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    editorial

    
      RADOST AŽ NA KOST
    

    Sedmnáct stránek, obálka i obě strany plakátu. Z vydání třetího Zaklínače máme po několika odkladech opravdovou radost. Velkou část redakce a jejího okolí tvoří fanoušci Andrzeje Sapkowského a v herním zpracování od CD Projektu vidíme dílo vytvářené s úctou, nadšením a poctivým přístupem. Recenze se ujal Aleš Smutný a vedle ní najdete v tomto čísle i tři témata, která se Zaklínačem nějak souvisí. Doufáme, že po jejich přečtení nám dáte za pravdu v tom, že u našich severních sousedů vzniklo něco unikátního.

    Vedle Zaklínače se ale v tomto čísle věnujeme samozřejmě i jiným hrám a tématům. Upozornit bychom vás chtěli hlavně na původní rozhovor Pavla Dobrovského s legendárním Richardem Garriottem. Tvůrce Ultimy a celé řady dalších úspěšných her vede neobyčejný život a na tom co říká, je to samozřejmě znát.

    Mimochodem, za měsíc to budou přesně dva roky, co jsme po avizovaném krachu v původním vydavatelství začali vydávat LEVEL na vlastní pěst. Až když to takto napíšeme, uvědomíme si, jak neuvěřitelně to zní – společně s vámi jsme našemu oblíbenému časopisu přidali dva roky života, které už neměl dostat. A hodláme v tom pokračovat. Už v příštím čísle tak v souvislosti s tímto malým jubileem čekejte několik novinek v podobě úpravy některých rubrik nebo oživení grafiky.

    
      Příjemné a inspirativní čtení vám přejí
    

     

    ■ ONDŘEJ PRŮŠA - DRAKEN

     

    ■ MARTIN BACH - BLIXA

     

    ■ PETR POLÁČEK - SLEEPLESS

     

     

    ★KindLEVEL Mastered By Hurda

     

     

    

    
      Ozvěte se nám!
    

    Dejte nám vědět, co si myslíte o článcích, rubrikách, designu a vůbec o aktuálním Levelu! Vaše ohlasy jsou pro nás důležité a LEVEL chceme neustále upravovat tak, aby se vám líbil. Vaše názory i rádi otiskneme v dopisové rubrice. Pište na redakce@level.cz nebo se staňte fanoušky na našich stránkách na Facebooku: www.facebook.com/levelcz

  
    měsíc v kuse

    
      VŠICHNI CHTĚJÍ VYDĚLAT
    

    ÚSMĚVNÁ KOMEDIE O TOM, JAK NIKOMU NEJDE O PENÍZE

    V polovině června se v Los Angeles odehraje nablýskaná prezentace toho nejlepšího, co by z herního průmyslu mělo hráčům dopadnout k ovladačům, klávesnicím a dotykovým displejům v dalším roce či dvou. Už z principu jde o nákladnou a na efekt zaměřenou akci, během které je míra prostoru na prezentaci přímo úměrná množství peněz do toho investovaných. E3 je vlastně ukázkový příklad toho, že hry jsou o penězích stejně jako další odvětví zábavního průmyslu – film, hudba, divadlo, literatura. Samozřejmě, že herní branže má svou nezávislou větev, ale i ta se na konto digitální distribuce netají ambicí uživit se svou produkcí.

    A herní výstava E3 představuje jednu z mála šancí pro vývojáře, vydavatele a distributory, kdy nemusí předstírat, že hry vytváří jen a pouze z tvůrčího puzení, ale i kvůli zisku, který potřebují k financování další činnosti – často na přání hráčů. A jakkoli je symbióza zájmu hráčů i tvůrců logická a v praxi funguje, pořád není běžné o tom mluvit na veřejnosti nepokrytě. Ani tvůrce blockbusterů, kterých se prodávají desítky milionů kusů, neuslyšíte nahlas hovořit o tom, že implementací toho a toho prvku do hry chtějí zaujmout další skupinu hráčů a prodat na to konto o milion kusů víc. Vždycky to dělají jen a jen pro hráče, aby náhodou nevzbudili dojem, že vůbec přemýšlejí o tom, jak se jejich hra bude prodávat. Peníze zkrátka hýbou herním průmyslem, ale nesmí se o tom hovořit, protože peníze jsou pro vokální minoritu herních fanoušků nástroj ďábla. Když o nich hovoříte, ďábla přivoláte, což se také hernímu průmyslu během uplynulého měsíce povedlo hned několikrát.

