invazii. Ta dorazila aj na
ostrov Cusima, ktory dobyl
Chubilajov bratranec Kotunchan. Vy
mate tu smolu, ze ste jeden z jeho
obyvatelov. Na druhu stranu, volate
sa Jin Sakai, ste potomok znameho
rodu a jeden zo samurajov, ktori
ostrov brania. Na cele armady je vas
stryko Lord Simura a po jeho
boku...padnete ako muchy.

Ak ste hru nehrali, prepacte spoiler,
ale dava zmysel v hre prehrat” hned’
v Uvode, lebo vsak o com by boli tie
dalsie desiatky hodin, ak nie

o zachrane druhov v zbrani, pomste
a prinavrateni ostrova spat’







V skuto¢nosti Mongolom invaziu
niekolkokrat prekazil ,bozsky
vietor”, ktory zmietol ich flotilu, no
tu sa tym vetrom stanete vy.
Budete likvidovat' posadky
Mongolov, dobyvat' stratené
pevnosti a hlavne zachranovat’
obrovské kopy zivotov. To vsetko
napriec 3 aktmi, v ktorych si
prejdete vsetkym — vitazstvami aj
padmi, zradou aj hnevom,
tradiciami aj ich porusovanim.

A v zavislosti na tom, kolko z hry
chcete splnit, vam to zaberie 25 az
60 hodin.

Ale to vsetko viete, ak ste hrali hru
uz minuly rok. Director's Cut je tu
preto, aby priniesol nielen
technické vylepsenia, ale aj novy
obsah. A to najma v podobe novej
kampane, respektive aktu. V nom
sa musi Jin dostat na ostrov Iki,

kde ma Celit' novej a dost odlisnej
hrozbe, avsak bude sa musiet’
postavit’ aj svojej vlastnej
minulosti, o je podla mna este
zaujimavejsi aspekt nového
pribehu ako mystickd mongolska
hrozba trochu pripominajica
druidov z Assassin’s Creed. Pasaz
na ostrove Iki je viac
introspektivna a ak ste si v hlavnej
kampani oblUbili Jina, tu sa s nim
stotoznite eSte viac. akurat chvilku
trva, kym sa na ostrov Iki
dostanete. Vyrazit tam mozete az
po objaveni oblasti Tojotama

v druhom akte — aby ste mali
potrebné vybavenie a aj skilly,
kedze ki vam dokaze dat zabrat.

Pribeh zakladnej hry a vlastne aj
nového rozsirenia je velmi dobry
pre fanusikov samurajskej

tematiky. Vzdava hold japonskej

kultire a dokonca v nom (a koniec
koncov aj v hre ako takej) neraz
badat’ inspiracie od asi
najznamejsieho japonského
reziséra — Akiru Kurosawu. Akurat
je obcas aj trochu lahko
predvidatelny. Na scéne je
postava, pri ktorej uz od prvych
chvil tusite, ze sa asi bude spravat’
trochu inak. Nechybaju rézne
scenaristické barlicky, ktoré ale
pbsobia v kontexte hry vtipne, ked’
vam niekto narieka, Ze hladuje, vy
pritom len pocas jednej cesty
konom zlikvidujete dva tabory,

v ktorych su zasoby, ktoré by
nakfmili cely ostrov. Neberte to
ako velku chybu, takéto veci

k podobne velkolepo
Stylizovanym hram a aj filmom
koniec koncov patria.



Pod'me ale spat vyhradne

k zakladnej hre. Nebudem ju
rozoberat’ detailne, no to tu
mame nasu povodnu recenziu,
ktora vam hru naozaj dobre
predstavi. Jednotlivé akty velmi
dobre Strukturuju hru, aj ked' je
pravda, Ze tempo obcas kolise, az
mate niekedy dojem, Ze robite
trochu redundantné veci.
Napriklad niekoho musite
zachranit viackrat, bojujete proti
vinam a podobne.

Hra je doslova prepchata
obsahom, mézete sledovat’ len
hlavnu dejovd liniu a plnit dlohy,
ktoré Jina Co najskor dovedu do
ciela. Ale rovnako sa mézete
ponorit”az do mnozstva vedlajsich
cinnosti. Tie velmi nevybocuju zo
Standardov zanru, ale zasadenie
a obcas aj japonska mystika im
dodava aspon unikatny nadych.
Okrem mnohych vedlajsich uloh
sU tu totiz aj klasické zberatelské

Ulohy (napriklad cvrcky, hladanie
lis¢ich nor a podobne) alebo aj
vyzvy. Napriklad duely s inymi
bojovnikmi. Ak mi ale nieco

z vedlajSieho obsahu naozaj
utkvelo, su to mytické vyzvy.
Dedinsky rozpravac vam zacne
rozpravat' legendu o niekom
bajnom a vy sa mbzete stat jej
sUcastou. Za to ziskate ako
odmenu napriklad brnenie, zbran
a podobne.

Na ostrove lki vam ponukne
vlastne presne to isté — Cakaju vas
hlavné ulohy o dobyti nejakej
zakladne, velkolepé boje

a nakoniec aj duely. Rovnako tu
budete hladat dalSie malickosti,
stretnete sa s dalSou bajnou
legendou, pomdzete miestnym
obyvatelom a tak dalej. Je trosku
Skoda, Ze autori novy ostrov velmi
nevyuzili na to, aby priniesli aj
nieCo naozaj nové v ramci obsahu,
takze plnite len variacie toho

istého, Co bolo v zakladnej hre. Ale
musim kvitovat  aspon to, Ze si na
Iki m6Zeme uzit’ trochu
.tombraiderovania” aj s hladanim
pokladu v skrytej jaskyni.

Kolega Ondrej vo svojej recenzii
poévodnej hry predostrel nazor, ze
autori Uplne nevedeli vyuzit’
niektoré postavy. V tomto mu
musim dat’ za pravdu a aj ked' je
pravda, ze napriklad Jin je velmi
dobre spracovanym
protagonistom a niektoré konflikty
davaju vedlajsim postavam
moznost’ zaziarit, najdete tu aj
mnoho takych, ktoré takpovediac
vysumia do prazdna, Co je skoda.
A neplati to len o zakladnej hre,
podobne je na tom aj ki expanzia,
ktora je v zasade len o dvoch
postavach a ostatné robia len
krovie. Antagonistka tu ani velmi
nevynikne. Chapem, Ze autori tu
chceli Jina konfrontovat' s niecim
inym ako s dalSou postavou

a spravili to dobre, akurat by tejto
jednej postave prospelo viac
charakterizacie.

Je to pravdepodobne désledok
toho, Ze expanzia na Iki ostrove
nie je velmi rozsiahla. Ostrov je
sice velky a obsahuje vela
vedlajsich uloh rézneho druhu,
takze tam mate Co robit, ale autori
sfubovali dizku na drovni
tradicného aktu zékladnej hry, ¢o
nie je Uplne pravda. Mozno so
vsetkymi vedlajSimi ¢innostami sa
na tu Uroven aj dostaneme, ale
povedal by som, Ze hlavna
pribehova linia je asi polovicna
ako hlavné linie v zakladnych
aktoch. Ponuka celkovo 8 misii,
niektoré aj velmi kratke. V zasade,
ak uz ste pévodnu hru presli

a upgradujete na DC, viete hlavny
pribeh na ostrove Iki prejst za
jedno poobedie a potom uz len
plnit vedlajsi obsah.

Director's Cut nie je len o novom
obsahu, ale aj o pocte réznych
mensich vylepseni.



Takuto hru sa oplati hrat' v japoncine a trochu vas

z ponorenia do nej vytrhaval fakt, ze japonsky
dabing nesedel na pohyb pier postav. To uz je teraz
opravené. Z nejakého zahadného dbévodu je ale tato
oprava dostupna len na PS5, o je strasna hlupost.
Na PS5 su tiez kratSie loadingy, vylepsené 3D audio
vas pekne obklopi svetom a je tu aj podpora
DualSense ovladaca, aj ked’ velmi nevynika. Spatnu
vazbu v triggeroch vyuZziva len ojedinele a hapticka
odozva mi pripada len velmi povrchna a ak si mam
volit' medzi jej nasadenim v tejto hre a dlhSou
vydrzou ovladaca, radsej si vyberiem vydrz.

Osobne za najvacsie plus v ramci réznych mensich
Uprav povazujem pridanie uzamknutia ciela -
lockovania na nepriatelov v sibojoch. Subojovy
systém hry je velmi slusny, rychly, jednoduchy, no
nebol podla mna precizny. Minimalne nie

v zakladnej hre. Aktualny patch prinasa lockovanie,
vdaka ktorému dostava uz aj tu preciznost, kedze
neraz bojujete obkoleseni nepriatelmi a bez
lockovania sa medzi nimi tazsie cieli, aj ked' je
pravda, Ze hra to vyvazuje tym, Ze zvacsa utodi len
jeden a ostatni okolo vas postavaju. Ak si navyse
v boji potrpite na vykryvani Utokov, ostrov Iki
obsahuje nieco Specialne pre vas.

Bohuzial, aj ked’ toho autori vela opravili a vylepsili,
stale su tu aj chyby a bugy, ktorych nie je malo.

Nenasiel som nic, ¢o by priamo kazilo hru, ale
rozhodne su tu veci, ktoré dojem tahaju dole.
Problémy s konmi v open world hrach su tradicné

a tu nechybaju. Prelinajlce sa objekty tiez dojem
nezlepsuju (noha v skale, dve Casti brnenia cez seba
a podobne). Obcas sa ale vedia zaseknut’ aj postavy,
¢o mi raz pokazilo naladu. Musel som branit dedinu
pred najazdom Mongolov, v dohlade uz nebol
ziaden, no Uloha sa nezmenila, dynamicka akcna
hudba hrala, no nikde nikto. AZ opodial bol jeden
chudak zaseknuty v skale a chvilu trvalo, kym som
ho nasiel.

AZ na nejaké mensie bugy tu vSak z technického
hladiska nie je ¢o vycitat. Animacie pohybov vyniknu
najma v subojoch, ale pekne su spracované aj tvare.
Svet ja naozaj bohaty a carovny, o sa tyka aj
ostrova lki, ktory je viac vodnaty, ponuka vysokeé
Utesy a celkovo mi pride viac kopcovity. Dokonca
hre pristane to, Ze kym v niektorych aspektoch sa
autori sustredili na realizmus, v zobrazeni sveta
Casto vyuzivaju aj Stylizaciu. Svet je tak viac
saturovany, nie Uplne realisticky nasvieteny alebo
vykresleny, ale svedci mu to. Dabing je kvalitny

v oboch jazykoch, hudba naozaj dobre dokresluje
atmosféru a paraddne zvyraznuje najma zaverecny
suboj na ostrove lki, kde sa mi pacila asi najviac

z celej hry.
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Sucastou Ghost of Tsushima Director's
Cut je aj Legends rezim, jeho novinky
a vylepsenia sme si vSak nemohli
vyskusat, kedZe v nasej verzii nie je
aktivny. Ak ste ho nehrali, je to
kooperacia so Stvoricou réznych tried,
v ktorych kozi sa hraci spoloc¢ne
pustaju do bojov zalozenych na
japonskej mytolégii. Je to pomerne
jednoduché, rychle a zabavné. Stvoricu
aktualnych rezimov navyse 3.
septembra doplni novy rezim Rivals.

PLUSY

+ sUboje a teraz uz aj s lockovanim

+ audiovizualne spracovanie a animacie
+ rozsiahle moznosti roznych vylepseni,
+ introspektiva na ostrove Iki

+ rozsiahle a bohaté svety

MiNUSY

- pribeh obcas zakolise, to isté plati o
mnohych nevyraznych postavach

- obcas zakolise aj tempo hry

- Iki neprinasa vela nového

- stale vela mensich bugov

e A

Ponuka hry je tak naozaj bohata, stale
su tu sice nejaké muchy a niektoré veci
uz v zakladnej hre pokrivkavali, no
nemozno mi hru neodporucat. Ak ste
zaklad uz hrali a chcete viac, aj ked’

v kratSom a viac-menej rovnakom,
ostrov |ki vas vola. Ak ste este hru
nehrali, skocte po nej hned' zajtra.




RECENZIA

NEON GIANT - PC, XBOX ONE, XBOX SERIES XS

THE ASGENT

KYBERPUNKOVE DIABLO

Niezeby kyberpunk niekedy nebol v kurze, no
v poslednej dobe si tento subzaner naozaj
uziva ziaru reflektorov a tiez naklonnost’
fanusikov po celom svete. Nemyslim teraz len
ten herny kyberpunk, ktory sa dostal do
popredia hlavne vdaka CD Projektu

a ich Cyberpunk 2077. Filmovy a knizny
kyberpunk je taktiez na vzostupe a to je len
dobre. M6zeme za to podakovat’
neutichajucej insSpiracii z nasej kazdodennej
reality a tiez tomu, Ze samotny zZaner je plny
ikonickych diel, z ktorych sa tu a tam oplati
nieco ,prepozicat”. Date nieCo z Blade
Runnera, nieco z Johnnyho Mnemonica,
trochu Ality alebo Elysia no a dokorenite este
kopou ostatnych. To jednoducho musi vyjst,
no nie?

A musim priznat, Ze The Ascent, nova akcna
RPG od studia Neon Giant (je to vlastne ich
prvotina), naozaj perfektne vyuziva vsetko, Co
sme zo z kyberpunku doteraz mali. Uz len

ziska a naozaj vyrazne vychadza prave z Blade
Runnera. A to len tak plavate po povrchu. Je
sice pravda, zZe prvy dojem je doblezity a autori
teda pracuju na jeho budovani, ale stale vam
sanka zo spracovania sveta dokaze padnut aj
v neskorsich fazach. Napriklad vtedy, ked prvy
raz zavitate do zatial neprebadanej Casti sveta.

Jednoducho je to Cisty extrakt z tych
najlepsich kyberpunkovych svetov, ktoré ste
doteraz videli a citali. Radost  nan pozerat,
radost’ nim pobehovat a este vacsia radost’
likvidovat stovky jeho obyvatelov, Co je vasa
primarna Uloha. A to nie je jediny aspekt
sveta, ktory si budete uzivat. Snad od vydania
Doom 3 som nevidel tak perfektne
spracované okolie hraca. Stale sa tu nieco
hybe, nieco tu pracuje, je tu obrovska halda
réznorodych strojov, ktoré sa nezastavia,
postavy si Ziju svojim zZivotom. Mate pocit, ze
by to celé fungovalo aj bez vas. Je to jeden
Zijuci organizmus, ktory si navokol seba

Cakate nejaké to futuristické holografické logo uzZivate.

Atari niekde v jej svete. Uz Uvodné intro
a privitanie vo svete nazvanom Veles si vas
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A kym vyobrazenie sveta a ponorenie don su

v The Ascent Uplne perfektné, nie vsetko tu
funguje rovnako hladko. Voci hre mam celkovo
len mensie vyhrady a len tu a tam. Okrem nich je
tu vSak aj jedna vacsia a to je pribeh. Ak teda hry
hravate hlavne kvoli pribehu, tu si Uplne
nepridete na svoje. Svet Veles je bohaty a pestr3,
plny r6znorodych postav a vy don prichadzate
prakticky ako otrok. A tomu zodpoveda aj napln
vasej prace a miesto jej vykonu. V najnizSom
podlazi dystopického mesta musite niekolko
chodieb vycistit' od mensich monstier. A kedze
ste v tom dobri, ¢aka vas povysenie. Niezeby ste
uz neboli otrokom, tym ste pomaly az do konca,
avsak dostavate zaujimavejsie Ulohy

a postupujete aj na vyssie, Cistejsie

a organizovanejsie poschodia.

Tento postup sa ale nedeje len tak nahodne. Vo
svete sa totiz deju velké veci, jedna korporacia
pada, dalSie si brusia zuby na jej miesto. Po
Ascent korporacii sa totiz zmenili pomery sil,

v uliciach prebiehaju boje a objavuje sa aj halda
dalSich réznych problémov. Je to taka ta zanrova
klasika o zlych megakorporaciach ovladajucich
ludské zZivoty, ktoré su prakticky vsetky
bezvyznamné, no niekto obycajny zrazu musi
vyjst’ z radu, aby nastolil novy poriadok. Pritom sa
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autori snazia nechat’ so pootvorené vratka pre
pripadné pokracovanie, takze koniec sice jeden
problém vyriesi, ale ostatné nie. Nie je to priamo
slaby pribeh, ale citali, videli a hrali sme vela
lepSich, hlavne v tomto Zanri.

Nie vSetky aspekty pribehu sa vsak daju takto
odbit. Najdete tu aj naozaj velmi dobre zvladnuté
mensie pribehy, napriklad aj vo vedlajsich
Ulohach. Tie ako dokresluju jednotlivé postavy,
tak aj svet ako taky. Dozviete sa napriklad to, ako
tu jedna skupina vyuziva [udské tela, bohuzial,
este Zivé. Alebo vas niekto bude posielat’ plnit’
jednoduché ulohy z jedného konca mapy na
druhy, Co sice samo o sebe nie je zabava, ale vzdy
vam nieco prezradi o danom kute sveta, kam ste
prave dorazili. Mozno som si osobne tieto
minipribehy uzival viac ako celkovy herny pribeh.

Pred vydanim sa vela pisalo o tom, ze je The
Ascent diablovka, akurat v kyberpunkovom svete.
Ak ste sa tak tesili na kyberpunkové Diablo,
musim vas sklamat. Hra ma od Diabla pomerne
daleko a uz v prvych chvilach zistite, Ze toto je
skor klasicky twin-stick shooter obohateny o RPG
prvky. Ale aj tie sa velmi nepodobaju Diablu

a inym hram. Nevyberate si tu triedu postavy,
nerobite si buildy postav v style Diabla.



Vasa postava je jednoduchy otrok neskor
povyseny na bojovnika a teda hlavne strielate.
Tak likvidujete nepriatelov a plnite Ulohy, za Co
ziskavate skusenostné body a tie investujete do
vylepsovania schopnosti. Tych je celkovo 10, ale
v zasade sa daju zaradit' do 4 chlievikov -
kybernetika, motorika, biometrika a kostra.

Vylepsujete tak to, o vasa postava dokaze, ako
sa hybe, kolko toho vydrzi a ako naraba so
zbranami. Ak hrate viaceri, mozete sa skusit’ aj
Specializovat a sami si vytvorit’ ,build”, ked  jeden
z vas bude investovat' do vydrze, druhy zas do
zbrani. Prakticky tak vznikne niec¢o ako tank

a DPS. Navyse toto nie su jediné oblasti, kde sa
mobzete Casom vylepsovat. Mozete sa tiez
vybavit' dvomi augmentaciami, ktoré vam pridaju
aktivne schopnosti, ktoré vyuzijete v boji ako
dalSie utoky a podobne. Neskor tiez ziskate
moznost’ nainstalovat’ si dva moduly, ktoré vam
zas pridaju pasivne schopnosti.

A to vSetko prebieha pekne na operacnom stole
u ,Cloveka”, ktory sa povazuje za umelca a vase
telo je jeho platnom. A zjavne tiez nepodlahol
+hygienokracii”, kedZe hygiena v jeho operacnej
sale pripomina jednu scénu z Minority Report,
ale to ku kyberpunku patri. Rovnako ako kopa
roznych zbrani, z ktorych si kazdy vyberie svoje
oblUbené (naraz mézete mat vo vybave 2). Su
tam brokovnice, granatomety, samopaly,
sniperky, jednoducho vsetko v roznych
exemplaroch, ktoré si vylepsujete zase u iného
majstra. Taktiez moOZete ziskavat (alebo si
kupovat) aj vybavenie pre postavu, ktoré vam
tiez zlepsuje atributy a tie lepsie kusy dokazu
ponuknut’ aj boost schopnosti.

Budete tak pri hrani pobehovat" medzi mnohymi
majstrami a obchodnikmi, aby ste sa vzdy
pripravili na dalSie vyzvy, ktoré vas Cakaju. Kupite
si lepSie oblecenie, lepsSiu helmu, vylepsite
brokovnicu a popri tom sa este oplati zbehnut' aj
do baru. Tu a tam na vas totiz vo svete vyskoci
Specialny a silnejsi nepriatelov, na ktorého hlavu
je vypisana odmena. No a ak tu hlavu donesiete
barmanovi, odmena je vasa. Nie je to vela, ale
spolu s hackovanim bankomatov (na vylepsenie
hackovania musite zase hladat' Cyberdecky
skryté po svete), vykradanim aut a likvidovanim
nepriatelov mate vela moznosti, ako si v hre na
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vsetko to paradne vybavenie zarobit.

No a po svete nebudete behat’ len kvéli tomu,
aby ste likvidovali nepriatelov a zbierali peniaze
na dalSie nakupy, ale kvoli tomu, aby ste tam
ziskavali Ulohy. Na tie hlavné vas vzdy navedie
hra. Raz sa vam cez komunikator ozve henten,
inokedy zas tamta a posielaju vas na rézny kuty
rozsiahleho sveta robit Spinavu robotu. Vedlajsie
Ulohy zase ziskate od postav rozne roztrisenych
vo svete. Od niektorych obchodnikov, barmanov
alebo aj postav len tak poostavajucich niekde pri
zabradli, ked’ s nimi prehodite par slov.

The Ascent nie je velmi dlhou hrou na RPG, ale
zase na akciu je to slusna doba. Hra ponuka
celkovo 12 hlavnych uloh a kopu vacsich Ci
mensich vedlajsich. Je teda len na vas, kolko
Casu v nej stravite. Ak chcete len prebehndt’
hlavnu dejovd liniu (¢o neodporucam, lebo
budete pod levelom neskorsich nepriatelov, ktori
tak budu na vas prisilni), moze to byt nejakych
10-12 hodin podla obtaznosti. Ak ale budete
chciet v hre stravit viac Casu, mozZete a uz sa cas
vySplha na nejakych 15-16 hodin. Ak hru budete
chciet prejst kompletne, uz sa herna doba
vySplha cez 20 hodin, co je slusné. Navyse sa
nemusite trapit tym, Ze nejaké vedlajsie Ulohy
nesplnite, kym prejdete hru. Aj po jej konci sa

k nim mo&zete pohodlIne vratit, dostat dalsie

a pokracCovat’ vo vylepSovani svojich postav.



