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NO MAN'S LIE
-

KIligé, ja viem. Skratka, nemohol som si to odpustit. No
Man’s Sky sa neda nazvat ina¢ ako fail. Hype, ktory Sony
a Sean Murray okolo svojej hry vytvorili, znamenal tak
vysoké ocakévania, Ze tie sa mohli iba tazko splnit...

...A to bez ohladu na to, Ze Sean Murray ohladom vlast-
nosti hry o¢ividne klamal, a tak sa radsej na Twitteri
poriadne hlboko zahrabal.

Vysoko preferovany No Man’s Sky je dal$ou ,,survival”
nudou. Okolo celej hry sa vytvoril umely hype, ktory mal
enormny vplyv na predaje. Azda jedinou zaujimavou
vecou st $ialeni fanboyi, ktori sa autorovi vyhrazali smr-
tou. Preto sa hovori, Ze je jedna vec hru vytvorit a druha
predat.

Preto mame dnes hry, ktoré st priam umelo pretlacané
do povedomia hrac¢ov a vdaka tomu majua vysoké predaje,
ktoré nezodpovedaju kvalitam, alebo zaujimavé hry,

o ktorych nikto nevie.

Mala rada vetkym hracom: budte trpezlivi a kriticki.
Trpezlivi s predobjednavkami, Pockajte si rad$ej na par
recenzif, ktoré ukazu pravu kvalitu danej hry, a kriticki
pri ukazkach hry vytvaranych nad$enymi tvorcami. Keby
sa tieto dve pravidla vSeobecne dodrzali, na svete by bolo
ovela menej sklamanych ludi.

Dost uz vak o No Man’s Lie. Mate pred sebou nové ¢islo
magazinu Generation, v ktorom najdete recenzie na vela
naozaj kvalitnych hier a hardvéru.

Tak hor sa do ¢itania!

DOMINIK FARKAS
Séfredaktor www.gamesite.sk
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Tak ako ma Amerika svoju E3 alebo Taiwan Computex, Nemecko sa mozZe
pochvalit svojou vlastnou mega akciou, na ktorej sa stretavaji herni

a pocitacovi nadsenci, kRtori sa méZu dostat do kontaktu s tym najnovsim
a najlepsim, Co softvérovi a hardvérovi vyrobcovia pontkaju. Tato akcia sa
vola Gamescom a zastlpenie Gamesite.sk na nej nemohlo,
hoci len na jeden den, chybat.

Gamescom ma uz dlhoro¢nt tradiciu
a osobne som sa velmi tesil, Ze si na vlastnej
kozi vyskasam, ako vyzera poriadna hra¢-
ska akcia v zahranic¢i. Na Slovensku sice
vystavy aj festivaly mame, ale ich velkost
sa s podobnymi akciami neda porovnavat.
Najvacsie herné $tudid, najlep$ie znacky
pocitacov a doplnkov, ale aj velké mena
herného Soubiznisu. Samozrejme, nemozu
chybat youtuberi, komentétori ¢i hraci. To
véetko sa na tejto akcii déa zazit v priebehu
$tyroch dni. A mdzem osobne potvrdit, Ze
na poriadne prezitie a prepatranie tohoto
podujatia samotny den nestaci.

Krétky let z viedenského letiska do Kolina,
presadnutie na taxik, par krokov a uz som
v spolo¢nosti mdjho sprievodcu zo spolo¢-
nosti Gigabyte stal pred branami vystavis-
ka. Nastastie neboli to brany pre beznych
navstevnikov, pretoze akokolvek mam rad
ludskd spoloé¢nost, tisicky Iudi si na mna
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niekedy jednoducho vela. Do priestorov
sme sa dostali nastastie e$te takpovediac
skoro rano, takze som si mohol prvu halu
prezriet bez davu [udi.

O to viac ma potesilo a prekvapilo, ako sa
obrovské priestory prepojenych hal aj von-
kaj$ie ndmesticka urc¢ené na oddych od
vSade pritomnych obrazoviek rychlo plnili
ludmi. Najskor som sa snazil prezriet prvu
halu, v ktorej vystavovali svoje produk-
ty spolo¢nosti ako Gigabyte, HP, EVGA
a plno dalsich. Celkovo bolo pre beznych
néavstevnikov dostupnych hal asi 6, niektoré
s viacerymi poschodiami. Preto sa naozaj
hodila mapka, ktort som obdrzal pri vstupe
a ktord ma viackrat nasmerovala spravnym
smerom, ked som sa zas a znovu stratil.
Kazdé stratenie orientacie sa nastastie nies-
lo v prijemnom duchu objavitelstva, ked mi
az o¢i prechadzali zo v$etkych novych ti-
tulov, hardvéru a sprievodného programu,

ktory k nim pontkali rozli¢né spolo¢nosti.
Od hernych postav v Zivotnej velkosti az
po zivé herné postavy. Od malych pocita-
¢ov az po obrovské skrine osadené dvoma
a viacerymi najmodernej$imi grafickymi
kartami a od developerov malych hier pre
uzky okruh fanusikov az po tie najocaka-
vanejsie AAA tituly. Za kazdym rohom
¢akalo nie¢o nové. A zapdlenost hernych
fanusikov sa odrdzala najmi na dlhych ra-
dach, ktoré sa tvorili pred takmer kazdym
hernym stinkom, stanom, stanovistom.
Podla vybavenia sa dali aj spoznat ostre-
[ani veterdni, ktori si uzZ Gamescom zazili.
Ti boli totiz vybaveni rozkladacimi stoli¢-
kami, dostatkom tekutin a preto aj dobrou
néladou. Menej $tastni uz boli nepripraveni
zaujemcovia o hranie, ktori si museli nieke-
dy az niekolkohodinovy rad doslova vystat.
To ale nekazilo celkovi atmosféru, ktora
sa vo vSetkych priestoroch pohybovala na
stupnici od skvelej az po euforicku. Ako



som uz spominal, na Gamescome si
takmer kazdy najde nieco blizke jeho
srdcu, ¢i uz st to hry od spolo¢nosti ako
Ubisoft, Blizzard, Wargaming, 2K a rady
dalsich, pocitace a komponenty od tych
najzvuénejsich mien sklonovanych
s kvalitou, alebo sprievodny program,
ktory vrel pri takmer kazdom pddiu a
z ktorého sa takmer kazdému usiel re-
klamny predmet ako tricko, taska alebo
iné ¢acky a hracky.

Pohlad na navstevnika ove$aného dvo-
ma obrovskymi papierovymi taska-
mi plnymi mali¢kosti bol uplne bez-
ny ukaz a po prvych piatich som sa k
nim takmer nevedomky pridal. Takze
pri rozhovoroch o najnovsich tituloch
s pracovnikmi $tudii alebo o hardvéri
so zastupcami spolo¢nosti, ktori sa ne-
népadne premielali davom, aby raz tu,
raz tam, poradili, usmernili a poskytli
véetky informacie, zacal zbierat malé
pozornosti, ktoré pekne podfarbuju
snahu vsetkych vystavovatelov ukazat
véetky kvality svojich produktov. AZ po
preziti Gamescomu, nazivo a nefal$o-
vane, chapem, preco takéto akcie exis-
tuja. Pretoze vyrobcovia a herné $tadia
maji moznost oslovit potencialych lo-
jalnych fanusikov a zakaznikov, zatial
¢o navstevnici si na vlastné oci, prsty
v niektorych pripadoch aj nos (naraz-

ka na Nosulus Rift) vyskasaju vsetko,
¢o ich len mdze zaujimat a ak si nie st
nie¢im isti, v kazdom stanku ¢i sekcii sa
nachadzaji zodpovedni ludia, ktori radi
poskytna vSetky informacie, ktoré maju.
A to v kazdom pripade a okamzite aj
v plynulej angli¢tine, akondahle sa os ba
ako ja, ktord vie po nemecky iba par slov
ako schmetterling alebo krankenwagen,
zatvari mierne nechdpavo. Na Slovensku
sa mame stéle ¢o ucit, aj ked pochybu-
jem, Ze v nasich koncinach by sa uzivila
akcia takychto rozmerov.