    KONAMI UŽ KOJIMU NEPOTŘEBUJE A DOPLATÍ NA TO SILENT HILL

    Herní průmysl umí hráče překvapit, jak dokázala Sony v průběhu tiskové konference během loňského ročníku herní výstavy Gamescomu, když oznámila, že si hráči mohou z PS Store okamžitě stáhnout tajemstvím opředenou hru P.T. od Konami. Brzy vyšlo najevo, že jde o hratelnou ukázku, která plní roli upoutávky na novou Silent Hill hru od legendárního herního designéra Hideo Kodžimy, známého režiséra Guillerma Del Tora a herce Normana Reeduse. Hráči byli nadšení, už třeba jen z představy, že Konami vyrve značku Silent Hill z rukou nájemných vývojářů a svěří ji do rukou natolik respektovaných tvůrců. Časovým skokem se ale dostáváme do současnosti, kdy je projekt Silent Hills ve slibované podobě oficiálně u ledu, hratelná ukázka už logicky zmizela z nabídky PS Store (kdo ji má staženou, může hrát dál, ale když ji smaže, už ji znovu nestáhne), Guillermo Del Toro veřejně přiznává, že nechápe, co se stalo, Kodžima zarytě mlčí, jeho působení v Konami se blíží ke konci, vedení japonské firmy stahuje své akcie z newyorské burzy a veřejně prezentuje změnu směřování svého byznysu. Na první pohled nesouvisející sled událostí spolu naopak souvisí velmi úzce.

    Spekulace o tom, proč má být Metal Gear Solid V poslední hrou v sérii, na které se podílí Kodžima, ponechme stranou. Jisté je, že vedení Konami nechalo z propagačních materiálů hry odstranit zmínky o tom, že jde o hru Hideo Kodžimy, jak bylo doposud zvykem u všech předešlých dílů. A Kodžima krátce poté vyprodukoval tweet „odcházím“. Zanedlouho došlo k oficiálnímu ukončení vývoje Silent Hills a nikdo netušil, co se vlastně v Konami děje. Zveřejnění výsledků hospodaření Konami za účetní rok 2015 však do celé záležitosti vneslo trochu tolik potřebného světla. Zisk Konami stoupl meziročně o 150 %, což je fajn, ale hlavně je potřeba říci, že se na něm skoro z 50 % podílely tržby z „digitální zábavy“, což v případě Konami znamená hlavně mobilní hry, arkádové hry a třeba mikrotransakce z myClub módu v PES 2015, které firma zavedla v posledním ročníku fotbalové série jako velkou novinku. Dalších 35 % tržeb tvoří provozování posiloven a fitness klubů a pouze zhruba 15 % tržeb plyne Konami z prodeje tradičních konzolových a PC her a pachinko automatů. Když si ponecháte tato čísla v hlavě a podíváte se, kolik PC a konzolových her vlastně Konami v posledních třech letech vydala (2–6 ročně maximálně včetně HD remaků), tak je zjevné, že firma v další produkci tradičních her nevidí budoucnost. Minimálně už Konami nemá valnou chuť produkovat hry typu Metal Gear Solid V, které se sice zaplatí a nakonec vydělají, ale trvá jim to strašně dlouho. Konami se chce zaměřit na tituly, které investice zhodnotí nebo nezhodnotí mnohem rychleji a produkují tržby kontinuálně, ne pouze naráz, jednou za pár let, což je přesně případ velkých kreativních projektů typu Metal Gear Solid nebo Silent Hills. Při pohledu na strukturu tržeb Konami za poslední roky se zdá, jako by si firma nechtěla přiznat, že už se posunula jinam a vlastně nechala Kodžimu a jeho studio dělat, co se mu zlíbí. A když přišel čas to řešit, logicky se obě strany neshodly. Nebo si umíte představit Metal Gear Solid či Silent Hill s mikrotransakcemi? Blbost.

    Pro fanoušky těchto sérií jde možná o smutnou zprávu, ale spíše než zatínat pěsti směrem ke Konami by se měli těšit, čeho bude kreativní duch Hidea Kodžimy schopný v momentě, kdy se s Konami rozloučí a bude mít volné pole působnosti. Nebude mít problém sehnat peníze na další velkou hru, protože firem, které na tomto modelu staví svůj byznys, je stále dost. Spíše je prakticky nemožné odhadnout, jak vlastně Konami naloží se značkami, které jsou historicky svázané právě s PC a konzolemi. Castlevania, Metal Gear, Silent Hill a další… Nechá je firma, která hry pro konzole vytváří už od 80. let, ležet ladem? Pokusí se je přesunout na mobilní zařízení? Nechá je dál žít v podobě menších projektů z rukou najatých vývojářů? Nemáme ponětí, ale vzhledem k tomu, co všechno se v Konami změnilo za poslední měsíc, bude možná jasno už v příštím čísle Levelu.

    SLAVNÍ NA KICKSTARTERU UŽ NEVADÍ (?)

    U Konami ale ještě chvíli zůstaneme, protože Kodžima je vlastně poslední z legendárních vývojářů této firmy, který ještě neodešel. Už loni dal Konami vale hráči uctívaný designér série Castlevania Kodži Igaraši, aby založil své vlastní studio. V polovině května vstoupil na Kickstarter se svým projektem Bloodstained: Ritual of the Night a namísto požadovaného půl milionu dolarů vybral během několika hodin milion dolarů a za dva dny už měla hra na kontě miliony dva. Aniž by tvůrce ukázal jediný záběr ze hry! Bůhví, na jaké vybrané částce se nakonec kampaň zastaví, až za měsíc skončí, ale jedno je jisté – když na Kickstarter přijde dobře známý vývojář s projektem, který přímo navazuje na jeho předchozí práci, má spíš vyhráno. Co si budeme nalhávat, Bloodstained je jenom jinak pojmenovaná, nová Castlevania v klasickém duchu, což fanoušci zjevně kvitují s povděkem. Velká část z nich totiž vůbec nechce experimenty, ale jen více toho samého. A tvůrci se jim to nebojí nabídnout, dokonce ani přes Kickstarter, což už dnes, zdá se, nikomu nevadí.