NielenZze ma hra pomerne daleko od Diabla,  Skér som v texte uviedol mensie nedostatky,
ona ma v niektorych aspektoch blizko ku Gears ktoré kazia dojem z hrania. Je to napriklad

of War. Perspektiva je tu sice ako v Diablovi, orientacia na mape. Svet sa sklada

no ak chcete na vyssej obtaznosti a proti z niekolkych podlazi, ktoré odrazaju

silnejSim nepriatelom prezit bez velkych skod  spolocenské vrstvy a ak mate nejaky ciel, stale
(a CastejSich respawnov), musite vyuzivat kryty je oznaceny cez vSetky podlazia, takze sa v tom

a strelbu spoza nich. V hre totiz funguje trochu horsie orientuje. Neskor s riesenim
mechanizmus prikrcenia, ktoré obmedzi vas problému pomdzu moznosti rychleho

pohyb, ale zase sa dobre skryjete z nejaku cestovania metrom ¢i taxikmi. Problém mam aj
prekazku. Inym tlacidlom zas spoza nej s fontom, respektive s jeho velkostou, kde to
vystrcite hlavu a hlaven a sypete to do vyzera tak, Ze bolo herné rozhranie
nepriatelov. No pozor, aj oni sa vedia kryt, dizajnované pre hranie na PC. Na TV sa sice
navyse Casto prichadzaju z réznych smerov, hra dobre, ale niektoré texty su z gauca

takze vam daju zabrat' a hra vie obcas brutalne malé a tazko sa citaju, tak sa musite
ponuknut naozaj slusnu vyzvu. Hlavne, ked vas posunut blizsie. No a su tu aj mensie bugy,
zasype kopou beznych nepriatelov a k nim napriklad predmety padnu do objektu a vy sa
prida nejakych minibossov. Je to zaujimavy k nim nedostanete.

mix, no prekvapivo dobre funguje. Sice chvilku
trva, kym si to vsetko osvojite, ale potom si
tento mix zacnete naozaj uzivat. Je to rychle,
krvavé, no zaroven taktické a naozaj citite
rozdiely v tom, ked" atributy zlepsite. Alebo

v tom, Ze sa proti niektorému typu nepriatelov
vybavite vhodnejsou zbranou. Ak vam totiz
predtym robili problémy, teraz ich date dole
pomerne jednoducho.

Ovela lepsie je na tom audiovizualne
spracovanie hry, kde ku grafike asi nema
zmysel nieco viac dodavat. UZ v Uvode som sa
bohato rozpisal o paradnom spracovani sveta
a vo velkom za to vdaci luxusnému
nasvieteniu, mnohym paradnym detailom a aj
pri pocCetnych efektoch na obraze hra bezi
stale dobre. Rovnako tak aj dobre znie, kde
sice autori nestavili na zname dabingové
mena, ale aj tak su herci velmi dobri.
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Pritom niektori len blabotaju podivhym
mimozemskym jazykom s ojedinelymi
Svédskymi slovami. No a hudba je priam
dokonala. Nie je velmi originalna, inSpiruje
sa vo vsetkom od Carpentera cez Vangelisa
(jeho soundtrack z Blade Runnera je naozaj
citelnou inspiraciou) az po Mansella.
Paradne dokresluje hru, atmosféru

a kyberpunk ako taky. Pri hrani sa pocuva
skvele a mozno to bude aj adept na jeden
z najlepsich hernych soundtrackov tohto
roka.
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The Ascent je kyberpunkovy akény zazitok,
ktory si fanusikovia zanru nesmu nechat’
ujst. Hra nie je velmi originalna, zato ale
skvele vyuZiva zabehnuté Zanrové tropy

a Cerpa inspiraciu od tych najlepsich. Jej
pribeh si sice az tak neuZijete a su tu aj iné
mensie nedostatky, ktoré ju tahaju trochu
dole, ale stale je to kvalitna hra s dobrym
mixom ak¢nej a RPG hratelnosti, skvele
spracovanym svetom a ozvucenim, ktoré sa
vam vryje do pamate.




RECENZIA

DOUBLE FINE - PC, PS4, XBOX ONE, XBOX SERIES XS

o

NAVRAT DO ZVLASTNEHO SVETA

Tim Schafer, legendarny dizajnér hier stojaci za klasikami Monkey
Island, Day of the Tentacle alebo Grim Fandago, sa svojho ¢asu
po ére klasickych adventur rozhodol posunut do 3D sveta a
vytvoril Psychonautov. Skakaciu adventuru, v ktorej vyuzil Sialené
napady, ktoré nemohol realizovat v klasickych adventurach.

Schafer vytvoril neobvykly svet, ktory nedokazal cely zachytit v
jednej hre, a tak po 16 rokoch prinasa pokracovanie. To z
univerza ukdzZe viac, ponukne nahfad do jeho minulosti a
zakladov. Nie je obycajné - ako dizajnovo, tak Stylom. Vo svete
podivnych postaviciek totiz existuje jednotka Psychonautov,
$pidnov, ktori dokazu vchadzat do mysle inych. Za vSetko moze
asteroid, ktory pred rokmi spadol uprostred lesov a jeho Ziarenie
ovplyvnilo ako fudi, tak aj zvierata.







V prvej hre sme spoznali Raza,
mladika s psychickymi
schopnostami, ktory uteka od
svojich rodicov z cirkusu aby sa
vkradol do letného tabora, v
ktorom trénuju deti s podobnymi
schopnostami. Trénuju na
psychonautov. Ale nie vsetci so
schopnostami su dobri a Raz
objavuje temny plan zloducha,
ktorého moze len on zastavit.
Jeho misia je Uspesna, a preto je
tu teraz Psychonauts 2 hra. Ta
bude pokracovat v pribehu
jednotky. Raz sa ako novacik
dostdva rovno do zakladne
psychonautov, aby pokracoval vo
svojej vyuke. Samozrejme, nie
vSetko pdjde podla planu.
Respektive ni¢ podla neho
nepojde a Raz musi riesit este
vacsie ohrozenie ako doteraz.

Z oblasti hratelhosti ¢akajte akénu
adventuru so skakacim zakladom,
nie vSak priamociaru. Hra

ponukne sériu otvorenych
prostredi, doplnenych o dalsie
samostatné levely. Kombinovat
to tak bude objavovanie sveta,
hlavné ulohy, vedlajsie dopinkové
misie. Vo vsetkych budete musiet
ako prekonavat prekazky vo svete,
riesit puzzle prvky a, samozrejme,
aj bojovat. Aj ked boje su len
mensim doplnkom. Prejdenie vam
zaberie aj cez 20 hodin, zalezZi aj
od toho, ako budete plnit
vedlajsie ulohy, hladat bonusové
veci a ako sa vam bude darit
prechadzat niektoré narocné
scény.

Celé je to vo velmi dobrom mixe,
ktory dopifia rozpravanie pribehu
v prestrihovych scénach a aj v
rozhovoroch s postavami vo
svete. Nakoniec prave tie vas
posuvaju dalej a ddvaju vam
dalsie Ulohy, respektive naznaky
ako vyriesit problém. Pritom
jednotlivé pribehy vam budu

odhalovat ako minulost
Psychonautov, ich zaciatky, tak aj
to ako je do toho vsetkého
zapojena vasa rodina a aj
konkrétne vy. Vsetko je tu
prepojené, kedZe toto je oblast, v
ktorej padol meteorit. Cakajte
zaujimavy pribeh, ktory je sice
naviazany na prvu hru, ale ta nie
je nevyhnutne potrebnd k
pochopeniu dvojky. Ak by ste si
vsak chceli informacie doplnit,
aktualne si viete povodnu hru
kapit za 99 centov, alebo zahrat
ako sucast game passu.

Chybat nebude ani rozmanita
hratelnhost, kde sa autori
neobmedzovali len na pohlad z
tretej osoby a Standardné
skakanie, ale miestami sa hra
prepne aj do 2D pohladu v
Specidlnych scénach, alebo
miestami ponukne Uplne iné
ponatie.




Madte tu niekolko
rozsiahlych prostredi, ako
zakladna, vonkajsie
prostredie, lesy, ale zaroven
su tu aj hlavy ludi, do
ktorych budete vstupovat a
ktoré su vidy uplne iné.
Niekto md v hlave kasino s
tematickymi ulohami, iny je
holi¢ a ma samé vlasové
svety. V kazdom z nich vsak
spajate myslienky na to, aby
ste [udi naviedli na to, o
potrebujete. Ale napriklad
dostanete sa aj do
kucharskej Sou, kde budete
musiet varit doslova zivé
potraviny, ale aj bojovat
proti mnozstvam bossov a
mensich nepriatelov, alebo
sa ukaZete ako lopticka do

pinballu, je tu aj prostredie
plné zubov.

V hratelhosti budete okrem
mnoistva skakania vyuzivat
svoje nadprirodzené
schopnosti. Mate napriklad
telekinézu na zdvihanie a
hadzanie veci, ¢i uz po
nepriateloch, alebo na urcité
miesto, mate aj pyrokinézu a
teda ohen na pdlenie veci.
Strelba funguje cez Psi Blast,
mate aj levitaciu, ale dblezité
su aj psychické moZnosti ako
jasnovidectvo, ktorym sa
viete napojit na ludi alebo
zvieratd a ovladat ich, alebo
mentalne prepojenie, ktoré
je dolezitym pri prepajani
myslienok v hlavach fudi.

Maly problém je, Ze
schopnosti je viac a musite si
ich vidy namapovat na jeden
zo Styroch klavesov,
respektive tlacidiel na
gamepade. Viete si to tak
nastavit, aj ked musite to
priebezne menit, aby ste
mohli vyuzivat tie, ktoré
prave potrebujete. Je Skoda,
Ze to autori nevyriesili lepsie,
hlavne na PC sa dalo lepsie
rozlozZit. Ale uzZ aj tak je na PC
niekedy ovladanie
krkolomné a niektoré
trojkombindcie nie su
najprijemnejsie. Da sa na to
zvyknut, aj ked' najlepsie je
to hrat na gamepade.



Jednotlivé schopnosti pocas hry
postupne ziskavate a aj si ich
vylepsujete upgradovanim.
Pridavaju sa k nim dalsie typy
utokov, obrany alebo inych
moznosti. Aby to bolo este hlbsie,
viete si kupovat dalSie bonusy za
nazbierané zberatelské veci
rozhadzané v leveloch. Celé
vylepSovanie postavy je
zapracované len ako mensi
doplnok. Nevyhnutne ho v
hratelnhosti nepocitite, ale je
potrebny pre stale narocnejsich
nepriatelov, ako aj na dostavanie
sa na predtym nedostupné
miesta. Prostredia su otvorené a
nie vsade sa hned viete dostat,
respektive aj cez pristroj
zachytavajuci kolektivne myslenie
viete navstivit vietky hlavy, v
ktorych ste uz boli.

Vizudlne je hra zaujimava.
Umelecky Styl ma velmi
netradi¢ny a zaroven vdaka tomu
jedinecny, pricom zvlastne hlavy
dopifiaju aj podivné typy postav,
nehovoriac o prostredi a
vybaveni. Je to ako mix Ja Zloduch
so Stylom Tima Burtona. V
kazdom pripade je to velmi
ucelené a kazda cast tohto sveta v
tomto stvarneni sedi. Podivné
postavy v podivnom svete, kde v
mozgoch ludi ndjdete vSemozné
veci a monstra.

Co a? tak nesedi, je mix kvalitnych
a slabsich textur, na ktorych vidiet
dizku vyvoja hry krizom cez
generacie. Nie je to sice nieco, ¢o
bude vadit, ale pri blizSom
pohlade niekde vidiet rozdiely
kvality. Podobne nasvietenie nie

je zIé, ale dnes ma uz Unreal
engine aj lepsie svetelné

systémy. V kazdom pripade vizudl
nie je zly a vykonovo hra nema
zasadné problémy. Nebolo vidiet
ani chyby alebo technické
nedotiahnutosti.

Mimochodom, checkpointy po
umrti su dost otazne riesené,
niekedy su len par sekund pred
smrtou, inokedy aj par minut,
respektive pred nejakou vacsou
ulohou. Miestami to otravuje,
hlavne ak mate pred sebou tazsi
level, za¢ne to byt

frustrujice. Musite mat na to bud’
schopnosti alebo trpezlivost. Inak
su niektoré veci na nervy, ale to k
tomuto Stylu hier patri.




Psychonauts 2 ponukne arkdadovku ako sa
patri. Rozsiahlu, rozmanitu a zaujimavd. V nej
dostanete dobry mix objavovania, pribehu,
skakania, bojov a aj puzzle Uloh. Miestami sa
sice mozZete pre nejasné ciele Uloh zaseknut,
ale ked pohladate, da sa najst cesta dalej.
Podobne sa obcas dostanete do drsnych

PLUSY

+ zaujimavy, netradi¢ny a posobivy svet
+ dobre zapracované mechaniky a hra-
telnost’

+ rozsiahlost” ako prostredia, tak pribehu
+ zabava

MiNUSY

- ciele Uloh niekedy nie su jasné

- miestami frustrujuce opakovania, ked' sa
nedari naro¢na uloha

- vizual je mix vyssej a nizsej kvality

bojov alebo uloh s desiatkami reStartov, co je
mierne frustrujuce, ale nie az natolko, aby vas
to odradilo a nepresli ste celym rozsiahlym
pribehom. Ak mate radi podivné svety, urcite
svet Psychonatov navstivte.

PETER DRAGULA




RECENZIA

HUMANKIND




Ak ste stravili prijemné hodiny
pri hrach zo série Civilization,
hrozi vam to isté aj v novinke
Humankind. Povedzme si totiz
na rovinu, herné principy aj
celkovy vzhlad su silne
ovplyvnené legendarnou
znackou. No Amplitude Studios
sa pokusili aspon do istej miery
o odlisny pristup s cielom
priniest’ osobitu 4X tahovu
stratégiu, ktora nechce stat

v tieni konkurencie. Vysledok je
potesujuci.

S ¢im mézete pocitat a bolo to
tu s mensimi rozdielmi aj
predtym, je osidlovanie pevniny
a neskor aj expanzia po vode
vasou, ale aj dalsimi civilizaciami,
vsetko v tahovom rezime na
kola. Zacina sa hlboko

v minulosti, v neolitickej ére, kde
musia clenovia vasho kmena
skumat okolie, na vhodnych
miestach zalozia provizérne
stanovistia, ktoré mozete
vylepsit na mesta. Na to ale
potrebujete dostatok bodov
vplyvu, ktory zohrava délezitu

Ulohu pocas celého vasho vyvoj
az do modernej epochy.

V mestach moézete stavat’
distrikty, infrastruktaru

a jednotky, pricom sortiment
vSetkého zavisi predovsetkym
od inovacii, ktoré ziskavate
vyskumom v technologickom
strome. Priestory mesta sa
rozsiruju a prinasaju vynosy na
zaklade vhodnej pody a dalsich
podmienok.

Klticova je produkcia potravin,
ktora ma vplyv najma na rast
populacie, tazba surovin na
rozvoj priemyslu a vystavbu,
peniaze z dani a obchodov

a technologické body na
vyskum. Postupne pritom
mozZete prerozdelovat’ pracovné
sily podla svojich preferencii
prestvanim ikoniek

s obyvatelmi. Treba si vSak
vsimat” aj spokojnost’
obyvatelstva, aby nevznikali
nepokoje.

V krajine sa odohravaju rozne
udalosti, pri ktorych mate
zvycCajne na vyber viac
rozhodnuti. M6zu z toho plynuat’
vyhody aj negativne dosledky.
Podobne ako pri diplomatickych
stretnutiach, kde komunikujete
s predstavitelmi inych civilizacii.
Moznosti rozdelené do kategorii
vztahy, obchod, zmluvy

a krizové situacie su sice slusné,
ale predsa len tam trochu
chybaju volby, ktorymi by ste
vybudovali vacésiu naklonnost,
napriklad dary ¢i lichotky. Takto
sice vyjednate dohody

o obchode, prechode hranic

a spojenectve, alebo pohrozite
druhej strane za kroky, ktorymi
vam skodi, ale posobi to dost’
stroho a neosobne. Nehovoriac
o tom, Ze Al diplomatov
neexceluje. Maju sice rozne
sprievodné reci a neskor aj
charakteristické Crty, ale bezne
sa stava, Zze opakovane

v kratkom case od vas niec¢o
Ziadaju, aj ked' ste to uz razne
zamietli a melu si dookola to
svoje.




Kazdopadne, mat obchodnych
partnerov alebo spojencov nie je
na Skodu.

Na zaklade ¢inov a aktivit
(vystavba budov a distriktov,
vojenské Uspechy, rast populacie,
vplyv...) pribadajd vasmu impériu
hviezdicky. Ked'ich ziskate sedem,
smiete vstupit' do dalsej éry.
Znamena to, Ze si z dostupnych
moznosti vyberiete jednu velmoc,
s ktorou sa potom stotoznite.
Treba si pritom vSimat’ priority
jednotlivych kultdr — niektoré
uprednostnuju vojensky pristup,
iné rozvoj formou vystavby

a expandovania, dalsie sa
orientuju na obchod a vplyv. A to
su aj prvky, ktorymi mozete
dosiahnut’ svoj dalsi rozvoj

a napokon sa aj priblizit k
absolUtnemu vitazstvu, o ktorom
rozhoduje celkova slava. Navyse
ma kazda mocnost’ iné bonusy

a Specialnu jednotku.

Vyber velmoci je dblezity a da sa
zmenit' az pri prechode do
dalsieho vyvojového obdobia,
ktorych je v hre celkovo Sest.
Potom mozete zostat' pri svojej
poévodnej volbe s bonusom pre
vplyv, ale vase ultimatne jednotky
uz budu zastarané. Preto je
optimalne zvolit’ si nova velmoc,
ktora prinesie modernejsie
vydobytky a vylepsenia. V kazdej
ére je pritom na vyber vzdy
niekolko Specifickych

impérii, ktoré v danom obdobi
patrili k najvyraznejsim. Takéto
formovanie vasej civilizacie je
velmi zaujimavé, i ked  nelogické.
Mbze to totiz vyzerat napriklad
tak, Ze v istej etape vladnete
Egyptu, potom svoju velmoc
zmenite na Rim, v dalsej faze sa
z vas stane Osmanska risa alebo
starogermanski Teutdni a tak
dalej. Z kazdej kultdry si pritom
zachovate jej jednotky a urcité
charakteristické prvky a vytvorite
si tak unikatny kultdrny mix.

V praxi je to ale skutocne
nezmysel, asi ako keby sa
Slovensko stalo zo dna na den
Japonskom a o par desatroci
neskor USA. Mozno keby
tvorcovia skusili ist” po linii
pribuznych kultar, napriklad by ste
si vybrali Slovanov a potom sa
rozhodli, ¢i budete Poliakmi,
Rusmi alebo Slovakmi, nebolo by
to také absurdné, ale Humankind
na to nehladi. No treba povedat,
Ze prave tento mismas

s rozmanitymi narodmi dodava
hre Stavu a punc jedine¢nosti.
Najma ak budete hrat opakovane
od zaciatku a skdsat’ mnozstvo
roznych kombinécii, ktoré aspon
do istej miery formuju aj celkovu
hratelnost.

Pri dalSom rozvoji sa otvaraju
pokrocilé moznosti a sucasti.
Napriklad si mozete vyberat’
unikatne stavby a divy sveta, ktoré
si prisvojite a potom postavite.
Samozrejme, s extra bonusmi.



Do popredia sa dostanu rozne
ideoldgie a nabozenstva, takze
politické rozdiely a viera vam
moézu skomplikovat vladnutie.
Vyrazné zmeny ponuka
administrativa s obcianskymi
vyhlaskami a ustanoveniami. Ide
o rbzne problematiky, ktoré
postupne pribudaju

v polkruhovom zozname a vy
mozete pouzit svoj vplyv na
vyber jedného z dvoch
ustanoveni. M6zZe sa to tykat’
postoja k otrokom, brancom,
viere, vlastnictvu pody a podobne.
Ziskate permanentny bonus
napriklad k produkcii jedla alebo
iné vyhody, ale pozor na to,
ktorym smerom sa potom bude
uberat’ vasa krajina.

Aj ked' sa da napredovat’ aj bez
agresie a Castych vojenskych
konfliktov, bitkdm sa predsa len
nevyhnete. Samozrejme, ak vas
laka prave tato cesta, bojovat’
mozete do sytosti. Bezna armada

moze byt zloZena z niekolkych
jednotiek, ktoré spojite dokopy

a presuvate ich po makete krajiny.
K boju dochadza pri stretnuti

s dravou zverou, banditami a
agresivnymi bojovnikmi
nezavislych klanov a, samozrejme,
s jednotkami znepriatelenych
velmoci.

Boj mdzete nechat na automatiku,
najmu ked' vidite, ze linia

s odhadom vysledku vas
predurcuje na istého vitaza. Alebo
v tahovom rezime rozlozite

a posuvate svoje jednotky po
hexagdénovych poliach, kde mate
rozdrvit' nepriatelov a branit’ svoju
vlajku. Mestam pritom pomahaju
obranné mury a doplnky, i ked
niekedy je ich efekt mizivy. Al
superi v boji chvilami konaju
vcelku rozumne, ale robia aj
absurdné chyby. Umela
inteligencia zjavne nie je silnou
strankou hry. V bojoch sice mate
urcity priestor na taktizovanie, ale
Casto to kazi neschodny terén.

Bitka sa totiz odohrava priamo na
makete krajiny, kde hory a vSetky
okolité objekty vytvaraju bariéry.
Kvoli tomu neraz musia jednotky
robit’ dlhé obchadzky, alebo sa
nemaju kam pohnut, kym
nepadnd armady v prve;j linii.
Vysledny dojem z bojov je tak
rozporuplny.