Ale ked je jedind vy¢itka, ktort by som
na toto podujatie mal, Ze jeden den je na
pochodenie a zoznamenie sa so v§etkym
dolezitym Zalostne malo, tak to moze
znamenat iba perfektnu organizaciu

zo strany usporiadatela. Ak ste aspon
trochu vlaznym fandsikom hier, kon-
zol alebo pocitacov a hardvéru a bu-
dete mat nabuduci rok ¢as a moznost
zastavit sa na par dni v Koline, urcite
tak urobte, pretoze tento zazitok mozem
tprimne odportcat kazdému. Daku-
jeme spoloc¢nosti Gigabyte za moznost
zG¢astnit sa na tomto podujati zacastnit
a samotny doprovod. Zvy$ok fotiek z
Gamescomu si mozete pozriet v galérii
na Gamesite.sk.

GENERATION




Prvé, ¢o vés zaujme, je nepochybne audio-
vizualny kabat, ktory hra dostala. Uz intro,
v ktorom mlady liSiak nevinne, hravo hop-
kajuci po luke zrazu zbadd ¢osi zvlastne, ¢o
pritiahne jehozvedavost, dava na znamost,
ze spOsob, akym je grafika ponatd, bude vy-
volavat emocie. Posobi totiz dojmom rué-
nej malby (nie kresby, ale malby).

Animacia spolu s hudbou, obrazovymi aj
zvukovymi efektmi, ktorym dominuju sla-
¢iky, vytvaraju zvlastnu a jedine¢nu atmo-
sféru. Mohli by ste si mysliet, Ze ide o hru
pre deti, no z tohto omylu budete ¢asom
isto vyvedeni. Asi by sa im hra pac¢ila, ale...

Seasons after Fall od hracov vyzaduje velka
davku fantazie a kreativno-logického mys-
lenia. Hned na zaciatku sa budete zrejme
¢udovat, ¢o sa to vlastne na vaSom moni-
tore odohrava. Ste mladé semeno (tak vés
véetci oslovuju, Ziadne dvojzmysly), Cize
¢osi ako lesny duch, za&iato¢nik. Zensky

hlas podobného ducha vas za¢ne spreva-
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CHCEM LETO!... ABOLO LETO.

Kombinacia 2D plosinovRy, logickej hry a umeleckého
spracovania. Ked dodame, Ze ide o indie hru, asi budete skepticki.

dzat hrou vo chvili, ked si uz budete mys-
liet, Ze tvorcovia uzivali pri dizajnovani hry
nejaké omamné latky, alebo len vasa fanta-
zia na toto skratka nestaci.

Lisiak pribehne zistit, ¢o sa to na luke deje.
Vy, mlady duch, ho posadnete a budete
ovladat jeho telo. Dostanete informaciu, Ze
musite vykonat Ritual roénych obdobi. Na
tento ucel musite navstivit a ziskat na svoju
stranu duchov kazdého obdobia, ktori zija

na roznych miestach v lese. Tak sa vydate
na cestu, behate prostredim a zistujete, Ze
mate schopnost menit ro¢né obdobie podla
svojej vole. Po nejakom ¢ase sa dokonca do-
zviete, Ze mozno nie ste tym, ¢im si myslite,
Ze ste...

Aspekt zmeny ro¢nych obdobi je najdéle-
zitej$i a najzabavnejsi. Navstevovanim du-
chov jari, leta, jesene a zimy ziskavate do
svojho repertodra zmien dalie obdobia.
Kazdé je ¢imsi Specifické a pomaha vam v
dalsom pohybe prostredim. Napriklad ak

Stop, nesudte tak rychlo!

potrebujete vyskolit z vody na pevninu,
zmenite obdobie na zimu, voda zamrzne
a vy sa od nej odrazite. Potrebujete vysko-
¢it na giganticki hubu, aby ste sa dostali
vyssie, tak zmenite obdobie na jesen, kedy
huba rozvinie svoj klobuk a vy mézete po-
kracovat vo svojom dobrodruzstve. Svojim
spdsobom si vlastne Zijete ,thug life”. Pre-
kazky neexistuji ani pocasie vas nezastavi,
naopak, vyuzijete ho a idete si za svojim
ciefom. Casom sa nautite, ¢o ktoré obdo-
bie prindsa a s postupom v hre vim pomaly
pribudaju dalsie moznosti a kombindcie.

Zo zatiatku tieto mechanizmy budete vyu-
zivat lahko a lesom budete prechadzat ako
ndz maslom. Neskor vsak zaént byt logické
hadanky tazsie a tazsie. Problém je, Ze ob-
¢as nebudete vediet, kam mate ist a ¢o sa
od vas vyzaduje. Do tych istych miest sa
totiZ vraciate pomerne ¢asto a hra vas po-
hyb obmedzuje len mélo. My sme mali na-
priklad problém s logickou hadankou, pri
ktorej bolo treba zhromazdit $est ¢ohosi,



¢o pripomina svitojansku musku. No hra
nam nedala najavo, Ze musiek ma byt Sest.
A tak sme bezcielne behali po lese a hladali
rieSenie. Niekoho by to mozno aj odradilo,
no nas hra bavila natolko, Ze sme jej to od-
pustili.

Seasons after Fall je dielo fascinujuce uzas-
nym technickym spracovanim. Ma unikat-
nu atmosféru a musite mat bohatu fantaziu,
aby ste sa naudili, ako vyuzit schopnost

zmeny ro¢nych obdobi. O to vadsi je pocit
spokojnosti a zabavy, ked hadanku vyriesi-
te. Pribeh vés nevyzuje z topanok, no po-
stadi. Obcas sa véak vyskytnu zdlhavé pa-
saze, v ktorych hopkéte lesom a neviete, ¢i
je udany smer spravny, dokonca mozno ani
neviete, ¢o sa od vas oc¢akéva.

Nastastie to v$ak nie je pricasto, va¢sinou to
budete vediet hned, a tak mdzeme konsta-
tovat, Ze sme si s hrou uzili hlavne zaujima-
vé a zabavné chvile. Nie je uréena pre $pe-
cifické publikum, no podla nas sa najviac

hodi hra¢om, ktori radi oddychuju pri lo-
gickych hadankach a st fantsikmi umelec-
ky spracovanych hier plnych mégie a zahad.

Peter Vnuk

Platforma: PC

Zaner: logické plosinovka
Vyrobca: Swing Swing Submarine
Zapozical: EH.L

PLUSY A MINUSY

+ Gzasné audiovizudlne spracovanie

+ unikatna polorozpravkova atmosféra
+ nekonvenc¢né logické problémy

+ potrénuje fantaziu a logické myslenie

- ob¢as zdlhavé pasaze

- nie vzdy je jasné, ¢o hra od vas vyzaduje
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GS: Ahoj, doteraz sme vicsinou z vasho timu
spovedali Karola. Skiis ndm pre zmenu po-
vedat nieco o sebe: kto si, aki funkciu v time
zastdvas, ¢o vsetko mds na starosti...