    Po úspěších kickstarterových projektů Briana Farga (Wastleand 2), Double Fine (Broken Age), Obsidian Ent. (Pillars of Eternity) nebo Warhorse Studios (Kingdom Come) se rozjela hlasitá debata mezi hráči, tvůrci i novináři, jestli je vůbec morální, aby dobře známí vývojáři dojili fanoušky o příspěvky, když by Kickstarter měla být platforma pro nové projekty od začínajících tvůrců. Často zazníval argument, že velké projekty zkušených tvůrců zastiňují zajímavou tvorbu nováčků a zároveň si uzurpují příspěvky, které by uživatelé jinak na herní experimenty byli ochotni dát. Čas ale ukázal, že šlo o liché obavy, protože úspěch na Kickstarteru nezajistí pouze dobře známé jméno vývojáře s několika kultovními hrami na kontě, nýbrž jde o kombinaci atraktivně podaného projektu, správného marketingu, podchycení komunity a samozřejmě i náhody. Lze z toho odvodit, že vztahovat morální dilemata na komerční záležitost, kterou vývoj her určitě je stejně jako Kickstarter samotný, je poněkud bezpředmětné. Tak jako každý jiný komerční ekosystém se i Kickstarter nakonec vyprofiluje sám, nebo zanikne.

    Mnohem větším problémem Kickstarteru je například možnost cíleně poškozovat průběh kampaní, jak ukázal nedávný příklad hry Dimension Drive. Příspěvek jednoho z podporovatelů ve výši 7000 dolarů byl označen za podvodný a kampaň jen kvůli tomu na poslední možnou chvíli dopadla špatně, protože tvůrci z 2Awesome Studio nevybrali dostatečný počet peněz. Právě zabránění podobným, skutečným problémům se zdá být v současné době hlavním úkolem nejenom provozovatele Kickstarteru, ale též komunity hráčů a vývojářů. Jde mimo jiné o důkaz, že Kickstarter dospěl a jeho uživatelé jakbysmet.

    JSME HERNĚ NEGRAMOTNÁ ZEMĚ

    O dospělosti se ovšem nedá ani náznakem hovořit o vnímání her v ČR a SR. Přestože na území bývalého Československa funguje spousta vývojářských týmů, které ročně vydávají desítky malých i velkých her, o jejich tvůrce se zajímají veřejnoprávní i komerční média, a ačkoliv hry má ve svém mobilu i každý osmdesátiletý důchodce, představitelé vlády a obecně politická reprezentace se o rychle se rozvíjející oblast zábavního průmyslu nezajímají vůbec. Zarážející na tom ale není hledisko ideologické nebo propagační, nýbrž hledisko ekonomické. Názor na státem organizované daňové úlevy nebo podpůrné fondy pro vývojáře se napříč vývojářským spektrem liší, takže ho nechme stranou. Prvním krokem by však mohlo a mělo být už jenom samotné uznání, že zde existuje průmysl, který produkuje digitální produkty (hry) a jeho význam i podíl na obecné produkci bude nadále jenom stoupat. Představte si, že by ministr průmyslu nebo dokonce sám prezident vystoupil na oborové vývojářské konferenci a obrovským způsobem by tím herní odvětví zviditelnil. Že vám to přijde jako scestná a utopická myšlenka? V našich podmínkách samozřejmě je. Ale když může prezident USA dostat od polských představitelů, jako ukázku úspěšného produkce země, kopii Zaklínače, a když může prezident Islandu Ólafur Ragnar Grímsson vystoupit na konferenci pro vývojáře a investory, proč by namísto návštěvy čokoládovny v Horní Dolní nemohl zavítat na GDS představitel české či slovenské vlády? Jde o řečnickou otázku, protože odpověď je jasná. Otázkou skutečnou je, co by se muselo stát, aby k něčemu podobnému došlo, potažmo co pro to mohou vývojáři, novináři i hráči udělat? Snad vyslat raketu na Měsíc, aby bylo zřejmé, jaké peníze se ve hrách točí a jak důležitou součástí průmyslu je herní produkce již nyní.