Nové sidla sa daju ziskat' aj
dobrymi vztahmi s nezavislymi
mestami, ktoré podporujete
peniazmi alebo vplyvom.
Nasledne ich m&zete
investovanim dalSich bodov
vplyvu anektovat. Stanu sa tak
plnohodnotnou sucastou vasho
impéria a uz su pod vasou
kontrolou. V pokrocilych etapach
treba pocitat aj so znecistenim.
Méze ho produkovat’ aj vase
impérium, najma pri modernizacii
s vlakmi a tovariami. Znedistenie
sa moOze stat’ natolko nelinosnym,
Ze dojde k predcasnému koncu
hry. Svet jednoducho zabije
odpad.



Preto je vhodné napriklad
vysadzat' lesy a robit’ dalSie
opatrenia, aby vasa velmoc
nebola vyhlasenym Siritelom tejto
skazy. Hra tak ma aj ekologicky
podtdn a nacrtava aktualny
problém ludstva, ktory je tu
zaujimavou, a pritom nevtieravou
sucastou.

Tazenie, pri ktorom si mozete aj
zvolit’ obtaznost na zaklade
vasich preferencii a skisenosti so
4K stratégiami, dopina

multiplayer. V press verzii ho
nebolo velmi s kym hrat;
kazdopadne si tam nastavite
lubovolné parametre sveta, mapy
a roznych sucasti, pocet hracov

a moznost sledovania divakov.
Reprezentuje vas avatar, ktorému
viete upravovat vzhlad.

Grafika je na tento Styl hry slusna,
hoci vam pri pohlade na krajinu
nevyskocia oci z jamiek. Detaily su
solidne, no mozno by bolo fajn,
keby sa terén dal eSte o nieco viac

priblizit, napriklad aby ste si
poriadne zblizka pozreli Sochu
slobody ci iné unikatne objekty.
Celkovo sa spracovanie sveta, ale
aj jednotlivé polozky vyznacuju
pestrymi farbami. Menu su
prehladné, i ked obc¢as som
hladal spésob, ako vyskocit

z niektorych obrazoviek a vratit sa
spat na hlavnu plochu. Hudba je
paradna a prispésobuje sa aj vasej
aktualnej kulture a vyvojovému
obdobiu. Dabing je na Urovni,
ostatné zvuky su skor obycajné.
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- Count as

GATLING ELEPHANT‘* . Quarter”
Count as

Armed with a deadly machine gun, this Quarter”

elephant's war cry is accompanied by
the staccato clatter of weapon fire.

UNIT STATS

DS D6 D4 F&O

UPKEEP

ALIANS
is fine food. great crafesmanship,
unrestrained passion.”

t\

SIAMESE
"Anything can be built with cnough
imaginarion.”
1w Muney generawy
from on-going Trade on all

FLOATING MARKET
+1@® Money per &
| Fs Population
- +5 % Industry
+ Stability
+3 @ Money per adjacent

“® Market
"% Makers

yi OATLING ELEPHANT ‘
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Less detalls \/

|
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"Let cven the bravest enemy feel
paralysing fear when we come!”

T

® 0

DETAILS

1

== Gunner: Ranged-combat Unit. Fights
at full @ Combat Strength even when
defending against close-combat
attacks.
Suppression: The targeted Unit
cannot move next turn, and has
reduced & Combat Strength.

[CRCXOXOR

You need t ‘¢ Trench
Warfare ter ent t

Humankind ma vsetko, ¢o dobra 4X stratégia
potrebuje. Je to komplexna hra s patri¢nou hibkou,
hoci pri porovnani so sériou Civilization su tu
niektoré prvky menej rozvinuté alebo Uplne chybaju.
Napriklad taka Spionaz, cesty a podobne. Na druhej
strane je vSak Humankind pristupnejsi SirSiemu
spektru hracov, pretoze je menej komplikovany,
pritom vsak stale predstavuje vyzvu. Niektoré prvky
su trochu diskutabilné a potrebovali by dotiahnut'.

PLUSY

+ zmeny velmoci v etapach vyvoja podporuju
celkovu variabilitu (i ked’ su nelogickeé)

+ hra je komplexna, ale nie privelmi zlozita

+ manazment zdrojov

+ zazitok v multiplayeri

+ paradny soundtrack

MiNUSY

- slabsia Al diplomatov a protivnikov v bitkach
- obmedzenia v boji, najma kvoli
neschodnému terénu

- niektoré nedotiahnuté a menej efektivne
sucasti

ADOPT

» NEexT 4

’

Uz len zmena civilizacie na Uplne inu pri novej faze
vyvoja je dost absurdna, ale sicasne podporuje
variabilitu hry pri skdsani roznych kombinacii
narodov. Rozhodujuce je, ¢i sa napokon dostavi
zabavny vysledok, a to jednoznacne ano.

BRANISLAV KOHUT




SOLASTA ! f
CROWN OF THE MAGISTER &~

TACTICAL ADVENTURES - PC
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.  Be reasonable!

Ked som pred ¢asom pisal v dojmoch

o tom, ako sa Solasta: Crown of the
Magister tak trochu stratila pri ohlaseni
a vydani Baldur’s Gate 3, netusil som
este, Ze to bude nakoniec taka skvela
zéleZitost. Hra od malého francuzskeho
Studia Tactical Adventures zaloZena na
Dungeons & Dragons SRD 5.1 pravidlach
zacala svoju put vo faze predbezného
pristupu, postupne sa dockala mnohych
vylepSeni a nakoniec len velmi malo jej
chyba k dokonalosti.

Ak ste Citali moje dojmy z hry eSte pocas
predbeiného pristupu, tak viete, Ze
jedna vec, ktora mi vadila najviac, bola
absencia nastavenia obtaZnosti. Predsa
len, prvok nahody v podobe hodu
virtualnou kockou pred kazdou akciou
vam dokaze hru dostatocne
skomplikovat. MdzZete si uz vybrat

z prednastavenych alebo si vytvorit
vlastnu narocnost. Autori si dali
mimoriadne zalezat a dovolia vdm
upravit si neskuto¢ne vela aspektov hry.
Aj vdaka tomu je hra mimoriadne
pristupna, a to aj pre tych, ktorym prvok
nahody prilis nevonia.

Chcete, aby nepriatelia mali viac Zivota?
Alebo menej? Chcete mat vyhody pri
hode kockou? Chcete nepriatelov, ktori
budu éastejSie vyuzivat silnejsie Gtoky,
respektive sa budu snazit dorazit hrdinov

=
A SELECT AN ANSWER

ZOE

LIADAINNA

We're Council deputies!

CHA (PERSUASION) +8 90 %

v bezvedomi? Chcete lahsiu vyrobu?
Nechcete Celit prepadom pri cestovani
po svete Solasty? Chcete zoslat kizlo aj
ked mate obe ruky obsadené? Chcete
viac miesta v inventdri? To vSetko sa da.
A to je len niekolko prikladov. Autori su
ocividne fanusikmi série Assassin’s
Creed, kedZe (takmer) vsetko je tu
dovolené. Nastavenia sa navyse daju
menit aj v priebehu hry.

Co uz viak pocas hry nezmenite, je vasa
zostava hrdinov. Preto treba pri jej
skladani dobre vyberat. Najlepsie je
vytvorit si vlastné postavy. Editor ponuka
vela moZnosti. Moju partiu tvoril horsky
trpaslik s triedou klerika, ¢lovek
bojovnik, vysoky elf ako ¢arodejnik

a mociarny hobit (polovicny) ako tulak.
Okrem tychto je na vyber eSte snezny
trpaslik, sylvansky elf a ostrovny hobit ¢o
su podrasy a samostatna rasa polovicny
elf. Medzi triedami je eSte k dispozicii
palatin a hraniciar.

Nasleduje vyber histdrie a osobnosti,
ktoré sice nemaju zasadny vplyv na
hratelnost, ale s histériou (Zoldnier,
Speh, chudak, aristokrat, atd’) budu
spojené Specifické vedlajsie Ulohy pre
kazdu postavu a osobnost sa zas prejavi
pri rozhovoroch a vystupovani
(autoritativny egoista, chamtivy nasilnik,
opatrny cynik a pod.). Potom si rozdelite

body do Siestich hlavnych atributov, ako
sila, obratnost, mudrost a vedlajsich
podpornych schopnosti, ako akrobacia,
vnhimanie, presviedcanie Ci historia.

Niektoré triedy maju este aj dalsie
Specifické moznosti, ako napriklad volba
bojového stylu pre bojovnika alebo
naboZenstva pre klerika. Upravit si
mozete aj vystroj, vzhlad a hlas postav.
Celkovo to je velmi pekny pocet
kombindcii a rovnako dobre je spraveny
aj dalsi vyvoj postav po ziskani vyssich
levelov. Budete si moct zvysit atribaty
alebo pridat novu vedlajsiu schopnost

a neskor aj dalSie bonusy.

V zavislosti od vyberu triedy a aj
schopnosti budu vasi hrdinovia moct
vyuzivat Siroku paletu zbrani, jedno aj
obojruénych, zbroje a podpornych,
obrannych aj uto¢nych kdzel. Nechybaju
mece, sekery, kladivo, luk, kusa, lahké
koZené a tazké kovové brnenia. Najdete
ich ako korist po nepriateloch, daju sa
tiez kapit u obchodnikov, ale tie
najlepSie a najkvalitnejsie, ktoré maju aj
rézne uzito€né a magické bonusy, si
vyrobite sami. Samozrejme, aZ po ziskani
navodov a vzacnych ingrediencii. Okrem
toho sa daju vyrabat aj odvary, jedy, Sipy
a Sipky (aj otravené) a zvitky.



U obchodnikov navyse najdete aj dalsie
doplnky, ako amulety, prstene, opasky so
silnymi bonusmi a dalSie.

Tie najlepsie dobrodruzstva nezacinaju
nikde inde ako v kréme. Presne tak
zacina aj hlavny pribeh Solasty. Po
krdtkom Uvode, ktory slizi zaroven aj
ako tutorial, sa vydavate na vasu prvu
misiu do nedalekej pevnosti, z ktorej uz
dlhsi neprichadzaju Ziadne spravy. Mate
tri moznosti rychlosti, akou sa vasa partia
bude pohybovat po svete a podla toho
bude pocas cesty odpocivat. Vtedy
putnici postavia tdbor, najedia sa (ak
maju ¢oho), zahraju karty, budu viest
politicku diskusiu, pripadne nieco ulovia.
Pocas dlhého odpocinku tiez prebieha
postup na vyssi level. A popritom
vsetkom budete dufat, Ze vas
neprepadnu nepriatelia. V pripade, Ze ich
zbadate najskér vy, mate moznost
prekvapivo zautocit alebo sa skryt.

Prave moment prekvapenia hra velmi
dolezitu ulohu. Prekvapena strana totiz

straca moznost konat v prvom kole.

V beznom prostredi, kde uz budete
hrdinov ovlddat sami, je preto najlepsie
vyuzivat pomaly kradmy pohyb. Odhalite
tak aj pasce. Miesto, kam partiu poslete,
vsak treba vyberat opatrne a len na
kratke vzdialenosti. Al nie je Uplne
idedlna a hoci pri narazeni na pascu
okamzite zastavi (niekedy aj zbytocne,
kedZe sa da lahko obist), pri nepriateloch
to uZ neplati a tak lahko mozete prist

o moment prekvapenia. Okrem toho
Cakajte aj nendrocné hadanky

s tlakovymi doskami.

V idedlnom pripade budete chciet zacat
boj prekvapivym utokom z vyhodnych
pozicii. DAlezitu ulohu hra aj vertikalita
a osvetlenie. Na stendch najdete fakle,
ktoré sa budu dat zapalit (aj na dialku
kizlom) a prostredia ponukaju rézne
pozicie aj na vyhodné utoky zvrchu.

V samotnom boji m3a kazdd postava
urcity pocet pohybovych bodov

a tradi¢né moznosti Utoku, zoslania
kuzla, vypitie odvaru, zmena vybavenia,

odstréenie nepriatela, ale aj bonusové
moznosti, ktoré sa daju vyuzit raz pocas
boja, napriklad na druhy utok.

V bojoch budete ¢elit réznym druhom
nepriatelov, od fudi, cez prerastené
pavuky, vlky, kostlivcov, elementélov

a na rad pride dokonca drak. Aj
nepriatelia maju svoje triedy, schopnosti,
slabiny a odolnosti. VSetky potrebné
informacie ziskate ich zabijanim a
najdete v samostatnej sekcii (v bestiari).
Hlavnym nepriatefom ale budu
Sorakovia, jastericie bytosti, ktoré sa
snazia infiltrovat do sveta a ziskat mocnu
korunu. Tu ale ziskate vy a povedie vas
pribehom dalej. Nie je to epicky pribeh
plny zvratov, délezitych rozhodnuti

a pripadne aj viacerych koncov, ale to
vObec nevadi.

Hlavny pribeh pekne dopifiaju kratsie, ale
nie nevyhnutne jednoduchsie vedlajsie
ulohy. Parkrat vas zavedu aj do Uplne
novych lokalit, vacsSinou sa ale budete
vracat na staré zndme miesta.




V hre je aj niekolko frakcii, pre ktoré si nastavite inventar a jeho kapacitu.
budete méct splnit nejaké tie dlohy, ale  Jeho manazment vsak trpi

hlavne im budete predavat rézne nedokonalostami, ikony predmetov su
historicky cenné predmety. Ziskate tak zbytoc¢ne velké a chyba filtrovanie.
peniaze aj reputdciu, vdaka ktorej ziskate Paradoxne, inventar obchodnikov tito
zlavu na rozne kvalitné a silné predmety. funkciu ma.

Vynimkou su tzv. mrchozruti, ktorych

- ) R . Urcité namietky by sa dali vzniest aj vodi
mozete poslat do vami vycistenej

vizualu. Hlavne postavam by sa zislo viac
»,mejkapu“. Autori to vSak vyvazili
réznorodymi atraktivnymi prostrediami,
nepriatelmi a efektmi kuzel. Naviac

lokality. Vezmu predmety, ktoré ste
neodniesli a daju vam podiel z predaja.
Prijemna moznost, ale zaleZi na tom, ako

PLUSY

+ vyborné moznosti upravenia narocnosti a
pravidiel, pristupné pre vsetkych

+ prepracovana tvorba a vyvoj postav, vela
volieb a kombinacii

+ RPG prvky a taktické moznosti

MiNUSY
- manazment inventara
- obcas Al hrdinov

pribalili aj ndstroje na vytvaranie
vlastnych levelov. Solasta: Crown of the
Magister sa zaradi k jednym z najlepsich
hier roka a autori mézu byt pravom hrdi.
Je to skvela tahovéa RPG v populdrnom

a znamom svete Dungeons & Dragons,
ktora je vhodna pre vsetkych.

ADAMXMX
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FIRETEAM ELITE

<\

COLD IRON STUDIOS - PC, XBOX ONE, PS4 /@
\ '




Alien univerzum je fascinujlce a tazko
skusané. Po unikatnom filme Votrelec

z roku 1979 prislo akénejsie
pokracovanie Votrelci a potom dalSie
filmy, ktoré uz mali r6znu kvalitu.
Zaujimavé bolo aj spojenie Aliens vs.
Predator. Zatial najnovsim prirastkom je
priam stupidny Alien Covenant

a uvidime, ¢i sériu este viac nezohavi
planovany serial. Popritom sa objavili aj
rozne videohry, pri¢om asi
najvyraznejSou je AvP, kde ste mohli
hrat za marinaka, predatora aj
samotného votrelca. Teraz sa stanete
¢lenom elitného vojenského timu.

Fireteam Elite je kooperacna hra,

v ktorej bok po boku nastupuju do boja
traja hraci. Ak nemate Ziadnych
kamaratov, pripadne odmietate
nahodnych online hracov, vasich dvoch
spolubojovnikov zastupi Al. Umela
inteligencia aj vyzera umelo, su to totiz
synteticki vojaci, na ktorych sa vSak da
spolahnut. Prekvapivo dobre si pocinaju
v boji, bez problémov likviduju votrelcov
vyliezajucich z dier a Splhajucich po
strope. Obcas si sice pri slepom
nasledovani vasej postavy nevsimnu
potvory, ¢o vykukli par metrov za ich
chrbtom, ale inak si cennou

vypomocou.

Navy$e vas nevahaju ihned oZivit, ked
vas nepriatelia prevalcuju, takze sa
znovu postavite na nohy a bojujete
dalej. Pocet mozinych oZiveni kazdej
postavy pritom zéleZi od obtaznosti. Na
tej Standardnej su Styri. Potom je
definitivne KO.

Ste marinak z vesmirnej lode Endeavor,
kam sa vraciate po Uspesnych, aj tych

neuspesnych misiach. Na zaciatku, ale aj

potom dodatocne, si mdzete upravit
vzhlad svojho vojaka alebo vojacky, ¢o
podporuju aj nové odevy, pokryvky
hlavy, kozmetické doplnky, emdcie

a nalepky. Dej sa odohrava 23 rokov po
udalostiach hlavnej filmovej trilogie

a Cakaju na vas prieskumy

a zachranarske vysadky, pri ktorych
Celite xenomorfom, ale aj syntetickym

nepriatelom. Vasa lietajuca zakladna ma

sice pekne vybavené priestory, ale vela
tam toho nenarobite. Maximalne
podebatujete s hrstkou vojenského
personalu a skladnikom v zbrojnici.
Postavy su slusne nadabované, len
Skoda, Ze pri rozhovoroch aj neotvaraju
usta, bolo by to vierohodnejsie. Mbzete
sa od nich dozvediet zaujimavé
informacie, ktoré nakoniec vzdy vedu

k nasledujucej misii.

Misii je celkovo dvanast, plus rezim
hordy s ¢oraz silnejSimi vinami
protivnikov, ¢o na vylu¢ne kooperacnu
hru pri launchi nie je zIé. Misie su
rozdelené do Styroch minikampani, vidy
po tri a odomykaju sa jedna za druhou
po uspesnom zdolani tej predosle;j.
Priemernd misia sa teoreticky da
zvladnut za 20 minut, ale to vadsinou
vtedy, ked'ju uz prechadzate
opakovane, s dobrym timom, lepSou
vybavou a uz presne viete, kedy a kam
ist. Inak to moze byt aj viac ako
polhodina. Kazda kampan pontka iné
prostredie, Ci uz je to interiér zakladne,
jaskyne a chram, kde vidite aj odkazy na
film Prometheus — tie obrovské hlavy so
zakrivenymi nosmi, ktoré sa nedaju
pomylit.

Pred vstupom do misie si mézZete
upravit vybavu a vybrat jedno zo
Styroch povolani, pricom vsetky
zamerania aj zbrane ziskavaju
individualne skdsenosti a levely.
Zaujimavostou su karty s vyzvami,

z ktorych si smiete jednu zvolit a ta
potom funguje ako modifikator. Takze
napriklad v misii mate
monochromatické videnie alebo Ziadny
HUD, treba ju prejst do 20 minut alebo
su protivnici silnejsi a podobne. Ked'

s vybranou podmienkou zdolate misiu,
zinkasujete extra znasobené skusenosti
a rychlejSie vam porastu levely.

V teréne vidy mate vo vybave dve
primarne zbrane a doplnkovu pistol, par
schopnosti podla druhu povolania

a jeho perkov. Vyzbroj mozete
vylepsovat doplnkami alebo nahradit
inou a perky si pridavate zaujimavym
sp6sobom. Odomykaju sa podla levelu
a maju podobu réznych modulov a
modifikacii, ktoré vkladate do mriezky
so slotmi. Niekedy ich musite otocit
alebo poprehadzovat, aby sa vam tam
zmestili. Potom uZ prindsaju svoje
bonusy, ako je zlepsenie ucinku,
rychlejsie nabijanie alebo rozsirenie
aktivnej schopnosti.



Jednoznacne najlepSim povolanim je
demolator - demolisher a jeho tazké
zbrane, ¢o je v zdkladnej vybave L56A3
Smartgun. To je ta paradna dlha zbran,

s ktorou sa v Aliens predvadzal Drake

a Vasquezova a tu pekne automaticky
zameriava ciele. Neskor ju mozete
nahradit plamerfiometom, raketometom,
granatometom alebo snajperkou.
Ocenite aj $pecialnu schopnost vystrelit
salvu rakiet alebo striast sa nepriatelov,
ked uz idu na telo. Strelec- gunner sa
spolieha na zakladnd automatickd pusku
a brokovnicu, rad hadze granaty. Technik
— technican ma slabsiu vyzbroj, ale je
dobrou podporou najma so svojim
stacionarnym gulometom, ktory méze
kedykolvek rozkladat. Doc ma na doktora
slusnu palebnd silu a hlavne, prirodzene,
lie¢i a zachranuje spolubojovnikov.

Pri trojici Zivych hracov ma kazdé
povolanie vyznam a pekne sa dopliiaju,
ak hrate sdlo s Al, jednoznacne si vyberte
demolatora. Postup je koridorovy, no nie
stereotypny, prechddzate od jedného
naviga¢ného bodu k dalSiemu. Ale
mozete sa pozriet aj do bo¢nych
chodbiciek, kde ob¢as ndjdete veci pre
spravodajstvo alebo dobre skryté
unikatne nalezy. Interakcia s prostredim
je obmedzen3, ale pre potreby
dynamickej kooperacnej akcie

primerand. MoZete sa pohybovat,

pobehnut, preskocit objekty alebo sa za
nimi skryt aj palit spoza nich bez
vystréenia hlavy. Okrem toho bezne
aktivujete nejaké spinace alebo zbierate
udaje, o umoini vasej navigatorke,
ktora koordinuje vas postup, otvorit
pristup do dalsich priestorov a vyhladat
optimalnu cestu.