Moje meno je Miroslav Kratochvil a som
jednym z hlavnych organizatorov a zakla-
datelov Y-Games. V time mam na starosti
hlavne marketing, dohadovanie partner-
stiev, technické a materidlne zabezpece-
nie. Asi najviac ma v$ak bavi vymyslanie
programovych noviniek a celkovo organi-
zovanie akcie ako takej.

GS: Skiis ndm teda nacrtnit najblizsi event,
ktory bude uz zaciatkom oktébra. Zapocul
som nieco o zmene ndzvu eventu. Na co sa
teda mozZu ndvstevnici tesit, ¢im by ste ich
cheeli prildkat?

Po dohode s timom sme sa rozhodli pod-
ujatie opat pozdvihnut na trosku vyssiu
uroven a prvykrat predstavime Majstrov-
stvd Slovenskej republiky v elektronic-
kych $portoch, ktoré sa buda konat 01. a
02.10.2016 na Fakulte informatiky a infor-
macnych technolégii STU v Bratislave. Ak
véetko pdjde podla predstav, radi by sme
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RUZHUVU

S MIROSLAV
KRATOCHVIL

organizovali 1x ro¢ne Y-Games a 1x ro¢ne
MSR. Navstevnici a hraci sa na najblizSom
turnaji mozu tesit na vyssi prizepool (viac
ako 7500€), lepsie ceny od partnerov, zna-
mej$ich hosti, bohatsi program, vylepsene
herné zény a novy systém turnaja. Taktiez
sme sa zamerali na kvalitnejsi food court a
novy tovar v secret shop s nasim oficidlnym
merchom.Vsetky informacie o programe
postupne zverejilujeme na nasej fanpage a v
oficidlnej udalosti. Medzi konkrétne novin-
ky oproti predchadzajicej akcii patri roz-
$irenie vystavnej zony, offline turnaj v hre
Killer Instinct (XBOX) a NHL. Moznost vy
kusat si hry s virtudlnou realitou a mnohé
dalsie.

GS: Naposledy boli velké problémy s konek-
tivitou a to uz sme v poslednom rozhovore
s Karolom preberali. Mdte uz tito otdzku
dorieSenti? Pripravuje sa vetko tak, aby k
podobnej situdcii nedoslo?

Vicsina navstevnikov mala nastastie po-
chopenie pre nasu nelahka situaciu a ve-
deli, ze ako organizatori sme nemali abso-
latny dosah na spravu siete. Jediné, ¢o sme
mohli v danom momente robit, bolo

\/
\/

) O

¢akat, kym pracovnici poskytovatela siet
znova nahodia. Teraz uz vieme, Ze tesne
pred turnajom bol zakipeny novy router,
ktory zrejme nebol dostato¢ne otestovany a
pripraveny na taka vysokd zataz. Momen-
talne vSak prebiehaju rokovania s posky-
tovatelom a s najlep$imi firmami na trhu,
ktoré by sa radi stali garantom siete a za-
bezpecili ju na 100%. Uvedomujeme si, Ze
spravne nastavena siet je uplny zaklad na
takejto akcii a robime vsetko preto, aby sa
situdcia neopakovala.

GS: Naposledy, ked som spovedal Karola, mi
hovoril o cca 100 organizdtoroch a pomocni-
koch, ktori zastresujii cely event. Meni sa na
tom niec¢o? Pribudne ludi alebo prdve nao-
pak? Ako fungujete ako tim?

V time su traja hlavni organizatori, 14 ¢le-
nov organiza¢ného timu, s ktorymi mame
pravidelné schodze a st neopisatelnym
prinosom a samozrejme nasi dobrovolni-
ci, ktori ndm pomdhaji priamo na akcii.
Dobrovolnikov bolo minuly rok 60 a stéle
to nestacilo. Takmer kazdy turnaj sa k nam
pridavaju dal$i ¢lenovia, ktori ndm chct
pomdct. My sme radi za kazdého nového



¢lena, pretoze prace je Coraz viac a stéle
mame ¢o zlep$ovat . Kazdy turnaj sa sna-
zime pripravit nie¢o nové a najviac nas tesi,
ked to néavstevnici ocenia. Sme, samozrej-
me, vdacni aj za konstruktivnu kritiku, kto-
rd nds postuva

vpred.

GS: Presuime sa k turnajom. Na aké turnaje
sa moézu ndvstevnici a sutaZiaci tesit? Pri-
budnii k 6-tim doterajSim hrdm dalSie alebo
ostavate pri len pri tychto?

S oficidlnym pridanim dal$ich hier do tur-
naja nds limituje kapacita univerzity, kedze
kazda volna miestnost na $kole je uz obsa-
dend. :) S velkou pravdepodobnostou bu-
deme musiet objednat velkokapacitny stan,
ktory bude umiesteny na parkovisku pred
skolou.

GS: Y-GAMES (pévodny ndzov) nebol len

o turnajoch, ale aj o COSPLAY-i, o ktory sa
starala Hanka s Katkou. Bude COSPLAY a
sutaz s nim spojend aj nadalej sticastou tohto
eventu? Na ¢o sa moze tesit vyherca alebo je
to zatial tajomstvom?

Ano, samozrejme. Hanka s Katkou odvé-
dzaju naozaj skvelt pracu a divaci to oce-

MAJSTROVSTVA SLOVENSK A

v ELEKTRONICK ¥CH SPORTOCH

nuji vysokou néavstevnostou. Na minulom
turnaji sa nam podarilo vybavit priamy
postup do CWM v Portugalsku. Vyhercovi
sme preplacali letenku, ubytovanie a vdaka
postupu mal rozne vyhody.

GS: Event bude znova rozdeleny do dvoch
dni 1 - 2.10.2016. Stacia tieto dva dni alebo
by ste chceli, aby bol event aspori o deri dlhsi?

Toto je veénou témou nasich stretnuti s
timom, ale momentalne nie je redlne, aby
sa turnaj konal tri dni. Aj ked by to bolo v
mnohych smeroch pohodlnejsie, okolnosti
nam to nedovoluju.

GS: Samotné podujatie bude znova v prie-
storoch Bratislavskej FIIT. Sii tieto priestory
pre vis este postacujiice? Neuvazovali ste o
zmene?

Jednym z nasich vysnivanych cielov je raz

vypredat Inchebu, ale nemame hlavy v
oblakoch a uvedomujeme si, ze st s tym
spojene vysoké naklady a rizika. Uréite by
to vSak zatraktivnilo a sprehladnilo cely
turnaj. Momentalne na $kole bojujeme o
takmer kazdy m2 volnej plochy. Co je viak
horsie, ak sa ¢oskoro nepresunieme, tak
nebudeme moct prijimat novych hracov a

vystavovatelov.

GS: Mobilnd aplikdcia
Pokémon GO je pos-
lednych padr tyzdioch
velkym ldkadlom na
hracov a fanusikov

hry. Nepremyslali ste o zapojent tejto komu-
nity do samotného eventu?

Ja osobne si tento fenomén moc “nejden’,
ale vidim pozitivum v tom, Ze Iudi aspon
oblas vytiahne von. Komunikacia so
zastupcami Nintenda prebieha, ale na tento
turnaj to pravdepodobne e$te nestihneme.
Verime, 7e na dalSom turnaji pre nich prip-
ravime nejaké prekvapenie.