    JINÁ TVÁŘ ČESKO-SLOVENSKÉHO ÚSPĚCHU

    Naštěstí mohou tuzemští vývojáři dosáhnout díky globálnímu trhu a své šikovnosti úspěchu i bez symbolické státní podpory. Zatímco se naděje většiny tuzemských hráčů obrací směrem k mediálně vděčnému RPG Kingdom Come od Warhorse Studios, pražské studio Keen Software si užívá obrovského úspěchu se svými hrami Space Engineers a Medieval Engineers. A tentokrát nemyslíme úspěchem jen prodejní čísla, nýbrž chuť a možnost tvůrců dělat kroky do neznáma. Vesmírný sandbox Space Engineers patří co do počtu fanouškovských modifikací na Steam Workshop mezi TOP 5 her. A nedávným zpřístupněním zdrojového kódu chtějí Keen Software svou pozici posílit. Očekávají, že na to konto ještě vzroste počet modifikací a objeví se totální konverze, které se postarají o další rozšíření komunity, prodlouží životnost hry a navýší prodeje. Všechno jde hezky ruku v ruce a Keen Software zjevně dobře chápou, že časové i finanční investice do podpory komunity se hře mnohonásobně vrátí. Vyčleněním 100 000 dolarů na financování tvorby totálních konverzí jdou navíc v úspěšných stopách studia Bohemia Interactive, které komunitu kolem své Arma série podporuje finančně honorovanými soutěžemi a jinými podobnými aktivitami už řadu let. Činnost obou studií jde navíc proti dojmu, že komunita tvůrců modifikací a totálních konverzí chce nadále fungovat jenom na čistě zájmové bázi. Tento dojem si mohl člověk odnést poté, co se zvedla vlna odporu proti možnosti prodávat hráčské modifikace na Steamu, což rozebírá Honza Olejník v samostatném článku na straně 46 v tomto Levelu. Není tomu tak. Představa, že si díky své šikovnosti, snaze a časové investici budou moci vydělat skutečné peníze a získat obdiv hráčů, je zkrátka pro tvůrce modifikací lákavá – přirozeně. Copak je něco špatného chtít se živit tím, co člověka baví a v čem vyniká? Není. Peníze a tvůrčí činnost jdou zkrátka i v herní branži ruku v ruce.

    ■ Petr Poláček

    
      Krásné nové hry
    

    Co oznámili herní vývojáři tento měsíc?

    Divinity: Original Sin – Enhanced Edition

  PC, MAC, linux, PS4, XOne; 2015

    Proč by měli tvůrci z Larian vydávat vylepšenou verzi hry, kterou fanoušci RPG považují za jednu z nejlepších za rok 2014? Protože jsou perfekcionisté a chtějí vyhovět hráčům, kterým přesto některé drobnosti na hře vadí. Vylepšování vezmou Lariani z gruntu. Překopou příběh, znovu natočí dabing, předělají herní systém i fungování kooperace a vyleští grafiku. Všechny novinky nabídnou majitelům stávající verze zdarma a díky spolupráci s Focus Home pak vydají vylepšenou verzi i na nových konzolích.

    
      Niffelheim
    

    
      PC; začátek 2016
    

    Koncept některých her zní snad až příliš dobře, ale stejně vždy doufáme, že velké plány tvůrci zvládnou ukočírovat. Niffelheim je ukázkový příklad. Jde o akční RPG v otevřeném 2D světě s procedurálně generovanými úrovněmi podsvětí, které je plné nebezpečí, ale i příležitostí k lovu, budování farem a stavbě vlastního hradu, případně boji proti nepřátelům po boku živých kamarádů. A to všechno v nádherné ručně kreslené grafice, která v pohybu vypadá ještě lépe než na obrázcích.

    Assassin‘s Creed Syndicate

    
      PC, PS4, XOne; 23. říjen 2015
    

    Z Paříže 18. století se přesouvá série do viktoriánského Londýna století devatenáctého, zrovna když se naplno rozbíhá průmyslová revoluce. V roli gangstera-asasína Jacoba a s pomocí jeho sestry Evie budete bojovat proti vykořisťovatelům ve prospěch utlačované pracující třídy. Nejdříve je ale třeba sjednotit všechny londýnské gangy s pomocí nových zbraní nebo fiakrů, kterými se po městě pohybujete jako v GTA. Má jít o nejvíce akční díl v sérii a oproti Unity tvůrci zcela vypustili multiplayer.

    Total War: Warhammer

    
      PC; 2015
    

    Po úspěchu s dílem Attila si tvůrci z Creative Assembly poprvé v historii série Total War dopřejí volno od historického námětu a zpracují fantasy odnož světa Warhammer, který nedávno postihla velká příběhová katastrofa. TW se však odehrává ještě před ní a nabídne čtyři hratelné strany (zelenokožci, upíři, lidi, trpaslíci), v nějaké formě určitě i jednotky Chaosu a nezapomene na tradiční propriety série. Boje obrovských armád v reálném čase, komplexní diplomacii, budování i správu měst, politiku a tak dále.

    Tony Hawk’s Pro Skater 5

    
      PS4, XOne, ps3, x360; 2015
    

    Skejťácká legenda se po několika nevydařených žánrových experimentech vrací k principům, díky kterým jsou první čtyři díly série dodnes tak oblíbené. Namísto otevřeného světa můžete řetězit klasické triky v do detailu odladěných úrovních, lze přitom využít nové triky a bonusy a hlavně si užívat maximálně přesné ovládání – možná nebude jízda vypadat tak perfektně na pohled, ale aspoň bude zábavná. Tím hlavním je ale online režim, ve kterém můžete jezdit s dalšími hráči a stavět i sdílet vlastní úrovně.