Prilezitostne musite prepalit nejaké
dvere, eskortovat postavu, ktora,
nastastie, nie je z cukru a nepadne po
prvom vyskyte votrelcov. Casto sa
dostanete na miesta, kde sa musite
ur€itu dobu branit, bud kym neuplynie
casovy limit, napriklad do prichodu
vytahu, alebo kym nezlikvidujete viny
nepriatelov. Tam spravidla byvaja
truhlice s poméckami, lekarnickou, ktoru
modzete mat pri sebe len jednu

a municiou, ktord tam naplnite bez
obmedzeni.

Zatial ¢o pri beznom prechadzani
ulickami na vas necakane vyskakuju
nepriatelia, v obrannych fazach mate cas
na pripravu a masaker sa za¢ne aZ po
aktivovani Specifického zariadenia. Ak
obtaznost misie, ked uz to vypukne,
mozete palit po vSetkom, ¢o sa pohne,
spriatelenym postavam neubliZite. Na
vyssich naroénostiach uz mézete zranit aj
svojich spolubojovnikov a boj

s nepriatelmi, ktori sa valia zo vietkych
stran, je preto tazsi. Avsak uz ta
$tandardna da slusne zabrat. Vacsinu
situacii sice bez problémov zvladnete, ale
najma vo fazach obrany vas dost potrapi.

Priprava na obranu znamena, ze
pouZijete pomaocky, ktoré ste si priniesli
zo zékladne alebo nasli v truhliciach.
VacsSinou ide o jednorazové predmety.
Zvycajne je to stacionarny gulomet

s limitovanou municiou, miny, pasce,
Specialna municia s bleskovym ci
ohnivym efektom a dron, ktory poméze
pri zameriavani protivnikov. VyuZit sa
daju aj schopnosti jednotlivych povolani,
napriklad technika. Potom uz treba
odolavat protivnikom a snazit sa udrzat
nazive. A je to paradny masaker, pri
ktorom strieka kyselina, ktora vas moze
zranit, ale vS§imnete si, Ze tento
preslaveny devastacny jed votrelcov
nenici okolie. To trochu degraduje inak
poriadne adrenalinové prestrelky, hoci
vacsinou si to ani nemate ¢as uvedomit.
Najma ked' sa na vas rutia elitni protivnici
a praetoriani, do ktorych treba vystrielat
velmi vela olova. A niekedy vas aj zvalia
a musite dufat, Ze ak nestlacite spravne
klavesy, aby ste sa z toho vymanili,
zachrania vas spolubojovnici.

Kazdopadne, jednym z typickych prvokov
spojenych s votrelcami je, Ze v mieste ich




vyskytu su roztavené mury, chodby

a objekty. Ako po prichode marindkov do
komplexu na LV-426 vo filme Aliens.

A nezabudnutelnd je scéna z prvého
filmu, kde par kvapiek z kyseliny
facehuggera rozozralo niekolko poschodi
lode ...a potom aj Brettovo pero. Tu,
bohuzial, také momenty neuvidite.
Zakladne zamorené votrelcami su sice
miestami zatopené a sem- tam objavite
zatarasy a podobne, ale vacsinou su to
priestory, ktoré nenesu zndmky Ziadneho
poskodenia. A ani v boji sa to nezmeni.
Skoda. Atmosféra v hre je totiz velmi
dobra, ale bola by ovela lepsia, keby tam
boli takéto motivy a pohlady. Posledna
kampan ma vSak oproti ostatnym navrch,
pretoZe uZ nesie jasné znaky infiltracie
votrelcami a konecne sa tam objavuju aj
vajcia aj s ich neprijemnym obsahom

a treba si chranit tvar.

PLUSY

Celkovo je vsak dizajn jednotlivych lokalit
vydareny, budete tam spoznavat typické
sucasti Alien univerza, medzi ktorymi
nechybaju technolégie Weilandove;j
korporacie a sprevadza vas aj znamy
detektor pohybu. Su tam pekné odlesky,
zablesky pri strelbe a dalSie efekty.
Vsetko sledujete z pohladu tretej osoby
s pekne formovanymi postavami a pri
zamiereni s nahladom zboku. Tvorcovia
sa snazili zachovat charakteristické
hudobné motivy, s ktorymi si spajame
najma prvé filmy a napomaha to
atmosfére. Zvuky zbrani tiez
zodpovedaju ich filmovému podkladu. Su
vydarené, ale pri masovych prestrelkach
v press verzii boli obéas trochu skreslené
arusené. V nahovorenych pasazach
prilezitostne Uplne vypadol dabing.
Samotna akcia vSak prebiehala svizne

a bez trhania.

+ adrenalinova akcia pre trojicu v koope

+ vydarena ponuka misii
+ solidna Al nahradnikov

+ rbzne moznosti Upravy vyzbroje
+ hudba

MiNUSY

- nezaujimava domovska zakladna
- chyba destrukcia okolia votrelcami a ich

kyselinou

- mensie chyby, ktoré treba vyladit

Aliens: Fireteam Elite si nepochybne
najde svoje miesto medzi priaznivcami
kooperacnych akcii a neurazi ani
fanusikov votreleckej sagy. | ked'
neprindsa nic revolu¢né. Misii je pri
premiére dostatok a najma v poslednej
kampani maju spravny temny nadych. A
boje daju zabrat. Na zakladni je nuda, ale
tam si aj tak odskocite len na nakupy

a prezbrojenie, pricom moznosti Upravy
vyzbroje aj kozmetickych sucasti su
dostatocne pestré. Aj podpora hry do
buducnosti vyzera priaznivo - len Skoda,
Ze si hraci na jednotlivych platformach
nezahraju medzi sebou. Uz 8.septembra
vyjde bezplatny obsah, ktorého sucastou
bude aj nové povolanie Phalanx.
Rozhodne sa do toho oplati ist, teda ak
sa nebojite, Ze vam z hrudného kosa
vyskoci Gigerova potvora.

BRANISLAV KOHUT




THE LEGEND OF ZELDA
SKYWARD SWORD HD




Nintendo si na oslavu 35. vyrocia Zeldy

vybralo HD remake jednej

z najkontroverznejsich Casti celej série.
Skyward Sword vyvolal rozmanita vinu
(ne)vole pri vydani, ako Wii exkluzivita
pokusal totiz pohybové ovladanie tak,
Ze mu prisposobil zasadné casti
hratelnosti. Na hranie vyzadoval
doplnok Wii MotionPlus, ktorym chcel
motivovat hracov ku kudpe. Cas plynie,
Skyward Sword tieZ oslavuje 10 rokov
od vydania a Nintendo mu dava druhu
Sancu na Switch.

HD verzia sice prichadza s lepSou
grafikou i novou ovlddacou schémou,
ale nedokaze zakryt niektoré neduhy
minulosti, ktoré hra obsahovala uz

v originali. Navyse titul zostarol
dvojndsobne: uz origindl mal par
archaickych prvkov vychadzajucich zo
vzorcov série a navySe hraci su uz po
poslednej Casti (Breath of the Wild)
sCasti zvi¢eni: tam dostali otvoreny svet,
iné principy hratelnosti a tu sa serviruje
opat pravé retro overené ¢asom. Tak
treba k hre pristupit, inak budete
sklamani. Ale je prirodzené posudzovat

aj ako pribudajuce roky konfrontuju
hratelnost.

Malé intro ndm povie nieco o legende
o zachrane sveta na zemi. Ndjazd zla je
vyrieSeny jednoducho — proldg uz
smeruje daleko do oblakov a nacrtne
pokojny svet. Skyloft je domov Linka

i Zeldy, ktora ho budi milym listom, aby
nezaspal na velmi ocakavanu Wing
Ceremony. Do sutaZe v oblakoch sa vsak
nemoze zapojit, pretoze jeho sprievodca
Loftwing mu chyba a zistujete, kto stoji
za jeho zmiznutim. Parhodinovy tUvod
sliZi na zozndmenie s ovladanim i
viacerymi mechanizmami. Do rak
beriete najprv ovladanie, neskor sa
rozkukate po mape a hra vas posiela na
rozmanité miesta: od akadémie cez
bazar po zakutia za vodopadom.
Navstivite ucitela Sermu, ktory vds uci
potrebné triky a potom zacina nielen
honba za kuzelnym mecom, ale najma
hlavna porcia hry. Lebo pri jednom
prelete Linka so Zeldou v oblakoch sa
objavi podivné Cierne tornddo — a Zelda
mizne nevedno kam.

Znali hraci i dobri tipujuci tusia, ze
Skyloft nie je jediné existujuce miesto
na svete. Naopak, tam Ziju mili ludkovia,
ale taky tatko Zeldy by asi vedel Cosi
porozpréavat o zemi pod oblakmi, kam sa
Link za¢ne vydavat.

Funguje to jednoducho — odblokovanie
novej krajiny vytvori [U¢ svetla urcitej
farby. KedZe ste sa naudili lietat, moZete
sa k nemu pribliZit a na mieste je
vykresleny priechod do zeme pod
oblakmi —tam ¢aka nova destinacia.
Sprvoti sa hra tvari ako detektivka, Link
je na stope Zeldy, ktord akoby putuje
hodinu ¢i pol diia pred nim a on hlada
isté indicie alebo réznych obyvatelov
lokalit, ¢o by mohli prezradit nieco

o blondinke na ceste.

Nie je to najepickejsi diel série, ale ma
atmosféricky zaciatok a po iom pride
tradi¢né putovanie do niekolkych
regidnov, ktoré sa liSia reliéfom,
labyrintmi i prostredim. Lesy, lavy,
puste, vSetko podla znamej mustry.



Dialdgy nie su nahovorené, ale hovori sa
neustale — uz samotny proldg so Zeldou
nesie vela viet a potom pridu rozmaniti
komunikativni obyvatelia a element,
ktory poburil mnohych: Fi. Bytost
podobna modrej vile s exotickym
nadychom vadm sice ddva rady, no
zéroven aj kopu bizarnych informacii

v Style ,mate 95% Sancu, Ze uvidite
vychod” alebo ,,Zelda isla na 85% tymto
smerom®. Nie je to napadité, vtipné

a byva to pomerne Casty zjav. Konecne
porazite prvého bossa a za nim si chcete
prevziat isty element a Fi ho komentuje
opéat nejakym percentom.

Na jednej strane vas hra napina a ste na
stope putavych elementov, na druhej
strane rieSenia vybranych situacii nie su
veru uspokojivé, nehovoriac o tom, Ze
hra strieda tempo: isté pasaze plynu
nadherné, no dalsie sa neuveritelne
vle€l a hra vas obdas prestane bavit aj

pred prvou polovicou. Niekedy hladate
neviditelne drobné predmety ci
obyvatelov, inokedy si uzivate perfektny
dizajn lokacie. To je azda dovod, preco
hra nepatri ku 3picke série: kolisavost
nebyva hlavnou devizou pri napise
Zelda.

Vela sa ukaze uz v prvom svete — dva
dalsie vSak chyby i krasy opakuju.
Nehovoriac o prepdlenom vyuZivani
pravidla troch na vsetko. Krajiny su tri,
idete do nich tri razy, proti mnohym
nepriatelom stacia tri rany. Inflacia
trojky vSak nie je vSemohuca — raz som
ostal prekvapeny, ked'si tuhsi goblin
vypytal Styri rany na porazenie. Dumal
som, ¢i to nebola chyba, ale aj dalsi
zéstupca rodu potreboval schytat Styri
zésahy. Pravidlo troch pozndme

z Nintendo hier a niekedy vdm umozni
krotit oéakavania (aj nejeden boss ma tri
typy uderov), ale v Skyward Sword ho

vyuZzivaju tvorcovia otrocky.

Hra strieda tri formy lokalit — prvym je
Skyloft, kam sa vidy mézZete vratit
odovzdat rupie, minudt ich v bazari za top
predmety, Stity Ci flasky. Druhou su
otvorené krajiny: tu dostanete Ulohu

a na relativne velkej ploche riesite
priestorové puzzle. Chcete sa vSade
dostat, vyuzit skratky, pozbierat
predmety, sekat lana ¢i Splhat sa na
liany. Tretou su dungeony, ktoré su
premyslené, ale ¢as netravite iba v nich.

Na Skyloft si zvyknete rychlo a po Case sa
orientujete spamati. Otvorené krajiny su
iny oriesok, casto su pomerne velké

a posiate réznymi skratkami i
nepriatelmi. Akurat hra sa chova obcas
zvlastne: pri jednom queste treba najst
ndacelnika i drobcov. No paradoxne som
najprv nasiel dvoch malych a skoro sa
zasekol, lebo treti bol v nedohladne (aj
$éf).



Hra vyuZzila trik: cesta k istému drobcovi
vedie cez nacelnika a to, Ze ste patranie
odpalili vo velkom a polovicu mate,
neriesi. Je otazne, i by bolo lepsie dat
umelu stopku a najst najprv nacelnika, az
potom aktivizovat drobcov. No bez
stretnutia nacelnika netusite, Ze ¢o treba
urobit. Krpati len hovoria o nacelnikovi

a Ze ho treba ndjst.

Niektoré lesy i plane si zasluzia pochvalu
za hutny dizajn, iné dodaju skor
osvedceny Standard. Na hre je citit, Ze
pracuje aj s vertikalnymi vrstvami — malé
jaskyne, vysoké konciny stromov, $anca
zostrelit nieco z vysky alebo
prechadzanie cez priepasti (kam moZete
spadnut — niekedy aj zomriet), to vSetko
patri k dizajnu. Skyward Sword vsak
ignoruje Sipky alebo kurzor, ste odkazani
na seba ako v starych dobrych hrach,
preto treba pocuvat, sledovat a skiumat
vSetko podozrivé. Zvacsa to funguje, len

obcas sa dostavi pocit, Ze netusite ¢o
robit a priestor vas prevalcuje.

NajlepsSie ostavaju bludiska, kde sa autori
hraju doslova s kazdou miestnostou. Tam
je priestorovy puzzle, tu si musite
zostrelit nejaké lano, inde zase trafit
aktivacné zariadenie na zavreté dvere
alebo premysliet si, ako sa doplazit ku
kldcu, ktory zarucene bude pasovat na
poslednu prekazku. Dizajn sa na jednej
strane pokusa ukazat mozZnosti, ale
vacsinou su tu jednoznacné cesty

k rieSeniu na laskanie. MézZete vyuzZivat
rozliéné vychytavky — popri klasickom
praku, luku a bdmb sa nuka najma
ovladany chrobak (tlaci sa do kazdej
jamky a ovladate ho na dialku ako dron,
donesie krystal, presekne lano), rukavice
na vyhrabdvanie zo zeme a vetromet na
odfukovanie Spiny. Najviac si uZijete
chrobaka a na konci bludisk ¢akaju
neprijemni bossovia s rozlicnymi

taktikami, ktorych malokedy zdolate na

prvy raz. Vdaka za krasne cesty k nim, ale
obcas preklinam, Ze tu nejaki bossovia
su.

PretoZe — a to je esencidlna sucast tejto
Casti — sa dostavame k ovladaniu a to
nedokaze zakryt chyby, ktoré obsahuje
hra v jadre uz 10 rokov. Po novom si
mézete zvolit pohybové ovladanie s Joy-
Conmi (ak mate klasicky Switch) alebo
nové ovladanie s packami (jedina cesta
na Switch Lite). Chvilu som skusal
pohybové ovladanie —a mam pocit, Ze od
Wii MotionPlus a starych finticiek sme sa
tak daleko neposunuli. Hra ma
implementovany pohyb na ovladanie
meca: horizontalne, vertikalne ¢i
diagondlne udery mapuju vas pohyb

v priestore, ale nie su lahké na zvladanie.
Neraz chcete dat horizontalny Uder

a koncite pri diagonalnom.



MéZete to skusat, trénovat, ale
malokedy zvladnete Udery na sto
percent. LenZe zatial ¢o rozbijanie
pokladov, sekanie travicky ¢i hoblovanie
stromov funguje, v boji sa ukaze
nespolahlivost systému.

Nepriatelia sa totiz radi brania,
odskakuju a bossovia pouzivaju
$pecifické udery, ktorym musite celit
a kontrovat ich. Niekedy pouzit stit,
inokedy opacny uder alebo v posledne;j
chvili uskotit a zasadit protiider. Cim
dlhsie hrate, tym viac vas bolia ruky

a Udery s menej presné. Prirodzene
bossovia su ti najtazsi, maju
prespekulované udery, potrebujete na
nich najst stratégiu a preniest ju do
pohybov.

Pohybové ovladanie pozname, preto
bola moja vacsia zvedavost na nové, bez
pohybov. V tom smere sa pozornost
autorov sustredi na pravu packu — jej
pohyb simuluje pohyb v priestore, takze
ju musite spravne natocit vertikalne,
diagonalne, horizontalne a... bohuZial,

pocit z ovladania je vlastne zhodny. Je to
rovnako frustrujlice, nie vidy presné (ale
dd sa hrat na handhelde), Ze pri
subojoch s bossmi som neraz vytahoval
Joy-Cony a skusal hrat v pohybe, aby
som sa opat vratil iba k packe. Niektoré
skoky medzi lanami si nemenej narocné
pri smerovani kurzora a ¢asovani skoku
postavy. VacsSinu hry som sice absolvoval
v handheld mdde a s packou, ale
nembzem konstatovat lepsi zazitok.

Pekelna je totiz pri velkych
miestnostiach ¢i bojoch aj kamera. S Joy-
Conmi ju mozete otacat ¢i hybat pravou
packou, ale v nepohybovom sa pouziva
packa a bo¢né tlacidlo L. Co v pohode
davate, ked je situacia pokojna, no nie
uprostred suboja pri plnom sustredeni
na odrazany pohyb bossa. DIho som
nehral taky titul, kde by som mal chut
prekopat celé ovladanie z gruntu.

Okrem boja sa mézete tesit aj na iné
narocné vyzvy — napriklad v jednom
leveli treba prechadzat cez zénu

a zbierat slzicky. Nemate vSak zbrane,

ste zranitelni a sekvenciu opakujete viac
raz. Uf, ani tdto sa po 10 rokoch
nezmenila k lepSiemu a vyvoldva tazké

spomienky.

Skyward Sword sa vsak da pochvalit za
iné atributy. Napriklad systém upgradu
predmetov je ucinny a rupie sa daju
investovat na rozlicné vymozZenosti.
Potom z praku leti viac Sutrov naraz
alebo je stit odolnejsi (ma samostatny
ukazovatel). Pripadne u kovaca vyuzijete
aj ingrediencie zbierané priebezne

v Udoliach i na pusti. A Linkov pohyb je
univerzalny: dokaze skakat, $plhat,
plavat, padat, Stverat sa, lozit, no stéle si
treba davat pozor na staminu. Veru, aj

v boji klesa intenzivne a unaveni si
neseknete.

Okrem hlavnych misii si m6Zete uzit aj
poletovanie na oblohe a podla chute
plnit vedlajsie Ulohy. To lietanie je sice
pomalé a po Case sa zunuje, ale nie je
kontraproduktivne. Na oblohe su rézne
miesta, no nie kazdé obsahuje niec¢o
zaujimavé.



Badatelov vsak viaceré destinacie poteSia vyhladena grafika pasuje. Necakajte

a nie st samoucelnym zrutom casu. megajemné modely, ani detaily

Takze plnim Ulohy obyvatelov vidy, ked"  prostredi, ale urcite autori dorucia

sa nejaka objavi. pozeratelny kisok. Hudbe ¢i zvukom niet

¢o vytknut, Ze je Link mikvy a dialégy nie

HD remake slubil lepsiu grafiku a Switch

. - . , su plne nahovorené, to uZ poznate, ale
verzia sa vySvihla oproti kostrbatému P ! P !

origindlu z Wii, ale zarovern citit starsi melddie vds neraz postvaju vpred a
datum vydania. Pévodny engine sa osialit svoju rolu plnia znamenito.
ned3, ale najma handheld méd doruci The Legend of Zelda: Skyward Sword HD
adekvatny vizual a nebudete sa zamyslat ostdva mierne rozporuplnym zazitkom aj
nad rozlisenim. Naopak, je tu posun po 10 rokoch. Je tu lepsia grafika,

vpred a k rozpravkovej atmosfére v handheld mdde je to parada, ale

PLUSY

+ velmi solidny namet a Start naracie

+ kvalitné lokality na skimanie

+ vyborné bludiska a rébusy

+ viaceré dobré novinky v sérii

+ kopa predmetov a vybrané postavicky
+ lepsia grafika

MINUSY

- nevyrovnané ovladanie v oboch
variantoch

- prepalené pravidlo troch a ina recyklacia
- frustrujuce suboje s bossmi kvoli pohybu i
kamere

frustracie z pohybového ovladania veru
nemiznu, dokonca ani pri novej
alternative. Hra doruci krasne
momenty objavovania, dobrodruZstva,
prvotného posunu v deji, ale v druhej
polovici ma menej silnych chvil, skor
pridu oSuchané elementy. Stale je to
nadpriemerna hra a oproti origindlu si
zasluzi trosku vyssie hodnotenie. Ale
séria je stavana na vyssie klenoty.

MICHAL KOREC
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Z indie sféry prichadzaju v poslednej
dobe zaujimavé multiplayerové akcie,
ktoré mézu konkurovat aj AAA titulom.
Zacala to Red Orchestra, ale videli sme
tam aj Verdun, Tannenberg, Squad, Post
Scriptum a nakoniec aj Hell Let Loose,
multiplayerovku umiestnent do druhe;j
svetovej vojny, ktora prave vychadza vo
findlnej verzii. Problémom vsetkych
tychto hier je prilis velké sustredenie sa
na realitu a menej na hratelnost, ¢o
nasledne obmedzuje ich publikum. Bude
Hell Let Loose iné?

Hell Let Loose je od pévodne malého
indie timu Black Matter, ktory zacinal od
podlahy, hru sa snazil prefinancovat cez
Kickstarter, ponukal v Early access, aby
sa neskor ako ziskaval peniaze rozrastol,
ziskal si vydavatela Team 17 a teraz po
rokoch hru dotiahol azZ k vydaniu, ato v
prekvapivo sluSnom stave.