GS: Mne uz dochddzajii otdzky. Mas nieco,
na ¢o som sa nepytal, ale rdd by si to
spomenul?

Je toho dost, ¢o som nespomenul, ale tak-
mer vSetky veci ohladne programu su v
$tadiu rieSenia a nerad by som ich zakrikol.
) Mozem vsak zarudit, Ze sa navstevnici a
hra¢i mozu tesit na ovela lep$iu uroven s
akou sa stretli doteraz.

GS: Co by si rdd odkdzal nasim citatelom?
(Gamesite.sk a magazin Generation)

Rad by som sa im podakoval, Ze si nagli ¢as
na Citanie a dufam, Ze sa s nimi uvidim uz
1. - 2.10 2016. Dakujem za rozhovor a uz
teraz sa te$ime na samotnu akciu! Drzime
palce, nech sa vydari!

za redakciu Zdeno “Hiro” Moudry
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UPROSTRED ROZDELENEJ SPOLOCNOSTI
Po dlhych rokoch cakania prichadza Adam Jensen so svojimi mechanickymi

augumentaciami opdt na scénu. Eidos Montreal sa na druhej strane

bude snazit dokazat, Ze Thief bol menej podarenym projektom a nie tre dom a Ze Human
Revolution nasadil latku naozaj poriadnevysoko. Mankind Divided tak na svojich pleci-
ach nesie velku tarchu zodpovednosti, no hre sa dari nasledovat svojho predchodcu.

Dej hry sa odvija od jedného z koncov v
Human Revolution. Nie je teda mozné
si zvolit taky zaciatok hry, ktory ste si pri
hrani predchddzajuceho dielu zvolili. Hra
sa posunula do roku 2028, ked nasledkom
fatdlneho zlyhania biotechnicky vylepse-
nych ludi pocas tzv. Panchea incidentu bola
v ramci Interpolu vytvorena tajna zasaho-
va jednotka Task Force 29. Jej stcastou je
aj hrdina Adam Jensen. Primarnou tlohou
tejto jednotky je infiltracia a narusenie ope-
racie teroristov v Dubaji. Je asi zrejmé, ze
ni¢ nejde podla planu, a tak sa Adam ocita
v Prahe.

Jeho tulohou je odhalit konspiraciu, ktora
zasahuje nielen okolity svet, ale aj samot-
nd organizaciu. Na vsetko je sdm, nevie,
komu verit, ¢o je suc¢astou moznosti volby,
ktoré vam autori vkladaja do ruk. To, komu
budete doverovat a ako pristupite k riese-
niu problémov, je iba na vas a vSetky herné
mechanizmy su tomu podriadené. V Prahe,
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ktora posobi ako centrum pribehu a miesto
na plnenie vedlaj$ich misii, je citit silnt
nenavist vo¢i biotechnicky vylepsenym lu-
dom. To je totiz priamy ddsledok toho, ¢o
sa stalo v Panchei. Samostatné prostriedky
na dopravu, samostatné rady pre vylepSe-
nych ludi a buzerovanie zo strany miest-
nych dradov su len ceres$nickou na torte.
Nehovoriac o Iudoch, ktorych nazorna au-
gmentovanych ludi je vo vd¢$ine pripadov
vyslovene negativny.

Cela Praha je vytvorena dostato¢ne dobre,
aby sa hra¢om z vychodnej Eurépy vyslo-
vene neznechutila. Av§ak dabing ma koli-
savl irovern, ¢o bolo sice o¢akavané, no vo
vysledku je to $koda. Vicsina Cechov znie
ako nepodareny pokus o rusky prizvuk, ¢o
kazi vysledny dojem. Je to $koda, pretoze
zmysel pre detail v prostredi je vyborny a
hub je prepracovany do najtmavsich katov,
do ktorych mate pristup. Celkovo za cely le-
veldizajn si autori zasluzia velky palec hore.

V kombindcii s moznostou zvolit si vlastny
postup to bol dost komplexny problém a ten
bolo treba vyriesit. Vysledkom je absolitna
volnost. Ak chcete, mozete byt duchom,
ktorého nie je vidiet ani pocut. Alebo sa
mozete zamerat na hackovanie (prostred-
nictvom vybornej hackovacej minihry) a
v kombinacii s omra¢ovanim ovlddat veci
okolo seba. Alebo si cestu von mozete pre-
strielat, ¢o je oproti Human Revolution ko-
ne¢ne mozné. Augumentdcii je dostatok,
stadi si len vybrat a namixovat herny §tyl
podla vlastnych preferencii. Dokonca aj lik-
vidacia nepriatelov sa da vykonavat rozny-
mi sposobmi a prostrednictvom rozli¢nych
mechanickych augmentécii.

Prostredie a leveldizajn su zabalené do
vybornych misii, ktoré postvaju zaujimavy
pribeh dopredu a taktiez ponukaji hromadu
vedlaj$ich misii. Tie vyborne ilustruju svet,
v ktorom sa Adam Jensen nachddza a pond-
kaja vybornu variabilitu ¢innosti, ¢o nielen

]
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motivuje hracov pri ich plneni, ale taktiez
napomaha pri vybornom vykresleni sveta
¢i motivacii obyvatelov. Bohuzial, hlavny
pribeh, akokolvek slubne rozbehnuty, kon¢i
nec¢akane skoro a dost predvidatelne. To je
velmi velka $koda, pretoze pribeh mal byt
jednou z najsilnejsich stranok hry. A aj ked
sa autorom dari drzat hracov v neistote,
dava im iba indicie, a to vSetko preto, aby
hraci mali moznost slobodného rozhodnu-
tia. AvSak neskor to vyzera tak, akoby sa na
véetko vykaslali a pontknu len linedrne di-
anie, na konci ktorého stoji zavere¢ny boss.
A tym sa pribeh kon¢i. Ani herna doba

nepatri medzi silné stranky. Za sedemnast
hodin splnite véetky misie a uvidite vsetko,
¢o si pre vas autori pripravili. To nie je prilis
chvalyhodné.

Deus Ex Mankind Divided je déstojnym
pokra¢ovanim Human Revolution. Ak by
som ho mal porovnat s predchadzajucim
dielom, Mankind je z hladiska pribehu a
mnozstva obsahu na tom horsie. Naop-
ak, ¢o sa tyka hratelnosti a ponukanych
moznosti, je hra viditelnym pokrokom. Ani

néhle ukonceny pribeh v$ak ni¢ nemeni na
tom, ze hratelnostne je hra vrcholom vo
svojom zanri a nebyt zbyto¢nych chyb, hra
by urcite bola jednym z kandidatov na hru
roka

Dominik Farkas

Platforma: XBox One
Zéner: RPG

Vyrobca: Eidos Montreal
Zapozical: Cenega

PLUSY A MINUSY

+ hratelnost

+ komplexny leveldizajn

+ art dizajn a soundtrack

+ zmysel pre detail a atmosféra

- animdcie a mimika pri rozhovoroch

- nahle ukonceny a predvidatelny pribeh
- technické problémy na konzolach
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Nové rozsirenie prichddza, samozrejme, aj
s novym pribehom, ktory naozaj stoji za to.
Nebojte sa, ne¢aka nds ziadna alternativ-
na realita, ako to bolo v predchadzajucom
roz$ireni. Varyan Wrynn sa postavil na ¢elo
aliancie a spolo¢ne s hordou sa vydaju na
boj proti zlej plamennej légii, ktord opat
napadla Azeroth. V pripade, ak ste hrali
pre-patch, viete, ako to dalej dopadne a pre
tych, ktori ho nehrali, poviem len, Ze tra-
gicky.