    Overlord: Fellowship of Evil

    
      PC, PS4, XOne; 25. srpen 2015
    

    Jedna z nejvtipnějších herních sérií se po dvou výborných dílech nedočká přímého pokračování, ale spin-offu, jehož případný úspěch bude pro Codemasters znamení, že hráči stojí o Overlord III. Společenstvo zla je každopádně akční RPG (akční v první řadě, podle tvůrců) zaměřené na kooperaci, které si dosyta užijete v boji proti nepřátelům v náhodně generovaných úrovních pod zemí i nad ní. A nakonec by neměl chybět ani temný humor, protože dialogy a příběhy má na svědomí opět Rhianna Pratchett.

    
      jízdní řád
    

    Tipy na zajímavé hry dalšího období

    Ronin

    
      PC, Mac, Linux; 27. květen 2015
    

    Na první pohled zjevná 2D stealth akce klame tělem. Jde totiž o tahovou akci, ve které musíte v roli moderního ronina pečlivě plánovat každé vykouknutí ze stínu tak, aby nepřítele stálo život, a zároveň jste na sebe neupoutali pozornost ostatních. Krom mrštnosti a šikovnosti můžete k likvidaci nepřátel použít i celou řadu nápaditých hraček včetně holografické projekce a vystřelovacího háku. Zajímavé na hře také je, že jde o dílo jediného člověka – Tomasze Wacławeka.

    Kholat PC; 10. červen 2015

    Když nebude nový Silent Hill, třeba chuť na pořádný horor zažene projekt s názvem Kholat. Hlavní hrdina se zabývá nevysvětlenou smrtí devíti členů Djatlovovy výpravy u hory Cholat Sjachyl v ruském pohoří Ural. Kholat není dokument, ale hra, takže tragickou událost z roku 1959 vysvětlují tvůrci působením paranormálních sil, s nimiž se hráči musí utkat, často zřejmě i tváří v tvář. A jakkoli je zápletka spíše tradiční, atmosféra hry je uhrančivá jen při pohledu na obrázky a videa ze hry.

    Heroes of the Storm PC, MAC; 2. červen 2015

    Po dlouhých měsících testovacího provozu se z bety do plné verze překlopí jeden z nejvýznamnějších žroutů času mnoha milionů hráčů na celém světě. Základní hra nabídne přes 30 hrdinů a 7 dynamických bojišť se spoustou výzev, přičemž počet se v obou případech bude v dalších měsících zvyšovat podle přání hráčů. Na rozdíl třeba od DotA 2 je Heroes of the Storm přístupná i méně zkušeným hráčům, ale MOBA veteránům nabídne pořádnou porci výzev – což ostatně platí o všech hrách od Blizzardu.

    F1 2015

    
      PC, PS4, XOne; 12. červen 2015
    

    Každoroční nový díl závodní série od Codemasters by se měl letos výrazně lišit hned v několika aspektech. Poprvé vychází i na nových konzolích, což by mělo znamenat vylepšenou grafiku i model řízení či simulaci opotřebení pneumatik. Navíc hra vychází už v létě, aby mohli fanoušci zažít celou sezonu ve hře paralelně se sezonou reálnou. Mezi další novinky patří podpora hlasového ovládání pro komunikaci s týmem, tréninkový online mód nebo přítomnost loňské sezony vedle té aktuální.

    The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited

  PS4, xone; 9. červen 2015

    Rok po spuštění původní verze hry na PC a tři měsíce od spuštění Tamriel Unlimited verze na PC a Mac se onlinovky ze světa Elder Scrolls dočkají i majitelé nových konzolí. Těžko říci, jak bude hra na konzolích fungovat po stránce technické, ale dle vlastních dojmů z PC verze můžeme Tamriel Unlimited jedině doporučit. Tvůrci za rok provozu vychytali všechny designové chyby, odladili herní systémy, narvali do hry spoustu nových questů i jiného obsahu a vůbec hru vyšperkovali po všech stránkách.

    PAYDAY 2 Crimewave Edition

    
      PS4, XOne; 12. červen 2015
    

    Kooperativní střílečka od studia Overkill se stala nečekaným, ale zaslouženým hitem na PC a starých konzolích, kde tvůrcům vydělává miliony dolarů. A vedle závazku, že nový obsah budou pro hru vydávat další dva roky, připravili vylepšenou verzi hry pro nové konzole. Hráči v ní najdou všechna doposud vydaná hlavní i menší DLC, ale těšit se mohou hlavně na vyšperkovanou grafiku, nové nepřátele a sbírku exkluzivního obsahu včetně masek či zbraní, kterých se třeba majitelé PC verze v žádném DLC a updatu nedočkají.

  
    Early access

    
      NEHOTOVÉ HRY, KTERÉ VÁM RÁDI DOPORUČÍME
    

    DIRT RALLY

    
      Výrobce: Codemasters Cena: 29,99 Eur Datum vydání hotové hry: 2015
    

    Assetto Corsa, Live for Speed, Project CARS – fanoušci okruhového závodění mají skvělých počítačových simulací k dispozici dostatek. Ale v oblasti rallye her je situace už několik let vyloženě prachbídná. Žádná solidní nová hra nevyšla už několik let, a protože WRC od Milestone je přinejlepším průměr, musí fanoušek rallye závodění hrát pořád dokolečka Richard Burns Rally. Respektive musel hrát, protože Codemasters nečekaně vydali na Steamu rozpracovanou verzi nového dílu v sérii DiRT a věřte nám, že už nyní stojí za vaše peníze.