Rovno si povedzme, Ze hra sa vyrazne
neodliSuje od ostatnej indie sféry a
ponuka realisticki multiplayerovku, z
¢oho uz vyplyva naro€nost a nervy,
kedZe hra vam boje nijako neulahcuje,
zabitia suU tu aj na prvd ranu a nemusite
ani vediet, ¢o vas zabilo. Zaroven to vSak
autori oznacuju ako squadovu
multiplayerovku, o je velmi délezité,
kedZe prave jednotka a spolupraca v nej
je tu zaklad hratelnosti.

Ponuka hry zachytava len multiplayer
bez inych moznosti, nendjdete tu

kampan a, zial, ani tréning alebo tutorial.

Novi hraci to tak budd mat tazké a budd
si musiet dlhé hodiny zvykat a ucit sa

taktiky a postupy od skusenejsich hracov.

Samotny obsah vytvdra ponuka map,
ktora doteraz v Early access zachytdavala
zapadny front, ale s vydanim kompletnej
hry prisli aj prvé mapy z vychodného
frontu a sovietskou stranou. Zahrate si
tak boje ako za US a nacistov, tak aj za
sovietov.

Z map je pri vydani dobrd ponuka je ich
tu cez desiatka, kde si zabojujete na
plazach Omaha Beach, na kopci Hill 400,
v meste Carentan, ale aj v zasnezenom

09635

THE WINOMILLS.

Belgicku a aj v lesoch na Siegfriedovej
linii v Hurtgen Forest mape. V Rusku
najdete Stalingrad a Kursk. Vsetko su
rozlahlé mapy a hlavne rozmanité. Su tu
mesta, polia, lesy. Mapy sa autori snazili
prepracovat podla reality, ale nie
doslova a su tam prvky upravené pre
lepsiu hratelnost.

STRONG POINT

Na mapach si zahrate v dvoch rezimoch
Warfare a Offensive. V oboch reZzimoch
sa stretne 50 vs 50 hracov a v oboch sa
postupne obsadzuju sektory mapy. Vo
Warfare vyhravate ked obsadite vsetky,
respektive ten kto obsadi viac v danom
Case, v Offensive jedna strana utoci,
druhd brani sektory.



Pricom aj samotné mapy maju na
réznych miestach inu taktiku podla
aktudlneho bodu o ktory sa bojuje.
Pekne to ukazuje Omaha Beach, hlavne
ak hrate za utoénikov v Offensive méde.
Dostat sa na plaz a zatlacit nepriatelov s
minimom krytia nie je jednoduché,
nasledne ako postupujete sa situacia
meni a z nevyhodného postavenia sa
dostavate do vyhody.

Mapy su velkostou masivne, maju
rozlohu priblizne 4 kilometre Stvorcové,
zdaju sa vacsie ako napriklad Battlefield.
Na jednej strane je to dobre, na druhej
sa nachodite. Nastastie, vzdy sa bojuje
len o urcité miesta, a tak su boje
relativne koncentrované, aj ked nie vidy
sa da spawnnut blizko daného boja.
Vozidla su sice dostupné, ale nie je ich
vela, podobne ako tankov. Pritom vela
zalezi do vyberu vasho zamerania. Uz
pred vstupom do hry sa zaradite do
jednotky, alebo si vytvorite vlastnu a
zaroven si vyberate aj vase zaradenie, Ci
uz utocénik, podpora, medik, antitank
alebo iny typ so Specifickym vybavenim.
Pritom vstup do pechoty nie je jedina
moznost hrania, viete si vytvorit aj
tankovu jednotku, v ktorej sa stanete
velitefom tanku a potrebujete este
posadku, aby ste boli kompletni.

Podobne jednotku ostrefovacov, kde

snajper potrebuje svojho spottera.
Pritom rovnako ako kazda jednotka ma
svojho kapitana, tak aj celad bojujuca
strana ma svojho velitela. Ten rozhoduje
o presune jednotlivych jednotiek, ich
cieloch, ale ma na starosti aj zasobovanie
a zabezpecenie bojiska delostrelectvom a
leteckou podporou. Je to pekna ponuka,
ale chybaju tu napriklad ovladatelné
lietadld, ktoré autori ani neplanuju
pridat.

Celé je to rozdelené na strategicku
uroven commandera, takticku Uroven
vasho velitela, ale nakoniec to stoji a
pada na komunikacii vo vaSom time. Tam
je idedlne komunikovat cez mikrofény,
rozhodovat tak o dalsom postupe,
ostrelovani nepriatelov, presune a
podpore. Je to velké plus, ak tak viete s
timom fungovat, ale zaroven aj velké
minus, ak to v rdmci timu nefunguje. Ak
si nenajdete dobry tim, hrat sa vdm bude
velmi tazko. Budete chodit, zomierat,
chodit a zomierat. Na druhej strane, ak je
volny tank, alebo pozicia snajpera,
mozete skusit.

Co sa tyka samotného umierania, nie je
to az prilis realisticky ponaté, aby vas hra
vyradila po smrti z boja Uplne. Ale ak vas
nepride vyliedit medik, mbZete sa v
dalsej vine posil vratit spat na bojisko a

to umiestnenim do niektorého z
obsadenych kontrolnych bodov alebo na
zékladriu. Po smrti si viete zmenit ako
svoju jednotku, tak aj zaradenie, ak sa
vam aktudlny tim nepaci.

Graficky je hra velmi dobre dotiahnuta.
Je to postavené na Unreal engine a na
indie tim su mapy a celkovo celé
zachytenie bojiska velmi posobivé. Sice
prostredia su statické, ale aj tak mozu
konkurovat Battlefieldu. Velmi dobre sa
autori pohrali s detailmi znicenych miest,
zakopov, rozsiahlych lik a paradne je
spracované aj bombardovanie, ktoré
¢asto dominuje bojisku a dotvara mu
atmosféru. Mozno niektoré efekty
dymov su az v prili$ v nizkom rozliseni,
ale su to len detaily popri prepracovani
vSetkého ostatného na bojisku. Pohrali
sa aj s detailmi samotnych vojakov a
vozidiel, vratane interiérov.

Optimalizacia je druha vec. Hra sice
vacésinou ide plynulo, ale viete sa dostat
na miesta na mapach, kde framerate
padne na polovicu a méze vam
zalagovat. A je tu aj vyrazné
doskakovanie LOD, kde sa veci objavuju
doslova dva metre pred vami. Je Skoda,
Ze tam nie je moznost nastavenia. Plus sa
niekam pozriete dalekohlfadom a detaily
sa neprisposobia.




S ¢im som mal problém, je samotna
mapa, kde dobre nevidiet rozlozenie
jednotiek a vasu polohu. Oproti tomu na
bojisku su vsak vasi kolegovia z timu a aj
jednotky az prilis viditelne vyznaceni a
rovnako aj aktualny ciel, o ktory sa na
mape bojuje. Nemusite sa tak bat, Zze by
ste sa stratili.

Audio stranka, aspon co sa tyka kvality
zvukov, velmi dobra, pekne rozoznate
zbrane, viete, Ze niekto striela a aj to, Ze
niekto striela po vas, ale ¢o problémom
je to, Ze sa velmi tazko uréuje, odkial
niekto strelil. To bolo neprehladné, na
rozdiel od napriklad Battlefieldu. Ked'si k
tomu priratate to, Ze nemate Death cam

PLUSY
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ani nieco podobné na naznacenie toho,
odkial vas kto zabil, dava to velmi velku
vyhodu kemperom.

Co sa tyka serverov, neviete si tu
vytvérat svoj server priamo v hre, ak
chcete vlastny, musite si ho prenajat. Zda
sa, ze o dostatok hracov sa minimalne
teraz pri vydani netreba obavat a
dostupné su tri stovky serverov, pricom o
plné servery tiez nie je nudza.

Hell let Loose sa univerzalne dd
zhodnotit len tazko, kedZe kazdy si z
toho zoberie nieco iné. Je tu vela veci,
ktoré mo6zu sadnut a vela takych, ktoré
sadnut nemusia. Rovno vsak mézeme
povedat, Ze ak hravate multiplayerovky

+ pOsobivé spracovanie rozsiahlych map

+ atmosféra na bojisku
+ timova hratelnost’

+ mnozstvo vojenskych zamerani

MiNUSY
- pomalé presuny, rychla smrt’

- ak nemate dobry tim a komunikaciu, neuzi-
jete si hru
- vyrazné doskakovanie detailov na mapach,
miestami optimalizacia

primdrne sami, nebude to pre vds. Tu
potrebujete tim a to tim, s ktorym sa
viete zladit. Tim tu robi rozdiel, vdaka
ktorému méze ist hra hodnotenim od
1/10 az po 10/10. Stéle vsak ratajte s
tym, Ze su tu dlhé presuny, po ktorych
vas Casto moze Cakat smrt bez toho, aby
ste vedeli odkial prisla a dobre skryty
kemper si tak moze hru uZivat viac ako
vsetci ostatni. Napriek tomu je to celé
vizualne posobivé, atmosférické a dobre
prepracované, ale hratelnost je uréena
pre Specifickt skupinu multiplayerovych
hracov.

PETER DRAGULA
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SPECIFIKACIA

Flow X13 GW301QH:

Procesor: AMD Ryzen 9 5980HS
Grafika: GTX1650 Max-Q 4GB

Displej: 4K IPS, dotykovy

SSD: 1TB

RAM: 32 GB

Porty: HDMI, 3.5mm, 1x USB2, 1x USB-

C, port na externu graficku kartu
Podsvietena klavesnica bielou farbou
Doplnok: Dotykové pero

Externa grafika s RTX3080 mobilnym
Cipom




Asus tento rok vystartoval s velmi zaujimavou
ponukou notebookov, ktort postupne dalej
rozsiruje a jednym z novych velmi prijemnych
prekvapeni je aj Asus Flow x13, malicky notebook,
ktory ale ponuka vysoky vykon a navyse je tu aj
moznost” dodatocného vykonu v podobe externej
grafickej karty.

Flow sam osebe ponuka malé 13 - palcové telo a
teda je velmi vhodny na prenos a prenosné
pouzivanie, kde zaroven nechyba ani vykon s Ryzen
procesorom a GTX alebo RTX grafikou, podla
zvolenej konfiguracie. Konkrétne ponukol zaujimavé
spojenie Ryzen 9 s vnutornou GTX 1650 grafikou a
externou RTX 3080 grafikou:

Dostanete tak tenky a maly notebook s priblizne 4 -
hodinovou batériou, kde nechyba ani dotykovy
displej a dotykové pero. A kedze sa da displej
otocit' o 180 stupnov, viete si z neho spravit’ aj
tablet (aj s automatickou rotaciou obrazu). Je to tak
multifunkéné zariadenie. Viete robit’ poznamky,
Standardne pracovat, ale aj sa hrat, ¢i uz s GTX
1650 grafikou v tejto verzii (su aj verzie s RTX 3060)
alebo doma s pridanou RTX 3080

grafikou. MozZnosti su tu velmi velké.

Samotna konstrukcia je velmi dobrd, dobre sa to
drzi, prenasa a aj otvara. Citit" kvalitné materialy a
zaroven nizku vahu. Pricom je tu kombinacia plastu
a kovu v tmavych farbach, a napriek tomu, ze je to
herny ROG notebook, je to decentné, nie vyrazné a
viete ho pouzivat’ aj na pracu bez toho, aby si
ostatni mysleli, Ze sa na
poradach alebo na vyucovani
hrate.

Cely displej je preklapatelny,
ale zaroven velmi dobre drzi v
kazdej polohe a je len na vas,
ako si ho otocite a ako
budete pozerat alebo
pracovat. Pritom, ked ho
otvorite, mierne sa spodna
Cast’ nadvihne pre lepsie
vetranie. Samotné ventilatory
vyfukuju vzduch prave do
spodnej strany a vzadu.
Dopiia to nizkoprofilova
klavesnica, ktora neohuri, ale
ani nesklame, ma slusny zdvih
a biele podsvietenie.

Je to maly notebook a necakajte tu vela portov, je
tu len jedno Standardné USB, jedno USB-C, HDMI a
jack 3,5 mm. Ak budete chciet’ pripojit viac USB
zariadeni, potrebujete uz USB hub. Je tu vsak este
jeden port, ktory ponuka rozdiel oproti ostatnym
podobnym notebookom, a to PCle port na
pripojenie externej grafiky. Port je velky a zakryty
gumickou. Ta nie je pripevnena k notebooku a je
mozné, ze ju postupne pri pripajani a odpajani
externej grafiky niekde stratite. Ale to nie je zasadny
a pripojenie ku grafike. Totiz hlavne kabel je velmi
hruby a slabo ohybny a pri zapojenom notebooku s
nim nemozZete velmi otacat, lebo tahate aj pri
malom pohybe cell externu grafiku. Pritom port nie
je prave stabilny, ma sice urcité zaistovacie
zapadky, ale stalo sa mi, Zze pri pohybe grafiku
odpojilo. Je to idealne pouzivat, ak uz mate
notebook v stabilnej polohe.

Samotné pripojenie grafiky funguje na niekolko
krokov. Najskér musite port pripojit, nasledne
zatlacit tlacidlo na konektore, ktoré pripojenie
aktivuje. Potom sa vas notebook spyta, Ci chcete
prepnut grafiku a ta sa bude chvilu v notebooku
inicializovat. Medzitym vam systém vypise procesy,
ktoré vyuzivaju grafiku a ktoré musite pred
prechodom z integrovanej na externu

zatvorit. Teda vsetko o vyuziva 3D grafiku na Cipe,
2D veci nevadia a ani Windowsu to nevadi, vie sa
dynamicky prepnut. Hru tak jednoducho
nepresuniete z integrovanej grafiky na externu.
Musite ju vypnut.




Externa grafika sa pri pripojeni rozsvieti na
Cerveno a podla potreby zapne svoj ventilator.
Ten nasledne viete spolu s ostatnymi ventilatormi
regulovat priamo z ROG aplikacie. Pri odpajani je
potrebné odpajat’ ju cez aplikaciu, aby sa odpojila
bezpecne a vsetky aplikacie ukoncili na nej
¢innost. Windows si vsak poradi aj s rychlym
odpojenim grafiky. Samotné spustené aplikacii nie
su velmi Stastné, ale napriklad niektoré hry
nespadli, len skoncili s ¢iernym obrazom.

Vykon je tu paradny, Ryzen 9 robi svoju pracu
dobre a aj zakladna GTX grafika, ale je to v malom
tenkom tele a teda teploty to nasledne odrazaju.
Nie je to prave idealne na neustale vysoku zataz.
Ale prekvapivo ani stress test nevyviedol
notebook z miery a 3D Mark ukazal 98% stabilitu.
Teda ani po dlhej zatazi sa nezacal notebook
spomalovat. Sice dosiahne okolo 52 stuprov na
povrchu, konkrétne na casti nad klavesnicou, ale
na také malé telo prekvapivo dobra teplota.
Vacsinou aj herné notebooky mavaju okolo 50
stupnov na urcitych miestach.

Co sa tyka vykonu, 3D Mark ukazal nasledovné
Cisla:

GTX1650 - 2972 bodov - GPU 2764 / CPU 5185
RTX3080 externa - 8633 bodov - GPU 8778 / CPU
7899

Nie su to na notebooky zlé Cisla, na GTX 1650 sa
viete zahrat’ nenarocné hry alebo na nizsich
detailoch, na externej RTX 3080 to viete spustit’
naplno aj ked ratajte s tym, zZe externa grafika nie
je uplne to, Co interna a napriklad ROG Strix mal
okolo 10000 bodoyv, je tam teda urcité
spomalenie.

Hranie tak nie je ako na top notebookoch, ale
dostatocne rychle a pekne si zahrate aj
najnarocnejsie hry ako Cyberpunk 2077 alebo Red
Dead Redemption 2, samozrejme, plné 4K
rozlisenie konkrétne v tomto modeli vyuzijete len
v menej narocnych hrach.

Napriklad Cyberpunk 2077 viete sice na GTX 1650
spustit” okolo 30 fps v 1080p na nejakych
strednych detailoch, ale na externej RTX 3080 to
na rovnakych detailoch date v 4K na maximalnych
detailoch v 30-40 fps. Samozrejme, idealne je skor
okolo 1080p-1440p rozliSenie. Pre porovnanie
desktopova RTX 3080 je priblizne dvojnasobne
rychlejSia a ma cez 16000 bodov v 3D marku a aj
okolo 60 fps framerate v Cyberpunku.

Co sa tyka teplot samotnych komponentov pri
zatazi, je na vas, aky vykonnostny profil si zvolite.
ROG ma vo svojej aplikacii nastavenia od tichého,
cez vyvazeny, az po performance a turbo rezimy.
Idealny je performance, kde procesor pri zatazi
ide na 90 stupnov a grafika okolo 80 stupriov
(podobne aj externa).



Turbo ide s teplotami priblizne o 5 stupnov vyssie
len s minimalnym zvySenim framerate v hrach.
Zaroven ide hore aj hlu¢nost. Pri performance je to
vyvazené a je to okolo 40dB, pri turbo uz
neprijemnejsich 45dB. Ale pozor, pri externej grafike
musite ratat’ s dvojnasobnym hlukom, tiez je
nastavena na 40dB, respektive 45dB pri maximalnom
vykone. KedZze je kable kratky, budete mat’ viac
hluku na jednom mieste. Idealne je tak pouzivat
performance pre optimalnu hlu¢nost.

Celkovo je Flow velmi dobry notebook,
multifunkény, vykonny, dobre navrhnuty aj ked’
mozno nie idealne chladeny, ale ak to neprezeniete
so zataZou a vyuzijete externu grafiku, je to velmi
zaujimavé zariadenie. Viete ho pouzit” ako prakticky

PLUSY

+ malé rozmery notebooku

+ Ryzen 9 + GTX 1650

+ vysoky vykon s externou RTX 3080
+ kvalitny displej

MiNUSY

- velky port na pripojenie grafiky s prilis
neohybnym a kratkym kablom

- dvojnasobna hlucnost ked zapojite aj
externu grafiku

- zahrievanie, aj ked' prijatelné

prenosny notebook na pracu, ako tablet, alebo aj
ako herny notebook. MozZnosti st tu $iroké. Skoda
vsak neohybného a kratkeho kabla na pripojenie
externej grafiky.

Je to pokus a vidiet, ze sa vyrobca snazil, aj ked’
otazne je, Ci radsej nekupit notebook s internou RTX
3080 ako to takto skladat. Ak chcete maly notebook
na prenos, moze to pre vas davat zmysel, aj ked'si
priplatite.

Flow X13 GW301QH kupite za 3499 eur (ak by ste

chceli notebook bez externej grafiky a s
1080p/120hz displejom, ten je za 1599 eur)

PETER DRAGULA




GALAXY Z FOLD-3%

SPECIFIKACIA

Predny displej: 6,2 - palcovy Dynamic
AMOLED 2X, 120Hz, 832 x 2268 px
Vnutorny Displej: 7,6 - palcovy Fold-
able Dynamic AMOLED 2X, 120Hz,
HDR10+, 1200 nits, 1768 x 2208 px
Procesor: Snapdragon 888 5G
Pamét: 12GB RAM - 256GB, 12GB
RAM -512GB

Kamery: 12 MP, f/1.8, 12 MP,

f/2.4, 12 MP, /2.2, 123°

Selfie: 4 MP, f/1.8 pod displejom
Selfie predna: 10 MP, /2.2, 26mm
(wide), 1/3", 1.22um

Port: USB Type-C 3.2

Senzor: Fingerprint na power tlacidle
Podpora funkcii: Bixby, Samsung
DeX, Samsung Pay, Ultra Wideband
(UwB)

VodeodlInost: IPX8 (do 1.5m na 30




Samsung vtrhol do otvaracich mobilov naplno a na
rozdiel od ostatych firiem v tejto oblasti aj ostal a
prave prinasa tretiu generaciu oboch svojich
zariadeni. Teda ako Galaxy Z Fold, tak aj Galaxy Z
Flip dostali svoju tretiu verziu. Obe s vylepSeniami
po kazdej stranke.

Pricom Galaxy Z Flip je malé otvaracie vécko, a te-
da pre tych, ktorym ide o praktickost a malu
velkost mobilu, zatial ¢o Galaxy Z Fold je viac
Standardny mobil, ktory mézete otvorit' do velkosti
tabletu. Ten je skor urceny pre tych, ktori chcd
velkd plochu, respektive zvysenu produktivitu,
kedZe na malom displeji toho az tolko nespravite
ako na velkom. Teraz aj vd'aka podpore dotyko-
vého pera sa produktivita este zvysi.

Dostanete tak velmi podobny otvaraci mobil ako
pri Fold 2, velkost’ sa zmenila len nepatrne, stale to
bude Uzky zatvoreny mobil a prakticky Stvorcovy
otvoreny. Co sa tyka rozdielov a vylepseni, tak je tu
znovu rychlejsi procesor, znovu kvalitnejsie displeje
(0 30% jasnejSie), 12 MP kamery ostavaju rovnaké,
vpredu rovnako 10 MP selfie, ale vnutri skdsil Sam-
sung novinku, a to kameru skrytd pod dis-

plejom. Novinkou je aj vodeodolnost” alebo
pridavok spominaného dotykového pera. Batéria
klesla zo 4500 na 4400mAh, ale nizsi odber 5nm
procesora to vyvazi.

Samotny mobil ponukne kvalitné vyhotovenie,
ktoré v ruke citite. Na materialoch sa tu nesetri,
miesa sa tu hlinik s pevnym sklom a hlavne znovu
vylepSenou mechanikou otvarania, ktora je uz
vodeodolna. V ruke je, samozrejme, hrubsi ako
bezné mobily a aj tazsi, ale to je tym, ze su to
prakticky dva mobily v jednom. To nakoniec
ukazuje aj cena.