Plamenna légia na ¢ele s Guldanom nabera
na sile a obyvatelom sveta Azerothu ostane
jediné - oslobodit Demon Hunterov, ktori
st ako jedini schopni uplne zni¢it démo-
nov. Ano, presne tych Demon Hunterov,
ktor{ maju v sebe trochu z démona a trochu
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UPROSTRED ROZDELENEJ SPOLOCNOSTI
Kto z vas by nepoznal stary dobry World of Warcraft? Hra, ktora je s nami uZ niekolko rokov
a ktora za ti dobu vobec nezostarla. Ba naopak, hraci zostarli pri nej. Od roku 2004 sa pri
nej vystriedalo niekolko generacii hracov Ci hracok. Znie to aZ neuveritelne, ked sa zamys-
lite nad tym, Ze MMORPG, ktoré ma 12 rokov, sa stale predava a trha r bricky v predajoch,
nehovoriac o tom, Ze ma hracom neustale ¢o ponuknut. Vyvojari z Blizzardu st majstrami

v tvorbe pribehov a svet, ktory sa im podaril za tie rokRy pomocou hry Warcraft vytvorit, je
neskutocne velRy a spletity a nejeden spisovatel by takéto veldielo zavidel. DalSie rozsirenie
Legion opat ukazuje kvalitu, kRtoru celé toto univerzum pondika.

zo svojej povodnej osobnosti. Zial, je to asi
jedind moznost, ako plamennu légiu opat
porazit. Do hry teda koneéne dorazila nova
trieda - Demon Hunter. Dlho oc¢akavana a
davnejsie predstavena trieda zac¢ina celkom
zaujimavym pribehom, este v ¢asoch naj-
oblubenejsieho rozsirenia — The Burning
Crusade. Tu zistujeme, Ze viac ¢i menej De-
mon Hunteri na cele s Illidanom neboli az
takymi zloduchmi a v podstate bojovali
rovnako proti zlu ako ostatni. Zial, aliancia
a horda mala s Demon Hunterami vtedy
iné zamyslanie a pocas zabitia Illidana vset-
kych zvy$nych Demon Hunterov uviznila
a ,zmrazila”. Co ale Imp nechcel, plamenn4
légia sa vratila spat a jedinou mozZnostou,
ako vyrovnat proti nej sily, je vetkych De-
mon Hunterov vypustit z ich nedobrovolnej

»hibernacie” a spojit sa spolo¢ne proti tomu
najvac¢siemu zlu, ktoré teraz svetu hrozi.

€O VSETKO DEMON
HUNTER DOKAZE?

Pokial chcete hrat za novu triedu, Demon
Hunter, budete si moct vybrat iba z rasy
Blood elfov, alebo Night elfov. Demon
Hunter so sebou prinasa aj velké mnozstvo
novych prvkov. Medzi najzaujimave;jsi patri
dvojskok a s nim spojené tzv. Glideovanie
(plachtenie vo vzduchu). Tato nova trieda
ma kridla, vdaka ktorym sice lietat nedo-
kaze, ale dokaze plachtit, ako napriklad
rogalo. Koneéne sa uz nebudete musiet bat
toho, Ze spadnete z vy$ky nazem a zomrie-



te. Mimochodom, tento prvok vyzera, ako
by bol tak trochu ,vypozi¢any” z hry Guild
Wars 2. Nastastie tato inspirdcia nevysla na
zmar a priniesla do sveta Warcraftu velmi
prijemné osvieZenie.

Demon Hunter nespotrebovava manu, a
dokonca ani energiu. Jeho schopnosti mi-
naju tzv. fury (zurivost), ktord je velmi
podobna napriklad rage (zlost), dana War-
riorovi. Dal§im skvelym prvkom je schop-
nost Fel Rush, ktora ma
dve nabitia a vdaka ktorej
sa mozZete premiestnit o
par metrov dopredu ne-
uveritelnou rychlostou a
navy$e svojho nepriatela
znacne zranit. Tento pr-
vok moze byt pomerne
velkou vyhodou v rezime
Player vs. Player (PvP),
kde svojho protivnika
takymito skokmi tplne
zmdtiete. Demon Hunter
ma v sebe trochu z démo-
na, a preto sa z ¢asu na cas
pomocou schopnosti Metamorphosis do-
kaze premenit na démonicku bytost. Tato
schopnost mu doda obrovsku silu nielen k
utokom, ale aj k obrane. Osobne si myslim,
ze Demon Hunter je momentalne na tom
az velmi dobre a jedind trieda, ktord sa mu
v PvP ako-tak vyrovna,je Rogue. Ci to tak
ostane aj nadalej, alebo sa v nejakej aktu-
alizacii do¢kame ,,nerfnutia“ tejto triedy a
vyrovnania sil v battlegroundoch, uvidime
az neskor.

NOVY SYSTEM ZBRANI JE
PREKVAPIVO DOBRY

V okamihu, ako sa dostanete do rozsirenia
Legion a prejdete si zakladny pribeh vasej
triedy a $pecializacie, dostanete zbran, kto-
rd s vami ostane po celt zvy$nu dobu vas-
ho hrania. Samozrejme, iba ak to v dalsom
roz$ireni vyvojari nezmenia. Kazda trieda a
kazdé zameranie triedy (DPS, heal ¢i tank

ma svoju vlastna zbran. Tato zbran si po-
stupom c¢asu v hre levelujete ziskavanim
bodov, ktoré hraci ziskaju za rézne tlohy
alebo zabitim tzv. ,World Bossov”. Ti st na
mape oznaceni hviezdi¢kou a pokial mate
$tastie, padne vam k tomu aj nejaka dobra
vec ako bonus. Body artefaktov si nasledne
v Order Hall vasej triedy mozete premenit
na rdzne vylep$enia. Svoju zbran si postu-
pom casu mozete upravovat, ¢o sa tyka
farieb a tvaru a dal$ie moznosti sa odomy-

kajt ¢asom plnenim napriklad pribehovych
uloh, alebo hranim PvP zapasov.

Nova PvP sezéna v Legione so sebou pri-
ndsa aj vela zmien tykajicich sa celého
systému. Hned ako hraci dosiahnu uroven
110, odomkne sa im dal$i strom s honor ta-
lentami, podobny tomu klasickému. Takto
si hra¢i moézu odomykat po trovniach roz-
ne nové vlastnosti, z ktorych niektoré st
vhodné skor do battlegroundov a iné najdu
vadsie vyuzitie napriklad v
arénach.

Po tom, ¢o dosiahnu tro-
venn 50, moézu obetovat
cely strom doteraz do-
siahnutych trovni za tzv.
prestiz a ako odmenu do-
stant napriklad kozmetic-
ka apravu svojej postavy.
Samozrejme, vSetky trov-
ne, na ktorych doteraz
tazko pracovali, si buda
musief odmakat znova.
Do hry pribudli nové aré-
ny (Black Rook Hold a Ashamane’s Fall) a
novy WPvP (Dalaran Underbelly). Co vsak
potesi hracov asi najviac, je, ze odteraz bude
viac zavisiet na hra¢skej $ikovnosti ako na
tom, ¢o ma na sebe oblecené. ,PvP Gear”
totizto uz nebude hrat taka délezita ulo-
hu, ako to bolo doposial. Vyvojari kone¢ne
pocuvli hlasy hra¢ov a mne osobne sa tato
zmena velmi paci. Konecne sa sily v battle-
groundoch a arénach vyrovnaju a bude viac
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zdlezat na tom, ako hraci vedia hru hrat a
nie na tom, ako dlho ju hraju.Kazda trieda
(Warrior, Death Knight, Paladin atd.) ma
svoj vlastné miesto, kde sa stretava. Ak ste
teda napriklad Rogue (zlodej), budete mat
tajné miesto v Dalarane, kde sa stretdvaju
vietci zlodeji sveta.