    V prvních třech dílech plnila DiRT série roli rallye hry pro širokou veřejnost a nedalo se v souvislosti s ní hovořit ani o náznaku simulace. Byla to ale fajn arkáda. DiRT Rally je až nekompromisní simulace, ve které si po vypnutí všech asistentů můžete pořádně nabourat nejenom vůz, ale i své závodnické ego. Správně uzounké cesty nad Monakem i prašné silnice v Řecku vám dají zabrat a prvních několik hodin se budete celí zpocení snažit, abyste neskončili v první škarpě nebo na prvním stromku. A v takové situaci se nedá hovořit o tom, že byste se mohli vyrovnat mezičasu AI soupeřů.

    Všechno se ale zlepšuje společně s odehraným časem, jak roste váš skill a cit pro specifika jednotlivých vozů. Momentálně jich je ve hře 14 a každý vůz se ovládá jinak, ale hlavně skvěle reaguje nejenom na styl jízdy, ale i podmínky na trati. A to ještě nejsou tvůrci s laděním fyzikálního modelu ani náhodou hotoví, což platí prakticky o všech částech hry. Připravují nové tratě včetně legendárního závodu do vrchu Pikes Peak, ladit budou i grafiku, která je v současné době poněkud hrubší, ale zato hra šlape jako hodinky i na průměrném PC. Dojmů z DiRT Rally je zkrátka už nyní příliš, aby se sem vešly, ale nad všemi převažuje ten hlavní – absolutní nadšení z jízdy. Fanoušci Richard Burns Rally našli díky DiRT Rally důvod proč žít.

    BLACK MESA

    
      Výrobce: Crowbar Collective Cena: 19,99 Eur Datum vydání hotové hry: 2016
    

    Protože si žádnou novou Half-Life hru jen tak nezahrajete, nezbývá než se vrhnout na hraní té staré, ale v nové grafice, s novým obsahem a ne od tvůrců z Valve. Black Mesa je remake první Half-Life v enginu dvojky, na kterém skupina moderů pracovala několik let a vydala jeho nedokončenou verzi zdarma v roce 2012. Stále si ji můžete stáhnout na adrese www.moddb.com/mods/black-mesa. Tvůrci však tuto verzi nebudou už dále upravovat, ale hlavně ji nedokončí a nedoplní do ní Xen úrovně. Plně se soustředí na vývoj komerční verze Black Mesa, kterou nejdříve úspěšně prohnali Greenlightem a nedávno s ní vstoupili i do early access na Steamu.

    V aktuální early access verzi ještě pořád chybí Xen levely čili zhruba 15 % hry. Již hotová většina je ale v rámci možností perfektně odladěná a hlavně zábavná bez ohledu na to, jestli si své zážitky z první Half-Life hry pamatujete nebo ne. Nejdříve si samozřejmě všimnete nové grafiky, která ze spousty jinak obyčejných momentů z původní hry dělá v Black Mesa situace, na které člověk jen tak nezapomene. Patří k nim zejména úvodní sekvence. K dalším úpravám, jejichž dopad na zhruba desetihodinový zážitek je výrazně pozitivní, patří možnost sprintovat, kterou bohatě využijete díky novému designu úrovní a velmi chytré AI nepřátel. Posledně jmenovaná úprava opět zásadně mění vyznění řady situací, ale v prvé řadě povyšuje původně mírně utahanou hratelnost Half-Life v perfektně dynamický zážitek. Black Mesa též nabízí znovu nahraný dabing i nové ozvučení, obojí v perfektní kvalitě, která originál čistě subjektivně převyšuje.

    Tvůrci zatím nechtějí ani spekulovat, kdy by mohli dodělat zbylé singleplayerové úrovně, případně vydat i nové mapy pro Deathmatch a Team Deathmatch. Zaklínají se snahou o maximální kvalitu, která vyžaduje úsilí, jež nejde dopředu zasadit do časového rámce.

    Trine 3: The Artifacts of Power

    
      Výrobce: Frozenbyte Cena: 19,99 Eur Datum vydání hotové hry: 2015
    

    
      P
      rvní dva díly logické RPG plošinovky od Frozenbyte vyšly na všech myslitelných platformách včetně vybraných mobilních zařízení, kde učarovaly hráčům nejenom nádhernou grafikou, ale hlavně promyšlenými hádankami, které jsou obvykle založené na interakci s prostředím pomocí rozličných schopností několika postav. Jak lze ale vyzkoušenou formuli oživit, aniž by tím utrpěla pověstná přístupnost hry široké skupině hráčů a zároveň nešlo o změny jen pro změny? Early access verze
      Trine 3
      ukazuje, že se tvůrci z Frozenbyte vydali správným směrem.
    