Predny displej, ktory pouzivate, ked je mobil zat-
voreny, je uzsi ako bezny mobil a je tak viac na-
tiahnuty, ale je plne funkény a méze vam vyhovo-
vat, Ze vSade dosiahnete palcom. Nemusite pouzi-
vat’ dve ruky. Tento vonkajsi displej je vhodny na
rychle a jednoduché ukony, ako je telefonovanie
alebo pozretie sprav, notifikacii, emailov.

Tento displej je, samozrejme, skleneny, pokryty aj
Gorilla glass Victus, zaroven je rovno od vyroby na
nom ochranna félia, a teda sa nemusite bat o Skra-
bance. Vnutorny displej je pokryty plastovou
féliou, ktoru sice Samsung vola sklom, ale stale je
to plastova folia, ktord sa moze poskrabat’. Je vsak
na dotyk prijemna a prirodzena. Jedina skoda, ze v
strede displeja je stale mala priehlbina, ktoru pri
prechode prstom citite a pri lome svetla aj vidite.
Nie je to vyrazné, ale stale tam je.




Je to hlavne pre mechanizmus pod displejom, kedze
v tomto mieste sa mobil ohyba a kovové casti su
tam mierne zaoblené. Nedokazu tak displej vytlacit’
do plne roviny. Mozno v dalSich generaciach Sam-
sung nieco vymysli.

Otvaranie mobilu je mierne narocnejsie na silu, re-
spektive na Uchop. Musite ho dobre chytit, aby ste
ho otvorili. Postupne na to viete najst systém. Sam-
otna mechanika otvarania je pevna a viete tak mobil
otvorit na akykolvek uhol, ktory prave potrebujete.

Predny displej v sebe ma 10 MP kameru, ktord moze
sltzit na na odomkynanie tvarou. Pritom
odomknete aj power tlacidlom s odtlackom prsta.
Viete ju pouzit’ aj na selfie, ale kedZe je toto otvara-
ci mobil, nevyhnutne ju na to nemusite pouzivat.
Viete si mobil otvorit”a snimat’ kvalitnymi zadnymi
kamerami, zatial Co svoj obraz vidite na vonkajSom
displeji.

Akoby to nestacilo, vnutri vo velkom displeji je
dalsia selfie kamera, ta je vsak len 4 MP ale zabudo-
vana pod displejom. Samsung tu skusa prvu
generaciu svojej technoldgie na skryvanie kamery.
Totiz nad kamerou funguje cely systém displeja, a
teda pri beznom pouzivani kameru takmer nevidite.
Zobrazi sa, len ak sa aktivuje a pixely nad fou sa
vypnu. Pre kvalitu obrazu su tieto pixely menej husté
a vidite ich aj pri pouzivani. Vyzera to, ako keby v tej
oblasti bolo niZsie rozlisenie obrazu. Na druhej
strane, nie je to také vyrazné a stale lepsie, ako ked’
mate v displeji Ciernu dieru.

Aj tato vnutorna kamera sa da pouzit' na
odomkynanie tvarou a aj na selfie fotky, ale, samo-
zrejme, nie je na to idealna. Aj ked" Al si vie relativne
slusne dopracovat’ detaily, ale znizenie kvality vidiet.
Medzi fotkami v galérii mam aj foto z tejto kamery.
Tato kameru je idealne vyuzivat na videohovory ale-
bo konferencie, kde nie je potrebna vysoka kvalita.
Ale aj tak je to pekny efekt, ked vam pixely zmiznu a
objavi sa v displeji kamera. Uvidime, ako to Sam-
sung posunie v dalSich generaciach, zrejme mozeme
Cakat, ze toto bude buducnost’ prednych kamier.
Zadné kamery st 12+12+12, je to casom overené
spojenie, ktoré Samsung vyuziva na tomto type mo-
bilov prakticky stale. Nepotrebuje tu tlacit' 100 -
megapixelové kamery, kedZe zameranie mobilu je
iné. Stale vsak ponuknu kvalitné zabery, ¢i uz v
Standardom wide rezime, ultrawide, alebo v zoome.
Nesklame vas to a zaroven ponukne vsetky Stand-
ardné rezimy, ako nocny, jedlo, AR kreslenie, pano-
ramu. Videa pridaju rezisérsky pohlad,
hypercasozber, spomaleny, superspomaleny, profe-
sionalne video. Video dokaze zachytavat do
4K/60fps.



Plus kedZe mobil je otvaratelny, viete si ho aj doslo-
va posadit’ na nahravanie alebo fotenie, vdaka comu
nepotrebujete Ziadny stativ. Pri tomto rezime sa up-
ravi aj fotoaplikacia, kde zaber bude na hornej obra-
zovke a na spodnej ovladanie.

Antutu benchmark 9

Gaalxy Fold 3 - (Snapdragon 888) - 770400 (CPU
206685, GPU 271335, MEM 142055,UX 150325)

Poco F3 (Snapdragon 870) - 670770 (CPU 188264,
GPU 232158, MEM 110442, UX 139060)

OnePlus Nord2 (Dimensity 1200) - 603516 -
(163891,199821,112335, 127469)

Mi11 lite 5G (Snapdragon 780G) - 512293 (161740,
161286, 84019, 114248)

Galaxy A52 5G (Snapdragon 750 5G) - 389 567 (CPU
119281, GPU 93262, MEM 70849, UX 106175)

Redmi Note 10 pro (Snapdragon 720G) - 344452
(CPU 94140, GPU 92003, MEM 58226, UX 90083)

Nokia XR20 (Snapdragon 480) - 327 522 - (CPU
95170, GPU 85456,MEM 64987, UX 81909)

Poco M3 Pro (Dimensity 700 5G) - 326978 - 96195,
72078, 67027, 91678

Nokia x20 (Snapdragon 480) - 326 485 - (CPU 95633,
GPU 84938,MEM 65028, UX 80886)

Mi Note10 (Snapdragon 730) - 328 658 - (CPU
102409, GPU 87408, MEM 51299, UX 88452)

O vykon sa tu nemusite bat, je tu velmi rychly Snap-
dragon 888, ktory v tomto mobile kone¢ne dostane
vyuzitie. V mobile viete spustit’v multitaskingu viac
aplikacii na jednej obrazovke a realne ich pouzivat'.
Vykon je tu velmi dobry ako v procesore, tak v grafi-
ke a nemusite sa bat' vyrazného spomalenia alebo
obmedzovania. Zaroven tomu pomodze aj pamat, kde
12GB je uz zakladom v tejto verzii. Rychle uloZisko s
256 GB alebo 512 GB miestom tomu celému
pomaha.

Vykonu budete dostatok aj na hranie a navyse tu je
vyhoda, ze mézete hrat na velkej obrazovke v strede
mobilu. A hry na tom pekne vyniknu, vacsina mo-
bilnych vie vyuZit aj celd obrazovku a hrate ako na
tablete. Plus viete hrat” aj Xboxové hry cez streaming
z cloudu, tam uz vela hier ma pridané aj touch
ovladanie a nemusite si tak pripajat’gamepad. Aj ked’
tieto hry su Standardne 16:9, a teda budu s ciernymi
pasmi okolo.

Plus pri hrach, ale aj pri aplikaciach viete pouzivat’
dotykové pera, a to Ci uz pera z Note série - S Pen
Pro 9, ktoré ma aj Bluetooth a rozsiahlejsie dialkové
ovladanie gestami, alebo Standardné pero bez Blue-
tooth Specialne vytvorené pre tento mobil - S Pen
Fold. To nema batériu a nepotrebuje sa tak nabijat’.
Ma jedno tlacidlo, ktoré viete vyuzit, ak ste v blizkos-
ti mobilu.

Treba ratat’s tym, Zze mobil nema slot na pero, a teda
ak ho chcete mat' stale pri mobile, potrebujete nan
doplnkovy obal.




Nakoniec pero a aj obal prichadzaju v jednom
baleni a viete si ich dokupit. Samsung ich teraz
spolu s perom dava zadarmo k predobjednav-
kam. Pero je nasledne v obale umiestnené na ohy-
be mobilu. Co nie je najideéalnejsie, ak si mobil
chcete s obalom polozit' otvoreny. Vytvori totiz
vzadu velky hrb a musite si obal dat” dole, ak ho
chcete mat rovno. Ale ak mobil pouzivate v
rukach, nie je to problém.

Zaroven pero neviete pouzivat’ na vonkajsom dis-
pleji, aj ked to nevyhnutne nie je problém.
UzZitocné je hlavne na velkom, kde mdzete pisat’
poznamky, kreslit, ale zide sa aj pri tukani na malé
objekty, napriklad ak ovladate PC cez remote
desktop. Ale zide sa aj pri praci v Exceli alebo
podobnych aplikaciach, kde perom viete pracovat’
lepsie.

Na Folde je upraveny aj One Ul systém, ktory Sam-
sung rozsiril o spominany multitasking. Mozete
dat’ na obrazovku tri otvorené aplikacie a dalSiu
eSte mozete nechat’ vznasat' sa na vrchu. Zaroven
mobil vie pokracovat' v praci, ak si napriklad nieco
otvorite na prednom displeji, ¢i uz mail, alebo vid-
eo, alebo konferenciu. Hned ako mobil otvorite,
presunie sa vam to na velkl obrazovku. Niektoré
aplikacie sa automaticky vedia rozdelit aj na dve
Casti obrazovky, niektoré ako foto aplikacia aj na
tri displeje, teda aj na predny. Siroké moznosti méa
aj Youtube, Office, videohovor, rozdelené su aj
nastavenia v systéme..

Batéria je tu vzhladom na rozdelenie zariadenia
mensia, a to 4400mAh, je mierne mensia ako vo
Fold 2, ale zase tu je uz 5nm procesor, ktory ka-
pacitu vylepsuje ovela viac. Stale vam vyjde batéria
bezproblémovo jeden den intenzivnejSieho pouzi-
vania, menej narocného aj dva dni. Na nabijanie
mozete pouzit kable alebo wireless s tym, Ze pri
25W nabijani sa nabije do 2 hodin (je skoda, ze
Samsung este nedava 60 W alebo viac nabijania,
ktoré by pomohlo pri zvysenej mobilnosti). Za-
roven viete spatne nabijat’ ¢i uz sldchadla, alebo
dotykové pero s batériou. Pre zaujimavost, Sam-
sung pridal aj funkciu ochrany batérie, kde si
mozete zapnut obmedzenie nabijania len do 85%.
Batéria sa nebude rychlo opotrebovavat' a vydrzi
viac rokov.

Pri tomto mobile je dblezité vediet, i ho dokazete
vyuzit a ako. Ma totiz vysoky cenu a je najlepsie ist’
do toho, ak viete, Ze tie jeho moznosti vyuZijete.
Napriklad je idealny, ak potrebujete pre pracu mo-
bil aj tablet a tu sa vdm to spoji v jednom
zariadeni, alebo ak pouzivate Galaxy Note s perom
a chcete si rozsirit moznosti.



Ale aj vtedy, ak vela pracujete s emailmi, Excelom a
podobnymi nenarocnymi aplikaciami a chcete to
mat’ spravené rychlejsie. Ja by som na to napriklad
nasiel vyuzitie na rychly remote desktop. Ale mozno
vam bude stacit, Ze sa kedykolvek budete vediet’
zahrat' na vacsej obrazovke, viete na nej pozerat’
videa vo vac¢som formate alebo vyuzit' ohnutie mo-
bilu ako stativ na nahravanie videa. Aj ked' toto by
mali byt skor doplnkové moznosti. Zaroven ratajte s
tym, ze zlozeny mobil je hrubsi ako standardné mo-
bily a vo vrecku nebude az taky prijemny.

PLUSY

+ multifunkéné zariadenie

+ podpora dotykového pera
+ kvalitné displeje

+ vysoky vykon

+ vodeodolnost’

MiINUSY
- stale vysoka cena
- maly prehyb v strede displeja vidiet a citit’

Galaxy Fold 3 je ukadzkou toho, ako otvaracie mobily
napreduju a ako postupne dostavaju stale dalsie
moznosti a funkcie. Tu hlavne pribudla vodeo-
dolnost, dotykové pero, skryta kamera pod dis-
plejom. Vyssi vykon a lepsSie displeje uz patria k to-
mu. Mozno je Skoda, ze cena nie je stale niZsia, ale ak
viete, Ze chcete prave toto, nemate dévod vahat.

Fold 3 kupite za 1799 eur v 256 GB verzii, za 1899
eur z 512 GB verzii.

PETER DRAGULA




SPECIFIKACIA

- AMOLED, 450 nits - 1.39",454 x 454px
-vaha 32 gramov

-53.3x459x11.8 mm

- vodotenost 50 metrov na 10 minut

- NFC, Wifi, Bluetooth
- batéria 420 mAh (na 16 dni)
- magneticky dock na nabijanie




Xiaomi sa popri naramkoch neddvno vyraznejsie pustila aj
do hodiniek a priniesla dva nové modely Mi Watch a Mi
Watch Lite. Oboje pontkaju dobru ponuku na svoju cenu,
nakoniec ako sme na to pri Xiaomi zvyknuti, aj ked to nie su
hi-end hodinky, ale je to to najlepsie, co mozete v 100 -
eurove] kategorii dostat.

My sme sa pozreli na Mi Watch, vyssiu verziu hodiniek v
kruhovom dizajne s velkym displejom a aj slusSnou ponukou
aplikacii a moznosti a AMOLED displejom. Pre zaujimavost
Lite verzia je obdiZnikova verzia s LCD displejom a men3ou
batériou a zrejme pomalsSim procesorom.

V baleni dostanete hodinky a nabijacku, aj ked' nie je tu
nahradny, respektive kratSi remienok. Systém remienkov je
vsak Standardny, a tak si viete kupit, aky sa vam paci, alebo
aky potrebujete. Samotné hodinky Xiaomi predava v troch
farbach, Ciernej, bézovej a modrej s remienkami rovnakych
farieb.

Hodinky su v pripade Mi Watch kruhové s Cistym a
jednoduchym dizajnom. Na pravej strane su dve tlacidla a
zospodu séria senzorov. Dolezité je, ze na spodnej strane
nie su vyrazne vyvysené, a tak na ruke sedia velmi dobre

bez toho, aby boli nadvihnuté. Napriek tomu, Ze su celkovo
vacsie sa nezdaju prilis velké a nevytfc€aju ani zo stredne
velkej ruky. Aj ked pre deti mozZzno budu predsa len
privelké. Zaroven su vzhladom na plastové vyhotovenie
lahké.

Hodinky nemaju ziadnu kovovu obruc alebo iné vyvysenie
nad displej a teda treba davat pozor, ked chodite popri
stenach, aby ste si neoskreli povrch displeja. Samotny
displej je dotykovy a je to zdkladné ovladanie hodiniek, ale
bo¢nymi dvomi tlacidlami sa viete dostavat na sucasti
menu. Konkrétne hlavné tlacidlo vas vracia na domovsku
obrazovku a ukaze vsetky aplikacie, Sportové tlacidlo zobrazi
ponuku Sportov, z ktorych si mdzete vybrat, ak prave
trénujete.

Su tu desiatky Sportov a cviéeni, viete si zapnut chddzu, beh,
bicyklovanie, ale aj turistiku, beZecky pas, plavanie, jégu a
mnoZzstvo dalSich Sportov. Pri Sportovani vdm hodinky
automaticky nezachytia vas typ pohybu a musite si takto
vybrat. Zaroveri vSak vzidy ponuknu $pecifické udaje k
danému Sportu a pridaju aj r6zne nastavenia. Nakoniec toto
ma Xiaomi dobre prepracované uz zo svojich Sportovych

naramkov.




V hodinkach k Sportom su pridané aj aplikacie a je ich okolo
20. Mate tu monitorovanie aktivit, ako pocet krokov,
meranie pulzu, ale hodinky priddvaju aj ukazovatel vasej
energie, vedia merat obsah kyslika v krvi a ako hlavny merac
maju aj pocet vstavani zo stolicky a poprechadzania za den,
¢o je dobrd pomdcka pre sediacich fudi. Nechyba
monitorovanie spanku a jeho jednotlivych faz. Tento zaklad
je tu kompletny.

Doplria to aj monitoring stresu, je tu aplikacia na

dychanie. Su tu notifikacie z mobilu, je tu aj Alexa, ale ta u
nas nejde. Viete si z mobilu prepojit aj ovladanie hudby
alebo sa viete spojit aj s fotoaparatom v mobile a tuknutim
na displej spustite spust. Nechyba pocasie alebo meranie
tlaku vzduchu, aktualna nadmorska vyska alebo kompas. Je
tu aj baterka, ktord rozsvieti displej na maximum.

Aplikacie su dobre prepracované a celé je to dotiahnuté, az
na lokalizaciu. Slovenska lokalizacia tu nie je a ¢eska by este
potrebovala dotiahnut detaily. Nie je to problém, ale
najdete tam malé preklepy alebo neprelozené vety.
Napriklad pri nabijani zobrazi nejaku turecku vetu, v pocasi
sa opakuju nejaké pismena.

Hodinky bezia na vlastnom systéme Xiaomi, ktory je
decentne rychly aj ked' obmedzeny len na svoje aplikacie v
mobile (d4 sa to eventualne obist cez debug rezim). V
samotnej Xiaomi Wear aplikacii, na ktoru sa hodinky
pripajaju, najdete moznost vymenit Ciselniky. Tych viete do
hodiniek nahrat priblizne 10-15 podla velkosti. Co v tomto
pripade staéi. Ciselnikov je v ponuke dostatok v kazdom
Style, od farebnych, Sportovych, cez klasické, ale aj
animované. Vybrat sa pekne da a podla vasej nalady si ich
mézete priamo v hodinkdch menit.

Wear aplikacia okrem ciselnikov zachytava aj vSetky udaje z
hodiniek, a teda kolko ste presli pri jednotlivych Sportoch,
kolko spalili kaldrii, ukaze vam aj cestu na mape, kade ste
iSli. Nechyba analyza spanku, pekny graf tepu z celého dia
alebo tyZzdna. Mimochodom, hodinky meraju tep prakticky
stale a dobre ho vedia zobrazit v detailnom grafe. Vidite tam
aj stres, pocet vstavani a aj obsah kyslika v krvi, ale ten sa
nemeria automaticky a graf ukaze len vtedy, ked'ste si ho
manudlne dali zmerat. Pri jeho merani totiz musi byt ruka
nehybna.

V detailoch si viete nastavit aj notifikacie, spravanie sa
hodiniek pri volani, teda ¢ maju zvonit a ukazovat kontakty,
alebo nie. Samozrejme, z hodiniek neviete volat, nemaju
mikrofdn a ani vlastnd SIM kartu. Plus v aplikacii je aj
postup, ako mate hodinky a aplikaciu nastavit, aby sa vam z
mobilu neodpajali. Pri Androide totiz nepouzivané procesy
systém utlmuje a treba ich nastavit napevno a zablokovat
ich rusenie.



Batéria je tu velmi dobrd a ¢akajte, ze hodinky vydrzia na jedno
nabitie oficidlne 16 dni, ja by som povedal Ze niec€o cez tyzden,
mozno 10 dni, zalezi ako ich vyuZivate, ale Standardne sa
batéria mifia velmi pomaly, a to aj napriek tomu, Ze tep meraju
kazdu chvilu. Nabijaju sa cez Specialny dock, ten nie je wireless
a ma dva kontakty, ale je magneticky a sdm sa nastavi
spravnym smerom pod hodinky. Vdaka tomu, Ze nie su
wireless, sa nabijaju rychlo a za priblizne hodinu su nabité.

Xiaomi v Mi Watch prinieslo posobivé hodinky, ktoré sice
nemaju moznost doinstalovania dalsich aplikacii, ale stale
ponuknu prakticky vSetko, ¢o od takychto hodiniek ¢akate.

PLUSY

+ nizka vaha pri akuratnej velkosti
+ vysoka vydrz batérie

+ velky a kvalitny displej

+ vSetky potrebné funkcie

+ bluetooth pripojenie je stabilné

MiINUSY

- nenahrate dalsie aplikacie

- lokalizacia zatial len v CZ a aj to nekom-
pletna

Pridavaju velky displej, maju nizku vahu, dobrd vydrz batérie a
nechyba ponuka ciselnikov, ktoré si mozete stahovat cez mobil.
Samozrejmostou je aj pridavok dostatku Sportov na sledovanie.
To vsetko za cenu okolo 100 eur, ¢o je velmi dobra suma na
tuto ponuku.

Mi Watch teraz kupite za 101 eur v modrej a béZzovej, Cierne su
za 118 eur.

PETER DRAGULA




XIAOMI
MIT11LITE

SPECIFIKACIA

Displej: 6,55 AMOLED, 90Hz, 800 nits,
1080 x 2400 pixels

Procesor: Snapdragon 780G (5 nm)
Pamat: 64GB 6GB RAM, 128GB 6GB
RAM, 128GB 8GB RAM, 256GB 8GB
Kamera: 64 MP, /1.8, 8 MP, f/2.2,
119°(ultrawide), 5 MP, f/2.4, (macro)
Predna kamera: 20 MP, /2.2

Porty: USB Type-C 2.0,

Senzory: Fingerprint (na power
tlacidle), accelerometer, gyro
Batéria: Li-Po 4250 mAh
Vodeodolnost: IP53, dust and splash
protection

Rozmery: 160.5 x 75.7 x 6.8 mm
Vaha: 159 g (5.61 oz)




Xiaomi ma tento rok velmi zaujimavu
ponuku a do nej patri aj Mi 11 Lite - ¢i uz
v 4G, alebo 5G verzii. Obe ponukaju
supertenky mobil s decentnym vykonom
a dodavaju tak na trh nieco, Co len tak
nendjdete. Mozno jeden - dva low-endy
su v tejto hrubke, ale tu dostavate vyssiu
strednu triedu so vSetkym, ¢o k tomu
patri.

Konkrétne my sme teraz na test mali Mi
11 Lite 5G, rovno s novym Snapdragon
780G cipom, ktory ponuka prekvapivo
vysoky vykon na svoju triedu. Ak by ste
iSli po lacnejsej 4G verzii, ta ma rozdiel len
v tom, Ze tam je o pomalsi Snapdragon
732G. Stale vsak slusna ponuka.