Toto miesto je, samozrejme, prisne tajné a
ako sa vjednom rozhovore budete moct do-
zvediet, svetu uz dlhsie vladne toto tajuplné
zdruzenie. Prave oni stali pri vSetkych do-
lezitych udalostiach, pri pade ris, pri zrode
aj zaniku krélov.

sidch vam nadobro zmiznd a vy si budete
musiet vyrobit dalsie jednotky.

Zacat odteraz mozu hraci na ktoromkolvek
mieste na novej mape. Hra,

nepriatelia a vSetko navokol sa odteraz
prispdsobuje hracovym urovniam. To so
sebou prinasa niekolko vyhod, ale, samoz-
rejme, aj nevyhod. Velkou vyhodou je to,
ze je mapa odteraz ovela Zivsia a hraci su
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Takymto spdsobom vam daju tvorcovia
hry pocit, Ze prave vasa trieda postavy je
délezitd a vy ako $ampioni ste doleziti pre
celé dianie vo svete Warcraftu. A navyse,
na konci pribehu svojej triedy budete od-
meneni velmi vyznamnym titulom, ako
napriklad Archdruid (Druid), Deathlord
(Death Knight) ¢i Master Assassin (Rogue).
Co potesi mozno niektorych hracov, je, ze
Garrison sice v hre ostal, no udrziavat ho
pri Zivote nema uz zmysel a posluzi vam iba
pocas levelovania vasej postavy v predcha-
dzajucom roz$ireni. Misie, ktoré ste poznali
vo Warlords of Draenor sa v Legion nena-

pomerne dobre rozdeleni po celej mape.
Medzi nevyhodu méozeme zaradit napriklad
to, ze ak hrate na PvP serveri, mdzete
so svojou ,Cerstvou 100-kou” narazit na
skdsenostami ostrielaného hraca s arovilou
110. A pokial sa rozhodne,

ze mu prekazate, mate po chlebe.

Na druht stranu, pokial sa vam to nepadi,
nastastie, mate stale moznost hrat na PvE
(¢i Role-play) serveroch. Po dokonéeni
pribehu a najvyssieho levelu sa po mape
Broken Isles zaénu objavovat tzv. World
Questy. Kazdy den tieto ulohy robite pre

padne pretransformovali do misii v Order
Halls, kde to v$etko funguje na podobnom
principe, len s mensimi zmenami. Aj ten-
toraz posielate svojich spolo¢nikov na roz-
ne misie a ulohy, ktoré vam prinesu nie¢o
navyse.

No pocet takychto hrdinov sa znac¢ne zre-
dukoval a nahradia ho akési anonymné jed-
notky, na ktoré si zadate poziadavku, tie sa
za urdity ¢as vyrobia, no maji obmedzeny
pocet misii, na ktorych sa mozu zucastnit.
Napriklad ich mozete spolu s vasim spo-
lo¢nikom poslat na misie, no po dvoch mi-

urcitd frakciu, a tak si zbierate reputaciu a
zaroven si mozete zarobit peniaze a ziskat
nejaky zaujimavy predmet. A ako bonus
pre skalnych fanasikov ¢akd aj end-game v
Suramare, ktory mozete poznat este z hry
Warcraft II1. Najlepsie na celom roz$ireni
Legion je, ze obsahuje prenadherné mies-
ta a zakutia, ktoré musia ulahodit kazdému
oku. Dostanete sa do nadhernej prirody
vo Val'sharah ¢i do krajiny Vrykulov - do
Stormheimu, a dokonca sa kone¢ne dos-
taneme aj do bajneho Emerald Dream.

Kazdy hra¢, ¢i uz Ore, Elf, Tauren alebo
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Troll, si tu ndjde miesto, ktoré si zamiluje a
do ktorého sa bude neustéle rad vracat.

To, na ¢o sa mnohi hra¢i v novom datadi-
sku najviac tesili, je novy systém transmog-
rifikacii. Oproti predchadzajicemu sys-
tému sa dockal velmi vyznamnych zmien.
Po novom st transmogrifikdcie viazané na
ucet - teda uz nie vyluéne na vasu jedint
postavu. Samozrejme, pokial vas Paladin
nosi ,,plate armor”, nebudete mu ho moct
transmogrifikovat na ,,cloth” a podobne, a
rovnako ak s Paladinom najdete napriklad
»staft“ neulozi sa vam do galérie.

No v pripade, ak ste si uz nejaky pekny
»plate armor® v raide nasli s vasim Paladi-
nom, moze si ho transmogrifikovat aj vas
Warrior. S tym prisla aj pozitivna zmena
a to t4, ze Paladin ¢ Warrior méZu uZ od
prvych levelov nosit platové brnenie (a nie
»mail“ a neskor az platové, ako tomu bolo
doteraz). Rovnako sa to dotklo aj vset-
kych ostatnych podobnych tried. Dalej si
budeme moct transmogrifikovat aj tabard,
& ,shirts” (trickd) a shoulders (ramenna
zbroj) sa moze po novom skryt. Velmi do-
brou novou vymozenostou je, Ze si mézeme
vytvarat akési outfity a tie nasledne ukladat.

Najlepsie na celom rozsireni Legion je, Ze
obsahuje prenadherné miesta a zakutia,
ktoré musia ulahodit kazdému oku. Dosta-
nete sa do nadhernej prirody vo Val'sharah
¢i do krajiny Vrykulov - do Stormheimu,
a dokonca sa konec¢ne dostaneme aj do ba-
jneho Emerald Dream. Kazdy hra¢, ¢&i uz

Orec, Elf, Tauren alebo Troll, si tu ndjde mie-
sto, ktoré si zamiluje a do ktorého sa bude
neustale rdd vracat.

NOVY DATADISK PRICHADZA
S NOVYMI POZIADAVKAMI

Mnohi z vas si urcite v§imli, Ze novy data-
disk oproti svojmu predchodcovi prisiel s
novymi hardvérovymi poziadavkami. Aj
ked sa toho graficky az tak vela nezmenilo,
je poznat, Ze Legion je na tom o Cosi lepsie.
Pri hrani Warlords of Draenor vam stacil
procesor Intel Core 2 Duo E6600, grafickd
karta Nvidia 8800GT (alebo Intel HD 3000)
a 2GB RAM. No ak prechadzate na nové
rozsirenie, pripravte sa na trochu vacsi skok
v poziadavkach ako doteraz. Minimalny
procesor je Intel Core 2 Duo E8500, Nvidia
GT 440 (alebo Intel HD 5000) a 2GB RAM.
Samozrejme, Legion pustite aj na slabsom
hardvéri,no hra vas za to ,odmeni” velmi
slabymi FPS aj na najmensich detailoch.