    Kampaňového obsahu je zatím v early access verzi poměrně málo, ale řeší to částečně řada výzev a sandboxových místností, kde se může člověk hezky vyblbnout. Obsah však bude přibývat s dalšími updaty, takže si s tím zatím nemá cenu dělat starosti. Podstatné je, že už nyní je Trine 3 na pohled nádherná po stránce technické, ale i zvoleným stylem. Hlavně ale funguje jedna z největších novinek trojky – třetí rozměr. Může se zdát, že možnost pohybovat se na obrazovce nejenom vlevo a vpravo, ale též dozadu a dopředu je maličkost, opak je ale pravdou. Vzhledem k tomu, že řešení řady puzzlů v Trine 3 je postavené na pohybu a fyzice, jedna rovina navíc umožňuje tvůrcům vytvářet mnohem větší škálu hádanek. Souvisí s tím samozřejmě nové schopnosti a síly všech postav.

    Ovládání postav by mohlo být přesnější a tvůrci slibují nápravu v dalších updatech. Nejde však o něco, co by již nyní kazilo zážitek. Trine 3 vás totiž až příliš snadno pohltí svou atmosférou, na které se významnou měrou podílí též parádní dabing, potažmo i zajímavý příběh. Navíc tvůrci společně s postupným vývojem hry vylepšují i editor úrovní, který obsahuje všechnu doposud vytvořenou grafiku, ale i stále rostoucí počet ukázkových úrovní. Jde o příkladný přístup k early access verzi, kterou si i s ohledem na zkušenosti tvůrců můžete bez problémů pořídit již nyní. Dáme na to krk!

  
    kultura | jukebox

    
      ARCHIE PELAGO: OFF-PEAK
    

    POHODA JAZZ

    Hráli jste Off-Peak? Pokud ne, napravte to: hra je zdarma a zabere tak maximálně hodinu, i když v ní lze fascinovaně bloudit i déle. Je něčím na způsob výletu do virtuální galerie nebo rovnou podvědomí nějakého surrealisty. A proč ne? Obzvlášť když k tomu hraje luxusní najazzlá elektronika, která by si mohla tykat s produkcí Tomáše Dvořáka alias Floexe.

    Zatímco ale dvorní skladatel studia Amanita se pohybuje spíše v melancholických vodách, brooklynské trio Archie Pelago je, jak to říct, divnější? Respektive tuhle trojku k „divnosti“ podnítila hra, která je sama o sobě snůškou bizarních výjevů, nahňácaných do jedné vlakové stanice.

    A tak zatímco vstřebáváte různé obrazové vjemy od velryby zavěšené pod stropem po pasažéry různých velikostí čekající na vlaky, které zdá se nikam nejedou, hudba se kolem toho všelijak kroutí a tancuje.

    K TANCI I POSLECHU

    Když píšu tancuje, myslím tím až skoro dubové rytmy a chytlavé instrumentální figury: tenhle parket je možná trochu podezřelý, ale muzika na něm žene spolehlivě do tanečního víru. Snad jen pozor, abyste si při některých změnách tempa a lehce vyšinutých taktech nevyhodili kyčel!

    I ty náladovější skladby tu na každý pád podpírá hluboký samplovaný kopák a většina směřuje k nějakému skočnému klimaxu. Výjimkou je krásná, devítiminutová Revealed, kde dostávají větší prostor smyčce, a spolu s pentlemi ve formě marimb a xylofonů zabaví po celou stopáž skladby. Devět minut je fuč, aniž byste to vlastně postřehli.

    Přelévání mezi čilejším rytmem a lehce zadumanými pasážemi funguje na soundtracku zcela přirozeně, aniž by se tříštila jeho specifická nálada. A jakkoli pro mě hru symbolizuje především touživá houslová figura v druhé polovině tracku Fick Yer Mini, „hitem“ Off-Peak je skladba, kterou bandcamp stránka přehrává defaultně jako první: Arcology.

    Aby taky ne, když má všechno, co mi, přiznám se, schází u další produkce Archie Pelago. Atmosférický nástup, jednoduchý, chytlavý hudební háček a jeho následné obměny, které si vezme na starosti klavír. A kdyby náhodou někdo zapomněl, že se pořád pohybujeme v dimenzích na dohled jazzu, finále obstará saxofonové sólo.

    ZASLOUŽENÁ NOMINACE

    Hned následující Interlude (tedy mezihra), čistě tovární ambient, kde to hučí a syčí a v dáli cinká železniční návěst, svým způsobem láme soundtrack na dvě nesouměrné půlky. Skladby v té druhé jsou o chlup odvázanější, jako například skvělými perkusemi rozpohybovaná a nečekanou akustickou kytarou infikovaná Panopticon, ale i o chlup začazenější dýmem z kotle, pod který Archie Pelago neváhají přiložit.

    Už se vlastně noříme za pestrobarevné zdi stanice, pronikli jsme údržbářskými tunely na zdánlivě nekonečné schodiště, které vede k novým perspektivám na celý dosavadní zážitek. To popisuji víc samotnou hru než její hudební doprovod, ale snad si rámcově rozumíme.

    Je na každý pád skvělé, že soundtrack finišuje jinde, než kde do něj naskakujeme. Hra je nádražím, hudba vlakem. Přes sedmdesát minut vás veze po trati, která i ta povědomá místa míjí z úhlů, díky kterým je vidíte v nečekaném světle – a rádi se kolem nich svezete zas. Jízdné? Necelé dvě stovky. Za vážného kandidáta na soundtrack roku je to zcela adekvátní tarif.