Dostanete tak velmi lahky a tenky mobil,
ktory je aj s obalom tensi ako vacsina
ostatnych. Zaroven ponuka slusny displej
a velmi dobré fotoaparaty. Batéria nie je
najvacsia, ale 4250 mAh postaci na den
alebo aj dva pre menej narocnych
pouzivatelov.

Mobil ma ako zvycajne pri Xiaomi velmi
kvalitné vyhotovenie a spaja sa tu zadné
matné sklo v nasej verzii s velmi peknym
duhovym zelenozltym prevedenim.
Kamery su vysunuté len velmi mierne a
vyrazne tak nekazia tenkd hribku. V tejto
zelenozZltej verzii je ram v zlatej farbe a
najdete na nom volume a power tlacidlo
so senzorom odtlackov prstov, ktory
funguje dobre a rychlejSie ako byvaju
senzory v displeji, ale, samozrejme,
mozete pouzit aj prednu kameru na
odomkynanie. Najdete tu este
Standardny USB-C port, ale jack 3,5 tu
nehladajte.

Samotny displej je AMOLED rovno s 90Hz
s 800 - nitovou svietivostou. Dobre si tak
poradi ako s plynulym rolovanim (len si to
prepnite na 90hz v nastaveniach), tak s
pouzivanim vonku za slnka. V tejto triede
je to prekvapivo slusné. Displej ma v sebe
maly vyrez na kameru, a to v lavom
hornom rohu. Osobne mam radsej v
strede, ale da sa zvyknut. Konkrétne je to
20 MP kamera so slusnym obrazom na
selfie fotky.




Vzadu su tri kamery, a to velka 64 MP velmi
pbsobivo zachytavajlica ako zabery vnutri, tak aj
vonku. Pridava sa mala 8 MP ultrawide, ak si
chcete fotit Siroké zabery hlavne v prirode a
mala 5 MP makro, ponukajuca slusné detaily v
supermakro funkcii. V kazdom pripade su to
prakticky najlepsie kamery v tejto triede a
ponuknu univerzalne velmi dobré zabery a aj
videa.

Samotné vided mozete zachytavat do 4k/30 fps.
Nechyba tu moznost’ pre kratke video, vliog,
spomalené, zrychlené, dualne video, je tu aj
systém klonovania (viete sa natocit viackrat v
jednej scéne), z fotiek nocné fotenie a klasicka
panorama.

Co sa tyka vykonu, ten je velmi pdsobivy a
skutocne prekvapil. V 5G verzii je totiz
Snapdragon 780G, ktory je prakticky o kategoriu
vpred nad vsetkymi ostatnymi verziami zo 700
série. Totiz zatial co Snapdragon 750, 720 alebo
732 a podobné (isla v ktorych sa uz tazko
vyznat, maju v Antutu medzi 300-400 tisicovym
skére, 780G ide cez 500 tisic, kde grafika je
takmer dvojnasobne vykonna a procesor o 40%
hore. Vyzera to nasledovne:

Antutu 9

Poco F3 (snapdragon 870) - 670770 (CPU
188264, GPU 232158, MEM 110442, UX 13906)

Mi11 lite 5G (Snapdragon 780G) -
512293 (161740, 161286, 84019, 114248)

Galaxy A52 5G (Snapdragon 750 5G) - 389 567
(CPU 119281, GPU 93262, MEM 70849, UX
106175)

Poco M3 Pro (Dimensity 700 5G) - 326978 -
96195, 72078, 67027, 91678

Redmi Note 10 pro (Snapdragon 720G) - 344452
(CPU 94140, GPU 92003, MEM 58226, UX 90083)

Mi11 Lite 4G by mala niekde cez 300 tisic .

Vykonovo budete s Mii 11 Lite 5G Uplne
spokojni, vsetko je velmi rychle, dynamické a
stazovat' sa nie je na co. Hry idu bezproblémovo
a aj nastavenia grafiky vdam umozni dat’ vysoké
detaily. K tomu tu ma Xiaomi svoje herny
booster pre zvysenie vykonu hier a nerusenie
pocas hrania. V systéme si zase uzijete 90Hz
animacie, ¢o znovu zvysuje pocit plynulosti a to
hlavne pri rolovani. Systém je tu MIUI 12, ¢o je
kvalitny launcher od Xiaomi, ktory v novej 12.5
verzii teraz vylepsil animacie, zvuky a celkovo je
znovu viac prijemnejsi.



Napriek tenkému telu sa mobil vyrazne pri hrani
nezahrieva, framerate zostava stabilné a Wild Life
stress test dal na 99.8%. Jedine o postupne citite, je
teplejsie miesto okolo kamery. Co si véak viimnete,
je, ze pri vyssej zatazi, napriklad aj v hrach, pdjde
batéria rychlejSie dole. Nakoniec spojenie 4250mAh
batérie a Snadragonu 780G nie je priamo idealne na
dihé hranie.

Batéria vSak vydrzi den bez problémov aj pri zatazi,
eventualne dva dni pri beznom pouzivani. Vyhodou
je vsak velmi rychle nabijanie, pricom 33W
nabijanim nabijete telefon presne za hodinu.

PLUSY

+ supertenky

+ lahky

+ vykonny

+ kvalitné kamery
+ dobry displej

MiINUSY
- vysSia spotreba pri zatazi

.....

displej, ale zéroven je velmi tenky a lahky. Aj s
obalom je tensi ako vacsina ostatnych mobilov.
Zaroven ma elegantny dizajn, kvalitné kamery a aj
vysoky vykon. To vsetko vo velmi dobrej cene, ktora
ide okolo 350 eur. Plus ak by ste nevyhnutne
nepotrebovali vysoky vykon, za 300 eur je 4G verzia
s mierne nizsim vykonom, ale stale v slusnej strednej
triede.

Mii 11 Lite 5G kupite za cenu 348 eur, 4G verzia je
za 307 eur.

PETER DRAGULA




THE SUICIDE SQUAD

Nova Jednotka samovrahov (bez islovky v ndzve) prisla
presne po piatich rokoch. Z minulej zostavy ostalo par
hercov, doslo aj k vymene postav a Warneri nasadili
nového reziséra. James Gunn sem naskocil

z konkurencnej stajne (Marvel) a Cerstvy 55-rocny borec
ma rad Suicide Squad komiks, a tak sa zda byt dobrou
volbou. A veru, popustil uzdu fantazie, vysledok je
odviazany a velmi bavi.

Jednotka samovrahov je partia, ktora sedi zvacsa

v lochu, kazdy si musi odkrutit’ dlhy trest, ale ked” pride
ponuka od Amandy Wheeler, ¢asto spozornie, lebo
znamena Sancu skratit’ si pobyt za mrezami a najma
dostat sa von na par dni. Ze st nasadzovani zvac¢éa na
samovrazedné misie s malymi promile Uspechu, to patri
neraz aj k ich nature. LenZe zatial ¢o kazdy by na sélo
misii uspel sédm so sebou, ich spojenie vyvolava blaznivé
moznosti i oCakavania. Neraz tusite, Ze skor ako sa na
misiu vObec vydaju, su schopni pozabijat’ sami seba.
Budovanie symbiodzy, nehovoriac o reSpekte k lidrovi je
nesmierne tazké — ale $éfka projektu ich berie ako
nastroje na plnenie misii. Raz uspeju, inokedy nie — a ak
by sa aj pokusili o utek, do hlavy dostand minibombu,
ktord mozno na dialku odpalit..

Najnovsie sa dava dokopy jednotka kvoli dianiu na
ostrove Corto Maltese v Juznej Amerike. Kym sa tu
vladna diktatura starala o dobré vztahy s USA, bolo
vsetko v poriadku. LenZe novy rezim nasadil anti-
americké nalady a hoci na ostrove bujnie banda
povstalcov, treba im pomOct. A tak sa tu objavi
Jednotka X v plnej zbroji, ale uz od prvej akcii na plazi sa
zacnu diat’ necakané situacie. Navyse misia ich vedie

k vysokej vezi Jotunheim, kde sa skryva nie¢o
nevysvetlené a sami eSte netusia Co ich ¢aka. Ten pocit
nevedomosti a hru s divakom vyuziva James Gunn
neustale. A je velmi potesitelné vidiet po x komiksoch
z roznych dielni jeden, ktory vycnieva, je politicky
nekorektny, velmi brutalny (aj Mortal Kombat by mohol
zavidiet) a najma zabavny. Ma azda iba jednu malicku
chybu — nie je Uplne konzistentny a nema klasicky
poskladany dej. Niekedy sa pristihnete, Ze pdsobi ako
séria skvelych ¢i dobrych napadov, ktoré drzi rezisér
pokope, ale hlbsiu stopu nezanechaju. Zabavnych scén
je vSak dostatok.

James Gunn si totiz povedal, Ze z jednej misie dokaze
urobit’ neskutocnu Sou. Prispievaju k tomu aj malé scény
typu Stylovy proldg (ktory do 20 minut dostane aj skveld
pointu).



Predstavovanie postav je rychle a nezdrziava nas od misie.
Gunn sa velmi rad vracia v case, takze obcas netusite,
kedy sledujete flashback alebo ste v redlnom case. Ale
svoju mozaiku rozhodne velmi dobre sklada a drzi

v rukach. Nasiel vzacny balans medzi malymi scénami,
kde sa kickuju postavy Ci vykresluju detaily a vacsimi
akciami, kde strieka krv, lietaju ruky i buchaju explézie.

Stipka anarchie, ktort v sebe méa kazda postava a nutnost
spolupracovat su tiez dobré devizy. Malé konflikty,
natahovacky ¢i doberacky su neskor vyuzité pre dobré
pointy vo findlnej tretine. Nahodné prehmaty mézu mat’
fatalne dosledky pre velku cast misie. A aj finalny suboj
nie je iba obycajna mela superhrdinov so zloduchom, ale
vyuziva istu vlastnost postavy, ktora sa zda byt zo
zaciatku iba do poctu. A Jednotka samovrahov je
nepristupny film. U nas aspon 15+ (aj ked nan budu
chciet chodit’ mladsi), lebo Gunn sa odviazal vSade.
Anarchické nalady ¢i natury postav, plaz penisov ci repliky
v dialégoch su riadne politicky nekorektné a akoby si ich
chcel samotny rezisér uzit’ po svojom skandale a tahani

s Disneym. Absurdny humor neraz vyplynie aj zo situacii —
Harley Quinn tu ma dve skvelé epizédy s neskutocnym
vyUstenim. (Mimochodom, Margot Robbie je stala skvela
a postava nehra prim.)

Akéné stranka prinasa jednak spominanu brutalitu, kde sa

PLUSY

+ zabavna adaptacia komiksu, ktory otaca
svoje pravidla

+ urcita miera nepredvidatelnosti a hra s
divakom

+ dobré postavy a ich interakcie

+ brutalne akcie s fajn napadmi

+ skveli herci na spravnych miestach

+ 0sobity vizual

MiNUSY
- obcas nekonzistentné

sekaju ruky, nohy, teld na polovicu alebo skalpuju hlavy
(aj s Castou mozgu). No zaroven aj pestré napady ako
strielacka s Harley a stovkami kvetov. Je len skoda, ze
takych scén nie je este viac. Ale Gunn si celkovo udrzal
paradny vizual, o com sveddi aj vacsina akcie — ziadne
nocné zabery, tiene ¢i potlacené triky, tu sa vacsina
odohrava cez den a vychutnate si jednotlivé detaily. Ak je
to superenie dvojice, je to Cosi iné ako majestatna akcia,
kde su desiatky vojakov ¢i obrovska postava.

Herecké vykony st velmi dobré. Okrem skvelej Margot
Robbie (ta uz ma asi Harley Quinn kédovanu vo svojej
hereckej DNA) treba chvalit Idrisa Elbu, Johna Cenu, Joela
Kinnamana i novy portugalsky objav Danielu Melchior. Jej
postava je najprv nenapadnd, ale rastie, méa dobré
interakcie i vyznam.

DC univerzum skratka zhrabne za novu Jednotku
samovrahov vela bodov. A je to dobré, James Gunn
dostal velkd Sancu i rozpocet, nepremarnil ich a mame tu
nekorektny a zabavny komiks. Super!

The Suicide Squad (USA, 2021, 132 min.)
Rézia: James Gunn. Scenar: James Gunn. Hraju: Margot
Robbie, Joel Kinnaman, Idris Elba, Jai Courtney, Viola
Davis, John Cena, David Dastmalchian, Daniela Melchior,
Michael Rooker

MICHAL KOREC
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V Hollywoode sa Coraz lepsie dari tvorit' filmy, ktoré nie
su podla konkrétnych videohier, ale maju herné ele-
menty. Free Guy posuva latku do dalsieho levelu, lebo si
sam tvori videoherny svet a jeho hrdina rieSi nevidané
dilemy. A zapotia sa aj jeho vlastni tvorcovia...

Hlavny hrdina Guy je tzv. NPC v online akcnej hre Free
City. Kto nehra videohry a z vety ni¢ nepochopil, malé
vysvetlenie. V online hrach su dva typy postav: avatari
realnych hracov, ktorych si vytvaraju a Casto platia za to,
aby mohli hrat. NPC je skratka pre non-playing character,
tj. postava, za ktoru sa hrat' ned3, ale sluzi v istych mis-
iach, Castiach sveta a plni svoj Ucel. A to je presne Guy.

Svojim spésobom digitalny otrok v obrovskom meste,
kde hradi chodia lupit banky, strielat a podnikat ne-
bezpecné zatahy. Na priklade Guya vidime nudny zZivot
NPC: vstat, ranajkovat, dat’ si tu istu kavu, cvakat’ v banke
potvrdenia. Plus cakat' kolko raz za den ju hraci vykradnd,
Casto v rovnakom case (misie sa asi nastavuju ako in-
game eventy na 14:30 ¢i 16:00). A jedného dfia mu zacne
hlodat v hlave myslienka ¢i by Zivot nemohol priniest’ Cosi
viac...

FREE GUY

No vo Free Guy sledujeme paralelne aj iny kus deja. V
nasom realnom svete, nie videohre, sa dozvedame, ze
videohra Free City obsahuje kod inej videohry (Life Itself).
A nenazrany riaditel Antoine z firmy Soonami na jej za-
klade vytvoril Free City. A raz by chcel vydat aj Free City 2
Ci dalsie, ktoré by dokazal parddne monetizovat a
popritom aj klamat  hracov. Zatial mladucki dizajnéri Keys
a Millie (tvorcovia kédu) stale chodia do Free City hladat’
istu stcast, ktorou by dokazali, Ze ich Antoine podviedol.

Fauq, tak na letny akény film z Foxu/Disneyho to nie je
Uplne lahkéa zapletka v Style hladdme Strom Zivota v
dZungli Amazonky, ¢o? Ale je to celkom originalny kus,
reSpektuje pravidla a ekosystém videohier, nekladie blbé
otazky a dokonca ich pekne rozvija.

Scenar nie je Uplne jednoduchy, obsahuje niekolko
vybornych momentov, kedy sa Cosi zlomi. Napriklad
sledovanie osamostatnovania a rebélie Guya. A dokonca
mozeme vidiet, ze videohernej postave tj. Al, poméaha
redlny clovek. Ked Guy objavi princip levelov, zacne
stvarat’ iné kusky ako Zzivi hraci, lebo vyjde zo svojej do-
brej natury - zatial Co ini sa prestrielajd, on by radsej
pomahal.



A hra mu to umozni a vyssie levely naskakuju, ¢im uputa
streamerov a kus reédlneho sveta. Nehovoriac o mo-
mentoch, kedy prekroci pomyselnu ciaru a zacne konat’
nevidane kusky na vlastnd past.

Ano, najvtipnejsie momenty pridu, ked Guy nie¢im ava-
tarov dostane. Plati to pre autorku Millie i nerda, ¢o byva
s mamou v byte - a jeho avatar mé absolUtne paradne
zvoleného herca s top okazalou patminutovkou. Bezny
divak sa bude skor bavit' skor na vybere schopnosti, ktoré
naskakuju z menu a tu uz Disney vyuziva svoje licencie
naplno, takze sa nezlaknite narazok i prvkov Avengers
alebo Star Wars. | ked presne v takom multi-kulti svete
hraci-divaci zija.

Samozrejme, Free Guy vyuziva aj klasické filmové prvky,
mame tu kamarata vtipného cernocha a niekde sa vynori
aj love story. Ale na druhej strane prekvapi: ked cakéate
finalny suboj, volba bossa je zaujimava a obohatena tym,
Ze zatial ma iba Cast” hotového kodu...

Vidiet' videohru z online sveta na platne, kde prevazi
akcia, znamena sledovat Uplne uletené tempo, kde stale
Cosi bucha, trieska, leti raketa ¢i vlak okolo alebo heli-
koptéra pada z oblohy cez mrakodrap. Tu je to vlastne
prirodzené, ale tvorcovia vyborne presunuli pocit z
herného mesta do skutocného, kde akoze zije Guy.
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+ pre hracov totalne potesenie

+ drava akcia i paradne finale

+ Ryan Reynolds hra vyborne ¢o ma
+ Casto neopozerani herci

+ Taika Waititi + neskutocné cameo

vystupy

MiNUSY

- pre neznalcov videohier malinko zlozité
- niektori hrdinovia v civile prinasaju len
zbytocné archetypy

Ina Cast’ vtipu vyplyva z duality postav v nasom svete a ich
avatarov. Millie je v realite blondina, ale jej MolotovGirl je
brunetka s osobitym vizualom. Keys vyuzije avatara iba
raz a skoér ho mame vnimat ako megahrdinu, ktory
dokaze s klavesnicou a kddom neuveritelné veci (opat na
trase do virtuadlneho sveta). A Taika Waititi ako Antoine je
top magor, ktory nepotrebuje ani avatara, lebo svojim
Stylom preletel hranicu prirodzenosti uz davno. Je vtipny?
V tomto filme rozhodne &no, hoci mate pocit, ze nieco
stale paroduje.

Celkovo hodnotim Free Guya pozitivne. Osobne som sa
bal, ako si tvorcovia poradia s virtudlnym svetom

a videohernymi nuansami — a hla, nie je to tupé, ani
samoucelné. Bola by $koda vo filme vidiet iba

mix Truman Show, Ready Player One ¢i Matrixu, ako sa
predbiehaju niektoré postrehy. V tomto filme je kopa
vlastnych ndpadov a energie — a je to vlastne jeden

z najlepsich letnych blockbustrov. A new |P!

Free Guy (USA / Kanada / Japonsko, 2021, 115 min.)
Rézia: Shawn Levy. Scendr: Matt Lieberman, Zak

Penn. Hraju: Ryan Reynolds, Jodie Comer, Joe Keery, Lil
Rel Howery, Taika Waititi, Utkarsh Ambudkar, Britne Old-
ford, Owen Burke

MICHAL KOREC




FILM

JUNGLE CRUISE

Ak si odpocitame Marvel, remaky ¢i animaky, Disney caka
na poriadnu letnu akciu s moznostou nastartovania série
uz dlho. Pirati Karibiku pred 18 rokmi ukéazali velky po-
tencial a najnovsie sa snazi podla podobného vzorca
ponuknut Disney aj Expediciu: Dzunglu.

Rovnomenna atrakcia z Disneylandu ponuka zabavu

s objavovanim riek i rdznych néastrah. Filmova verzia je
zasadena do roku 1916 a uprostred Velkej vojny sa do
amazonskej dZzungle vydaju dva timy s rovnakym cielom:
dojst’ ku Stromu zivota a ziskat' jeho listy. Zatial ¢o
botanicka Lily Houhgton by chcela vyuzit objav na
medicinske Ucely, isty slachtic v iom vidi potencial na
ovladnutie sveta vzhladom na vyvoj udalosti a frontov...

Lily sa najprv dostava k istému artefaktu v Londyne, aby
sme sa s nou neskdr vydali do dzungle, kde si potrebuje
najat’ niekoho Sikovného na plavbu po rieke, kde mézu
Cihat vselijaké nebezpecenstva. Volba padne napokon na
Franka Wolffa, ktory prevadzkuje svoju barku uz roky,

v panicke z Anglicka vidi solidny prisun peniazkov. An-
gazman nezacina najlahsie, ale po par akciach sa na ba-
rke La Quila plavi trio Frank, Lily a jej brat (ktory by radsej
objavoval hotely a kipele) do naro¢ného terénu. A ¢im
dalej sa dostavaju, tym viac zdhad sa vynara z minulosti

i okolia.

Najst’ novy zabavny film v zmesi remakov a pokracovani

je dnes rarita, ale Expedicia Dzungla prinasa sviezi zavan
do kinosal, ktory sa skuto¢ne podoba na hity

ako Mumia z roku 1999 i prvych Piratov Karibiku (odkial
tvorcovia Cosi aj odpisali).

Efektny prolég ndm porozprava legendu z minulosti, na
ktoru uz nadviaze pekna akcia v Londyne, kde sa Lily
ukaze byt velmi mritna a zdatna lovkyna. Jej schopnosti
by ste pri povolani botanicky netipovali, no aj Rachel
Weisz ako knihovni¢ka dokazala kedysi v egyptskej pusti
velké veci. Prechod do dzungle ju sice vytiahne

z domaceho reviruy, ale aj tam sa dokaze neraz vynajst —
sympatické je, Ze scenaristi jej venovali aj istu slabinu,
ktora moze pri okoli vyzniet' pomerne vtipne, ale nastoli
peknu prekazku na vlastné prekonanie.

Frank alias The Rock je kombinacia malého podvodnika

a velkého dobrodruha. Dzunglou sa pretlka dostatocne
dlho, takze mu lahko uverite, Ze je najlepsi tip pre Lily. Ich
dotahovanie vyjde z perfektnej chémie a vynikajucich
hereckych vykonov, je uveritelné a ocenujem, Ze tvorco-
via sa sem nesnazia za kazdu cenu napchat’ milostny
motiv. Obaja si idu za svojim: Lily chce déjst” do ciela,
Frank si zarobit’ a ich laskovanie vychadza z inych povah.