VERDIKT

World of Warcraft: Legion je nadhernym
néavratom ku korefiom hry. Ak ste milovni-
kom rozsireni ako The Burning Crusade
¢i Wrath of the Lich King, Legion budete
doslova milovat. Nehovoriac o novom po-
volani Demon Hunter, ktoré si zamiluje
snad kazdy - ¢i uz ste v Aliancii alebo hra-
vate za Hordu. Po trosku slabSom datadisku,
akym bol Warlords of Draenor, prichadza
rozsirenie, ktoré vas naozaj potesi. Ak este

stale vahate, ¢i do nového pribehu Legio-
nu ist, alebo nie, nerozhodujte sa dlho. Le-
gion priniesol do sveta Warcraftu nadherné
oZivenie, vela noviniek a perfektny pribeh,
ktory obsahuje mnozstvo zvratov, prek-
vapeni, veselych a najmi smutnych scén a
do toho vsetkého mu sekunduje nadherny
vizual lokdcii, ktoré nutia hrac¢ov preskumat
cely svet este hlbsie ako doteraz.

Lubomir Celdr

Platforma: XBox One
Zéner: RPG

Vyrobca: Eidos Montreal
Zapozical: Cenega

PLUSY A MINUSY

+ hratelnost

+ komplexny leveldizajn

+ art dizajn a soundtrack

+ zmysel pre detail a atmosféra

- animdcie a mimika pri rozhovoroch

- ndhle ukondeny a predvidatelny pribeh
- technické problémy na konzolach
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,KTO OVLADA PRITOMNOST, OVLADA MINULOST — KTO OVLADA MINULOST,

OVLADA BUDUCNOST “ (GEORGE ORWELL)
Predstavte si minulost, ktora by vyzerala tplne inak, ako ju pozname. Anglicko by po druhej
svetovej vojne nestalo na strane vitazov, ale vojnu s Nemeckom by drvivo prehralo. Pre
stavte si svet, kde proti sebe stoji zapadny svet proti komunizmu a vSade panuje neustaly
strach z vojny. Predstavte si svet, kde je vSetko také depresivne, Ze vlada nakazala ludom
uZivat pilulky Stastia, vdaka kRtorym na vSetok smitok a depresiu ihned zabudli, no celkovo
to skresli ich predstavu o realnom svete. Vitajte vo svete WE HAPPY FEW.

KED SA POVIE EARLY ACCESS

Ihned, ako bola hra We Happy Few ozna-
mend, ani v duchu by mi nenapadlo, Ze
pojde o hru s predbeznym pristupom
(Early access). Po pozreti prvych zaberov
z hry som cakal linedrnu akciu, ktora by
ako z oka vypadla sérii Bioshock. Viem, ze
vela ludom pride zle, ked zapocuju slovné
spojenie ,,Early Access®, no za seba musim
povedat, Ze predbeznému pristupu celkom
fandim. A pri tejto hre tomu nebude vobec
inak. Takyto typ distribticie ma sice niekol-
ko uskali a problémov (napriklad ked hra

oficialne vyjde, nikoho to uz nezaujima a
najvacsi boom je pri alfe ¢i bete hry), no za
velkd vyhodu povazujem komunikaciu vy-
vojarov s hra¢mi a naopak. A hra We Happy
Few je ukazkovym prikladom toho, ako sa
to ma spravne robit. Vyvojari po¢uvaja hla-
sy svojich hracov, a tak ak sa vam nejaky
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prvok hry nezdd, pokojne napiste do féra
a pomdzte tak tvorcom hru vybalansovat.
Nepaci sa vam mierka striedania dna a
noci? Dajte to vediet, nech je hra ¢o naj-
viac vybalansovana. O tom, Ze to nie st len
plané reci, nasved¢uje napriklad aj jeden
z poslednych komunitnych aktualizacii z
12. augusta, ked sa na Ziadosti hrdcov toho
zmenilo celkom vela.

€OVTEJTO CI-’IViLI
HRA PONUKA?

We Happy Few sa zatial nachadza iba vo
forme predbezného pristupu v alfa ver-
zii. K dispozicii méate podla slov autorov
iba prolég a tvodnt pasaz z hry. Hned na
zaciatku sa vas hra spyta, ¢i chcete v hre
sperma-smrt’, teda ak sa vam raz podari
zomriet, celt hru zac¢inate od uplného za-

ciatku. Tento rezim je naozaj pekelne tazky
a pokial neviete o hre vobec ni¢, netreba na
neho ani len pomysliet.

Pribeh je zasadeny do retro-futuristického
sveta v anglickom meste Wellington. Oby-
vatelia st zavisli na pilulkach Joy. Tie vSet-
kym prinasaju radost a odburavaja depre-
siu, ktord vo svete panuje. Vy sa zhostite
postavy Arthura Hastingsa a pracujete ako
cenzor novin a cenzurujete smutné spravy,
ktoré bez vasej drahocennej prace mohli
este viac depresivnemu obyvatelstvu ubliZit.
No jedného dna si precitate jednu spravu a
td vam pripomenie va$u ne$tastni udalost
z minulosti. A v tom momente sa to celé
zosype. Date si dal$iu pilulku Joy, aby ste
na tato spomienku zabudli, alebo so svojou
drogovou zavislostou skoncite raz a navzdy
(alebo aspon

na chvilku)? Po tejto udalosti si, zial,




vasa kolegyna v§imne, Ze s vami nie je nie¢o
v poriadku a nazve vas ,,downerom”. Takto
sa vo svete We Happy Few nazyvaju ludia,
ktori si svoju davku Joy piluliek nedali ¢i na
nich neacdinkuje. A takych tu veru radi ne-
maji! Hned si po vas pride policia a vyhodi
vas na predmestie, kam taki ako vy patria.
A tu sa zac¢ina vasa prva uloha — dostat sa
z tohto prekliateho miesta ¢o najrychlejsie
prec.

AKYM DOJMOM WE HAPPY
FEW ZATIAL POSOBI?

V prvom rade treba opit podotknt, Ze hra
je v predbeznom pristupe a v alfa verzii, a

There wou are!

preto ju zatial nemozno vobec hodnotit.
Celkové hodnotenie sa ur¢ité dozviete v re-
cenzii hned ako bude hra dostupna v plnej
verzii. We Happy Few pontka zatial zhruba
iba tretinu z toho, ¢o vyvojari v plnej verzii
slubuji. Doc¢kame sa troch réznych charak-
terov a tym padom troch rozli¢nych pribe-
hov, ktoré budti medzi sebou istym sposo-
bom prepletené a prinesu nam trojnasobnu
zabavu. Ako moze byt z textu jasné, mo-
mentélne je k dispozicii iba jeden charakter
a zvysné dva pribudnt az neskor. V pripa-
de, ak mate radi hry, ktoré sa ponasaju na
Bioshock, ,orwellovsku“ tematiku ¢i holdu-
jete survival hram a nevadi vam, ze sa We
Happy Few kazdou aktualizaciou meni, ne-

GONE ON HOLIDAY

treba pri kupe vobec vahat. Cena hry sa na
Steame pohybuje na hodnote 27,99€, takze
to vasej penazenke takmer vobec neublizi.
Kiezby sa tak vyvojari istej nemenovanej
vesmirnej hry inspirovali prave takym-
to pristupom k tvorbe. Teraz ma, prosim,
ospravedliite, ¢akd na mna mestecko Wel-
lington a s Joy tabetkou vyzera o ¢osi lepsie!

Lubomir Celdr

Arthur Hastings, of Somerset St., Apple Holm, has gone on
holiday to recuperate from an unfortunate blow to the head

1934,
* Arthur Ernest Hastings was a star
P pupil at Writhlington School, win-
- ning the Radstock Prize for his
essay, “Into the Bright Future.”

Born on August 12,

' Most recently, he has served as a
- Redactor at the Department of Ar-
- chives, Printing & Recycling under

- - - we

Friends, and loved to play lawn

tennis.