McGregor alias mladsi brat na vyprave je typicky zabavny
vedlajsi element, o sa ocitne na najhorSom mieste
vzhladom k néture.



Kvantum batoziny, krdsne obleky ¢i golfové palice su
vyuzité na vtipné situacie, ale aj jeho postavicka ziska
priestor na vyzretie. Spociatku nie je tazké urcit ani za-
kladného zloducha, no scenaristi sa pohrali s roznymi
legendami a postupne serviruju rézne prehmaty a zvraty.

Kvoli nim mozno film rozdelit na dve polovice. Prva je
dost” hrava a nema prilis hutny dej (ale neda sa oznacit
ako riedky), druha sa zac¢ne ponarat’ do vlastnej myto-
I6gie a seka necakané otocky, motivacie postav a obcas
nema cas na ich poriadne vykreslenie. Niektoré pasaze su
trosku zbrklé, iné zapadnu do skladacky paradne, ale
vytraca sa kohézny pocit z Uvodu, kde bolo vsetko
zrejmé. Ale aj to je dan za postupné odkryvanie mystéria
a ako to uz byva, ¢im sme blizsie k pointe dobrodruznych
filmov, tym viac fantastickych prvkov vyskakuje z deja.

V pripade Expedicie Dzungla to znamena aj ovela vacsie
mnozstvo efektov — i ked’ niektoré su paradne ako
napriklad postava zloZzena takmer iba z hadov...

Filmu nechybaju velké akéné scény, ktoré by vynikli na
velkom platne — jedna v prvej polovici, druha sa Setri na
finale, ale v blockbustri za 200 miliénov by ste cakali eSte
¢osi viac. Azda moze za to rézia Jaume-Collet Serru (Muz
vo vlaku, Smrtiaci priliv, No¢ny bezec), ktory doteraz drzal
v ruke skor patinové projekty. A mozno aj to, Ze scenaristi

PLUSY

+ vyborna dobrodruzna atmosféra

+ The Rock a Emily Blunt ako sélo i dvojica
+ svizna akcia a tempo po cely cas

+ paradna vyprava a pocit objavovania
mytov

+ dobré vedlajsSie postavy

+ soundtrack James Newton Howarda
MiNUSY

- mierne motanice v druhej polovici

- bez pamatnych akénych megascén

ku koncu obcas uz prili§ $pekuluju, graduju niektoré mo-
menty na dva razy alebo skusia lacny trik.

Ale z hladiska formy maloco vycitat. Paradnu vypravu,
ktora vas pohlti v dzungli? Tazko! Skvostnd hudbu Jame-
sa Newtona Howarda, ktort odhalite v prvej polhodine

a svojimi motivmi urcite nesklame, lebo dokaze paradne
vyplnit” akciu i milé momenty medzi nou. Kamera i dobry
strih, ktoré daju naboj najma stredne velkym akénym
scénam (vzdy ked' niekde Lily visi ¢i upaluje).

A rozhodne treba chvalit’ casting, lebo Dwayne Johnson
je vyborny, vtipny a pasuje sem. Emily Blunt po Mary
Poppins ¢i Tichom mieste zvladne tiez hocico a svojim
Sarmom obohacuje skvell postavu botanicky. Pasuju aj
vedlajsie Ulohy typu Paul Giamatti.

Bola by obrovska $koda, ak by tato Expedicia v kinach
prepadla, alebo ste ju minuli. Na svete je velké mnozstvo
riek ¢i miest, ktoré by sa dali eSte objavit' — a je to jeden
z najsviznejSich blockbustrov leta.

Jungle Cruise (USA, 2021, 127 min.)

Rézia: Jaume Collet-Serra. Scenar: Glenn Ficarra, Michael
Green, John Requa. Hraju: Dwayne Johnson, Emily Blunt,
Edgar Ramirez, Jack Whitehall, Jesse Plemons, Paul
Giamatti, Veronica Falcon, Dani Rovira ...

MICHAL KOREC
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ZABUJAKOV 0SOBNY

STRAZCA 2

Aj ked” mala jednotka Zabijakovho osobného

straZcu opakujuce sa zanrové postupy, dokazala
mimoriadne pobavit’ nielen akciou (pamatna nahanacka
z Amsterdamul), ale aj hlaskami a chémiou medzi
ustrednym duom Ryan Reynolds — Samuel L. Jackson.
Prvého adorujeme vdaka Deadpoolovi, druhy ma
monopol na jedno Specifické, zvucné a velavravné
slovicko anglického jazyka. VSetci dobre vieme, ktoré to
je. V kinach sa snimke darilo, takze Zabijakov osobny
strazca 2 bol otdzkou casu, napriek tomu, Ze to maju
filmy aktualne s vyskytom v kinach nesmierne tazké.

V dvojke je vyssi princip pribehu zaobaleny do ,gréckej”

otazky. Za kulturny a spolocensky pad tejto krajiny
moéze Eurdpa ako taka, takze treba s nou porobit’
poriadky, najlepSie drvivym kybernetickym dtokom.
Proti strojcovi tohto planu s generickym menom
Aristoteles Papadopoulos (Antonio Banderas) vsak stoji
tentokréat nie dvojica, ale trojica.

K Michaelovi (Reynolds) a Dariusovi (Jackson) sa pridava
Dariusova zena Sonia (Salma Hayek). §ia|enéjazda

s mnozstvom nahanaciek, hadok a vseobecného
vrieskania jedného na druhého (za asistencie tretieho)
moze zacat. A to chcel mat Michael na zaciatku uz
pokoj od remesla bodyguarda a len si tak ¢itat' na Capri
knizku s Gsmevom na perach. Nuz, dlho to nevydrzalo.

Druhy diel vykazuje podobné ¢rty ako prvy, ako

v dobrom tak aj v zlom vyzname. Postavy a ich
vzajomnu kinetiku uz pozname, takZe orientéacia v deji je
tentokrat samozrejme lahsia. Pridavaju sa vsak nové
charaktery, popripade sa objavia aj protipoly ku dvojici
bodyguard-zabijak. Michael toho svojho dlhé roky
adoruje, Dariusovi ten jeho vyfukol zopér luxusnych
kSeftov. Najviac priestoru si vsak kradne Sonia
(pritomné uz v jednotke), ¢o ale dava logiku. Film sa

v originali vola Hitman's Wife Bodyguard, takze
zabijakova Zena mé zaberat' pomerne Siroké miesto.

A to je obcas problém.



Naproti hlavnému pribehu sa v mikrosvete Ustrednej
trojice rozobera najma téma rodiny, potomstva

a osobného odkazu. Vzajomné vrcanie Michaela

s Dariusom bol hybny motiv uz v prvej Casti, tu sa k nim

v prekrikovani pridava Sonia a miestami vznika nesmierny
chaos, ktory je vyvazovany maximalne tak dekoltom
Salmy Hayek. Chémia dua bodyguard-zabijak stale
funguje, je vsak brzdena.

V pripadnom dalSom pokracovani by scenérista Tom
O’Connor a rezisér Patrick Hughes mali zvolit' iny pristup,
pretozZe v dvojke je uz citit' limity. Tvorcovia navyse znova
prehanaji minutaz, pokojne by sa pre dobro tempa
mohlo strihat. Je nesmierne citit, ako si to vSetci na placi
uzivali a tdto pohoda sa pretavila aj do filmu. Aj preto
som sa vacsinu minutaze bavil. Celkovy dojem je v3ak len
mierne nad priemerom, pricom to mohlo vypalit ovela
lepsie. Totizto tak, ako mé Ustrednd buddy-dvojka svoje
spominané protipdly, tak ma aj kazdé pozitivum na filme
svoje zrkadlo. AkcEné scény totiz vykazuju zvlastnu formu
snimania. Bud' je kamera prili$ blizko a nevidno, ¢o sa
konkrétne deje alebo je tempo podrobené extrémne
rychlemu strihu. Zato krvi je dostatok. Naopak hudobna
zlozka vycari nejeden Usmev na perach, ako tomu bolo aj
pred styrmi rokmi. Dvojica Reynolds-Jackson stale bavi,
napriek spominanému brzdeniu od Salmy Hayek.

PLUSY

+ stale svizné duo bodyguard+zabijak
+ hudobna zlozka

+ vhodna zabava na vypnutie

MINUSY

- nevyuzity potencial niektorych hercov
- vela Salmy Hayek, aj ked to ma vyznam
- akéné scény miestami neprehladné

Scenarista im vklada do Ust aj viacero trefnych replik

s odkazmi na iné, vacsinou kultové snimky. Nie je to
inovacia, ale filmovy fanusik oceni. Pri hercoch je rovnako
druhé strana mince — Antonio Banderas je nevyuzity.
Snazi sa hrat, ale ma zalostne maélo priestoru a pre tento
typ postavy je ho aj skoda. Aj Franka Grilla je na platne
malo pricom jeho vyskyt v prvej polovici je jednym

z najzaujimavejsich. A este jedna perlicka v podobe
poloboha zamatovych hlasov — Morgana Freemana.

Zabijakov osobny strazca 2 priniesol na platna presne to,
¢o sa nam pacilo na jednotke. Tvorcovia si vSak nevzali
ponaucenie s miernych problémov predoslej Casti, ale ich
skor umocnili. Aj tak z toho vychadza zabavny mix,
ktorého piliere (Ustredna dvojica) stale funguju, napriek
tomu, Ze treti element im to miestami kazi. Do buducna
to v8ak uz stacit nebude ani na lahucky nadpriemer.

The Hitman's Wife's Bodyguard (USA / UK, 2021, 100
min.)

Rézia: Patrick Hughes. Scenar: Tom O'Connor, Phillip
Murphy, Brandon Murphy. Hrajd: Ryan Reynolds, Stewart
Alexander, Samuel L. Jackson....

LUKAS SLOVAK




BLACK WIDOW

Tak sme sa konecne dockali. Po koronovych prazdninach
sa do kin dostava po dvoch rokoch nova marvelovka. Fa-
nusikovia MCU sa sélovky Ciernej vdovy dozadovali tak
diho a hlasito az im Disney vyhovel. Vlastne preco nie?
Scarlett Johansson je hviezda aj mimo komiksoviek, girl
power je v mdde a uz Winter Soldier ukazal, ze Spionazne
témy mozu v tomto prepojenom vesmire fungovat.

Vzhladom na udalosti Endgame je jasné, Ze ide prequel.
Ten sa odohrava medzi Obcianskou a Nekonecnou voj-
nou. Natasa je na Uteku pred vladou. Zhodou okolnosti
narazi na svoju nevlastnu sestru, taktiez agentku tajnej
organizacie (Florece Pugh). T4 jej prezradi, Ze jej minulost’
nie je az tak mftva ako si myslela.

Black Widow ma vyborny rozjazd. Je temnejsi, nez sme pri
MCU zvyknuti, rieSia sa zavazné témy a akéné (aj ked' nija-
ko objavné) scény sa striedaju v sluShom tempe.

Do Bourna to mé samozrejme daleko, no tento dospelejsi
hav tu celkom sedi. Navyse Scarlett Johansson je stale
skvela herecka a dokaze predat’ aj niektoré kostrbaté dia-
l6gy a zvraty. Florence Pugh je jej viac nez déstojnym se-
kundantom a verim, Ze sa s jej postavou na platnach este
niekedy stretneme.

Motivacia postav je dostatocne silna a je pekné, Ze Holly-
wood uz reaguje na Weinsteinovsku éru. Nechcem pre-
zradzat, Co nebolo v traileroch, no tematika ovladanie
zien (doslova) nedotknutelnym muzom je pre stcasnu
dobu prajnej girl power Uplne ideadlna. Remeselne je to
vsetko podané presne v duchu MCU (t,j. bez autorského
vkladu, no remeselne na Urovni) a dockame sa aj vkusne
pouzitého coveru Nirvany. Problém nastane, ked'si tvor-
covia spomenu, pre koho vlastne nakrdcaju. Je to totiz
stale detsky film. Podliezanie cielovke postupne prebera
kormidlo, film straca svoje ¢aro, aby sa s nastupom ruské-
ho Kapitana Ameriku preklopil do Standartnej marvelovky.
Nasilu humor (velmi casto prekvapivo nevtipny) ni¢i dra-
maticky potencial a ¢im dalej sa zvySuje mierka akénych
scén. Co by nebolo na $kodu, keby neboli tak velmi rutin-
né. Obcas ani velky rozpocet nezakryje malo invencie.

V polovici filmu spadne retaz a az do konca sa ju nepoda-
ri nahodit’. Vyrazne citit, Ze projekt je mimo plan a nikto
sa nechce pustat do ni¢coho ambiciéznejsieho, nech sa
nenarusi kontinuita cinematic universe.

Camea ostatnych Avengerov zufalo chybaju a novacikovia
ich nie su schopni zastupit.



David Harbour (Stranger Things) opat ukazuje, ze nedo-
kaze najst’ spravny balans uchopenia postav a Rachel We-
isz (Fontana) asi eSte nikdy nepdsobila znudenejsie. Aj
vdaka tomu by pri rodinnych scénach prekruacal o¢i aj
Dominic Torreto. Proste tu chyba nejaky pocit vynimoc-
nosti . Dojem, Ze film existuje, len aby existoval je ku kon-
cu ¢im dalej, tym intenzivnejsi a neponuka dostatok wow
momentov, aby priviedol na iné myslienky. Epické CGI
vybuchy uz davno nestacia.

Cim sa dostavame k daldiemu tradi¢nému problému tejto
série. A tou su zaporaci. Ray Winstone (The Departed) si
svoju variaciu na Weinsteina uziva, no na platne je zufalo
malo. Este horsie dopadol Taskmaster. Obrovsky poten-
cial ostal nevyuzity a ,prekvapivé” cameo je preflaknuté
uz v vodnych titulkoch. Snad’ sa potencial postavy ukaze
v nejakom inom projekte, kde sa nepdjde na neutral.

Uvidime, Co si Feige a spol. pripravili pre nas dalej. Po
paradnej dvojici Infinity War-Endgame to vyzer3, ze su
vsetky trumfy uz vylozené a vsetko dalSie uz bude iba
priveskom k najslavnejsej ére. Ale rad sa budem mylit. Aj
slabsie Marvelovky vzbudzovali pocit, Ze st dielom skla-
dacky, ktora vyvrcholi niecim velkym (¢o sa podarilo). Tu
sme to velké uz dostali a pribeh pdsobi ako zabudnuta
cast' serialu, ktoru niekto zabudol pustit v spravny cas

PLUSY

+ Scarlett Johansson
+ Florence Pugh

+ prva polovica

+ solidne remeslo

MiNUSY

- nevynimocnost’

- podliezanie cielovke
- nevyuzity potencial
- zbytocnost projektu

(pred Endgame by to fungovalo omnoho lepsie) a chce sa
este raz zavdacit fanklubu. Takisto je nepochopitelné, ze
sa nepracuje uz so zndmym osudom postavy a vysledok
sa tvari, ze udalosti Endgame nikto nepozna.

Black Widow je skrz naskrz priemernym blockbusterom,
ktory sa po slubnom rozjazde utopi v tradi¢nej marvelov-
skej rutine. Je pekné, ze Scarlett Johansson dostala $ancu
este raz v tomto svete zaZiarit, no mohlo to byt v lepSom
filme. Na druhej strane budme radi, Ze sme si na iu mo-
zeme zajst’ do kina. Stale ide o remeselne solidne odve-
denu pracu, no v sérii pari k najslabsim kdskom. Fanusiko-
via MCU si ale bez problémov mézu dva bodiky pripoci-
tat’.

P.S. Najhorsie na filme je, Ze som si v jeho priebehu asi 3x
povedal, Ze som na to uz prili$ stary. Tak snad' to nie je
pravda a budem si vediet’ podobné zalezitosti uzivat' aj
nadalej.

Black Widow (USA, 2021, 133 min.)

Rézia: Cate Shortland. Scenar: Eric Pearson, Jac Schaeffer,
Ned Benson. Hraju: Scarlett Johansson, Florence Pugh,
Robert Downey Jr., Rachel Weisz, David Harbour, William
Hurt, Ray Winstone...

PETER PAVLIK




VOJNA ZAJTRAJSKA

Velkolepym akénym sci-fi sved¢i najviac kino s velkym
platnom a $pickovym zvukom. Doba streamov vsak
umoziuje spektaklom, ktorym producenti neveria, moz-
nost nevystrihat si hanbu vo verejnych priestranstvach.
V obyvackach sme voci filmom tolerantnejsi a handicap v
podobe mensieho divackeho zazitku je vyvazeny lahsou
dostupnostou.

Tomorrow War je velkym ackovym projektom Studia Pa-

ramount, no vysSia mocnost rozhodla, Ze mu bude lepsie
na malych obrazovkach skrz Amazon. Na jednej strane je
skoda, ze ho nie je moznost' vidiet  ako bol zamyslany, ale
je otazkou, Ci by o neho bol vlastne zaujem.

V buducnosti zuri vojna s mimozemskou civilizaciou. Lud-
stvo dostava na frak, vojaci sa minaju a ostava jedina
moznost. Priviest’ peSiakov z minulosti, aby bojovali za
zachranu svojich deti, vnlcat a vlastne celej rasy. Medzi
povolanymi je aj Dan Forester (Chris Pratt). Kolesa osudu
spOsobia, Ze prave on sa moze stat spasou [udstva.

Tomorrow War je dalsim kompildtom, ktory okrem cel-
kom chytlavého ndpadu, nepontka ni¢ pévodné. Mixuju
sa tu prvky Hviezdnej brany, Na hrane zajtrajs-

ka, Votrelcov, Vesmirnej pechoty a mnohych dalSich. Bo-

huzial nejde o nijako sofistikovany mix, ale casto o bez-
ducht vykradacku. A dost’ Casto velmi blbu. Fikény svet
ma tolko logickych dier, Ze sa ich neoplati ani vymenuva-
vat’a motivacie postav taktieZ nepatria medzi prednosti
snimky. Toto sa da napisat’ o vacsine blockbusterov a
zékladom je, ¢i tvorcovia dokazu dostatocne naplnit’ level
zabavnosti, aby divak podobné karamboly neriesil. Tu sa
to dari bohuzial velmi premenlivo.

Prva hodina (140 minutového filmu) je velmi slusna. Sviz-
ne predstavuje situaciu, konflikty aj podzapletky. Jej vr-
cholom je prva akéna scéna z buducnosti, ktora robi cest’
pojmu “epickd bezmyslienkova zabava”. Design monstier
je efektny, davkovanie napétia efektivne a po trikovej
stranke je jasné, Ze nejde produkciu Asylumu. Po nej vSak
prichddza zbrzdenie a zacina byt jasné, ze scenarista
Zach Dean (Deadfall) s rezisérom Chrisom McKayom
(Lego Batman) nemaju jasno o ¢om a ako chcu rozpravat.

Pribeh je Strukturovany podobne ako pri Svetovej Vojne
Z. Tri velké celky s odliSnou atmosférou a Stylistickymi
prostriedkami sa v tomto pripade az prilis biju.



Najma ak sa autori snazia budovat emdcie alebo serviro-
vat' myslienky. Tu si takisto mozu sypat popol na hlavu aj
herci. Chris Pratt (Strazci galaxie) je prispaty a vobec sa
mu nedari predavat’ svoj Sarm a zmysel pre sebairéniu,
pre ktoré ho mame radi. Yvonne Strahovski (Dexter) je
krédsna Zena, no Meryl Streep z nej nebude a J.K. Sim-
mons (Whiplash) ma iba vacsie cameo. Zvysok obsadenia
je Uplne nevyrazny a par hodin po dopozerani si nedoka-
Zem na nikoho spomenut.

Priama Umera medzi blbostou a zdbavnostou teda ne-
funguje Uplne idedlne. Rezijnému uchopeniu totiz chyba
istd jedinecnost. Nie je Uprimne detiské ako u Emmeri-
cha, agresivitou napumpované ako u Baya ani satirou
Smrncnuté ako u Verhoevena. McKay ide vo svojom hra-
nom debute na remeselnu istotu, no autorska pridana
hodnota predsa len chyba (akokolvek pochybné ako
napr. V Snyderovej Armade mrtvych).

Najviac ale aj tak zamrzi nevyuzity potencial cestovania v
Case. Na paradoxy s nim spojené sa Uplne kaSle a prave
tie mohli pridat’ zabavnu pridani hodnotu a isty popular-
ny mindfuck faktor. Takto tento flak okamzite zapadne.

PLUSY

+ namet

+ niektoré akcné scény

+ absencia podobnych titulov

MiNUSY

- nevyuzity potencial
- nezmyselnost’

- slaba gradacia

Pochybujem, Ze sa stane nejaky zazrak a stane sa divac-
kou trvalkou.

Pokial ale trpite deficitom po podobnych kuskoch, ide o
Uplne v pohode jednohubku. Isté aspekty funguju tak ako
maju, v traileroch sa prekvapivo neprepalili vietky dejové
linky a vlastne ide o Uplne pohodickvou blbinu na vecer
pri pive. Akuréat za tie prachy sa s tymto nametom dalo
upiect omnoho vyZivnejsie menu.

Tomorrow War by bol v kinach pravdepodobne velky
trapas. Doma sa d& s vypnutym mozgom Uplne v pohode
prezit. Je v iom mnoho dobrého aj ked to na dobry film
nestaci. Na priemerny predrazeny VOD titul nastastie
ano.

The Tomorrow War (USA, 2021, 138 min.)

RéZia: Chris McKay. Scenar: Zach Dean. Hraju: Chris Pratt,
Yvonne Strahovski, J.K. Simmons, Betty Gilpin, Sam Ri-
chardson, Jasmine Mathews, Edwin Hodge, Ryan Kiera
Armstrong, Keith Powers, Mary Lynn Rajskub ...

MICHAL KOREC