He leaves behind an uncle,
Kevnes, 857 *of 31
George Holm. We all wish him

Norton

well on his holiday, and look for-
ward to his return.
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J MAN'S 5K

DALSI SIMULATOR CHODENIA?

Restore po

No Man’s SRy netreba hracom zvlast predstavovat. Od jeho prvéeho odhalenia sa okolo hry
nieslo také mnoZstvo hypu, zlej informovanosti, slubov a aj klamstiev o tom, Ze sa do
vlastnych vyjadreni a opojenia z hry zamotali aj samotni vyvojari z Hello Games. Ako to vSak
v poslednom case pri hrach byva, sluby sa slubujii...

Nekoneény vesmir, nekoneéné moznosti,
véetko ndhodne generované, unikatny ve-
smir pre kazdého hraca, vesmirne bitky,
multiplayerovy aspekt, nadherna grafika,
krasne prostredia a obyvatelia nikde ne-
konciacej, nehostinnej ¢iernoty. Toto je len
zlomok slubov, vyjadreni a moznosti, kto-
rymi mala hra disponovat. A prave to, ¢o
malo urobit hrou najviac putavou, sa ma-
lickému $tadiu, ktoré hru takychto rozme-
rov doteraz este nevydalo, sa celé zamotalo
a bol problém so samotnym spracovanim.

Na nesplnené sluby su uz v dnesnej dobe
hraci viac-menej zvyknuti a vedia, Ze seba-
vedomé slova vyvojarov treba brat s rezer-
vou. Co v pripade, ked sa $tadio ocitne v
sieti klamstiev a polopravd? Ziadne moz-
nosti testovat hru do jej vydania totiZ ne-
pridavaju na doveryhodnosti!

Aj napriek vSetkému doteraz spomenu-
tému, hra nevyzerd po prvom zapnuti az
tak katastrofdlne. Na prvy pohlad si kazdy
hned v$imne, Ze nadherna grafika z prezen-
ta¢nych videi sa nekond. Grafické spraco-
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vanie je hned na prvy pohlad naozaj velmi
odli$né od toho, ¢o ndm bolo prezentované,
no je stale prijatelné a po case si nan zvyk-
nete. No vas ¢akd preskimavanie vesmi-
ru. Aspon to si, predpokladim, vyvojari
priali, aby ste si mysleli. Ocitate sa na pla-
néte nikoho, vasa lod havarovala, systémy
podpory Zivota zlyhavaju a zacina sa boj o
holy Zivot. Co skor robit? Lod hori, planéta
je nehostinna a vas oblek zlyhava. Nabliz-
ku je strom, skusim ho vytazit. Hura, som
zachraneny! Vitajte v No Man's Sky! Prave
ste mali moznost okusit jednu patinu hry,
lebo na viac ako na tazenie stromov a inych
zdrojov z okolia sa v najbliz$ich 50 hodi-
nach nezmohnete. TakZe sa vam podarilo
dat pomocou stromu dokopy oblek, gratu-
lujem. Teraz je nacase vydat sa na prieskum
okolitého prostredia a ¢o najrychlejsie dat
dokopy lod. Planéta je obrovska, preskiimat
ju celt by pravdepodobne trvalo niekolko
dni. A podobnych, alebo aj vacsich planét
je na vasej ceste tisice az miliény. Na ceste
kam? No predsa do stredu vesmiru. To je,
koniec koncov, vas ciel a zmysel cesty. Uro-
bite prvych par krocikov od lode, pomaly

ju uz nevidite a snazite sa najst nieco, ¢o
by vam mohlo na vasej ceste pomoct. Ni¢
sa nebojte, stromov je po ceste dost a z ich
pomocou opravite celt lod. Trochu vam v
tom pomdze aj par rastlin a nejaky ten kov.
Za kazdym kopcom sa naskytuje novy ho-
rizont na preskimanie. V$ade, kam sa ob-
zriete, sa ty¢i nejaky objekt, ktory vés zauj-
me, a vy neviete, kam sa vydat skor. No ste
¢im dalej od lode. Pripadate si ako skuto¢ny
dobrodruh a objavitel novej planéty, kde sa
za kazdym rohom skryva nie¢o nepoznané
a kazdy kamenny utvar, strom ¢i zivocich je
jedine¢ny. O tomto véetkom vas No Man’s
Sky naozaj presved¢i a bude vas v tomto
krasnom opojeni, o ktorom mala celd hra
byt, drzat niekolko hodin...

... Az kym neddjdete na tretiu planétu a
pochopite, ze ked budete musiet vytazit asi
milionty strom, vyhodite ovlada¢ von ok-
nom! Zasa vam doslo palivo a vy musite ist
na dal$i tazobny zatah na najbliz$iu plané-
tu? Absolutne sa vam do toho nechce, no
velmi nemate na vyber. V tomto momente
ste uz videli asi tak 95 percent z hry, pocho-
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pili ste, Ze ndhodne generované prostredie
je vlastne more planét, ktoré zatial stale
mate chut objavovat a preskumavat. Komu
by sa ale chcelo objavovat tu ista zaklad-
nu za kazdym kopcom? Planéty su pritom
¢asto pusté, ni¢ sa na nich nedeje a pripa-
date si ako vo vesmire duchov. Mozno by to
tak vo vesmire malo vyzerat, ale urdite nie
v hre, ktorej princip ma byt zalozeny préave
na preskumavani. No ¢o ak nie je ¢o sku-
mat? Holé kopce, nudny mimozemstania a
semtam nejaky ten ohavny zivoc¢ich nemaju
absoldtne ni¢ spolo¢né s nadhernymi ob-
razmi svetov, ktoré nam boli prezentované

Vyvojarmi.

VERDIKT

V celej kauze okolo No Man’s Sky nie je naj-
viac polutovaniahodné to, ako hra dopadla,
no to, ako k vyvoju pristupovalo samotné
indie $tadio, ktoré na svojom hernom kon-
te nema zatial pripisané ni¢ vynimoc¢né.
Klamstva, polopravdy, zahovéranie jasnych
otazok, poskytovanie recenzentskych kopii
tesne pred vydanim alebo v den vydania a
fakt, ze ziadne herné médium nemalo $an-
cu hru pred jej vydanim hrat, st len potvr-
denim, Ze $tadio Hello Games uz v priebe-
hu vyvoja zistilo pravdu o ich neschopnosti
zvladnut vietko, ¢o na seba zobrali. A od-
vtedy sa snazili celt hra¢sku komunitu vra-

tane novinarov nechat v sladkom opojeni a
neznalosti, Ze sa dockaju hry, na ktoru ¢a-
kali od jej prvého odhalenia. Nie je divu, ze
predobjednavky na hru sa len tak sypali. No
po¢nuc diiom vydania hry sa vracali v po-
dobe refundov, kritiky, hnevu a nespokoj-
nosti, no hlavne sklamania z hry, na ktort
sa vetci tak tesili. Chcelo to len trochu
skromnosti, ind cenova nalepku, menej
slubovazNo Man's Sky mohol byt prijem-
ny, oddychovy indie titul.

Richard Mako

Platforma: PS4

Zéner: scifi, simulator
Vyrobca: Hello Games
Zapozical: Sony

= Achnog Dutjofnou = 5
discovered \ > PLUSY A MINUSY

+ oddychova atmosféra

+ objavovanie svetov

+ zaujimavé svety a prostredia
- nenaplnené sluby

- mftvy vesmir

- chabé mechanizmy

- dokola to isté
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