    ■ Lukáš Grygar

  
    kultura

    
      kulturní dotazník
    

    všechno, co jsme viděli, slyšeli a četli

    THEY MIGHT BE GIANTS: GLEAN

    V polovině osmdesátých let zřídili John Flansburgh a John Linnell telefonní číslo. Byl na něj připojen záznamník, který pravidelně hrál písničky jejich kapely They Might Be Giants. Co začalo jako legrace, se změnilo v obsesi: v průběhu následujících let vzniklo pro záznamník kolem 500 písní. Byly rockově hravé, s vtipnými texty a všeobecně se těšily oblibě několika generací posluchačů. S příchodem internetu Flansburgh s Linnellem celý nápad oživili na stránce dialasong.com. Každý čtvrtek přidávají zdarma nový song. Z nadílky udělali album Glean, které vám tímto vřele doporučuji. Fakt.

    ■ Pavel Dobrovský

    JOSS WHEDON AVENGERS: AGE OF ULTRON

    Kritiku, která se na tuhle komiksovou týmovku snesla v českých recenzích, jsem ignoroval a vyrazil jsem do kina. A stálo to za to. Joss Whedon věděl dobře na jakou strunu zahrát, aby potěšil každého fandu nenáročné popcornové zábavy. Hlavní padouch Ultron byl možná méně zajímavý než Loki, ale jinak funguje chemie mezi superhrdiny pořád skvěle.

    ■ Martin Bach

    TEAM DRESCH – PERSONAL BEST / CAPTAIN MY CAPTAIN

    Nebudu zastírat, že jsem se k fenoménu riot grrrl dostal až skrze Gone Home. V rámci hesla „ona chtěla taky“ vznikla zkraje 90. let řada fenomenálních dívčích kapel, z nichž některé válí dodnes (lednové album Sleater-Kinney = nářez). Momentálně ale trčím v minulosti u dvou desek čtveřice Team Dresch. Riffy jako řemen, písničky jako skála! Tohle si dejte bez ohledu na svůj světonázor.

    ■ Lukáš Grygar

    GEORGE MILLER MAD MAX: ZBĚSILÁ CESTA

    Jakkoliv nepravděpodobně to může znít, resuscitace Šíleného Maxe se pod taktovkou sedmdesátiletého režiséra George Millera navýsost povedla. Skvělé herecké výkony, špičkový vizuál, šílené nápady, poctivá kaskadérská práce a fantastické tempo znamenají jediné: jestli máte jít letos do kina na nějaký film, pak na tento.

    ■ Jan Olejník

    ROB GRANT A DOUG NAYLOR: ČERVENÝ TRPASLÍK

    
      Věděli jste, že Lukáš Grygar tímto seriálem opovrhuje? Ale co, se sluchátky na uších a s nikdy nekončícím streamem všech dílů (
      http://original.livestream.com/certtrp
      ) na druhém monitoru jsem redakčního zrzouna během uzávěrky uhihňal k smrti, takže na tom nezáleží. Každopádně se podívejte na všech deset sérií zavčasu, než se příští a přespříští rok objeví řady XI. a XII.
    

    ■ Petr Poláček

  
pavlač

ZAKLÍNAČ SE VRACÍ

V době, kdy čtete tento text, je už venku třetí díl Zaklínače a Dan Vávra na něj bude psát nelítostnou kritiku. Ale ať ta hra bude dobrá nebo ne, už teď je jasné, že s něčím zaboduje stoprocentně. A tím něčím je velká porce erotiky ve všech provedeních. Především stojí za zmínku sex na jednorožci. Ano, podle všeho bude hlavní hrdina souložit se svou partnerkou přímo na hřbetě jednorožce, což, co se týče nepohodlnosti k této činnosti, předčí i zadní sedadlo volkswagenu. Ale budiž, proti gustu... znáte to. Navíc jsme byli přesvědčení, že jednorožci sice akceptují pouze panny – ale zřejmě, když mají šanci na šmírování, jsou ochotni přimhouřit oko. Pokud tedy nebyl ten jednorožec ve hře jen vycpaný.

Nikdo nám nevymluví, že tuhle scénu do hry nevpašovala nějaká náctiletá scenáristka. Určitě během sexu někde v pozadí zpívá Justin Bieber. Jediné, co by to mohlo trumfnout, by bylo, kdyby si to pár rozdával na bílém jednorožci, který stojí na cachtajícím se delfínovi a jedním ze souložící dvojice by byl světélkující upír. Pak by to bylo opravdu dokonalé. Což mě tak napadá... neshání nějaké herní studio scenáristu? Měl bych pro ně námět na skvělou scénu.

 

POMSTA CHUTNÁ NEJLÉPE MÍRNĚ OHŘÁTÁ

Nejoblíbenější filmová a herní zápletka obvykle obsahuje hrdinu, kterému někdo někoho zabije a on se za to mstí vyhlazením celé příslušné hemisféry. Tato nadprodukce má ale i své stinné stránky. Především způsobila globální nedostatek manželek vhodných k zabití a dcer k unesení. Už se prostě nestačí dostatečně rychle rodit potřebná ženská populace a tudíž musí tvůrci přicházet s náhradními řešeními. Proto se v Johnu Wickovi hrdina mstí za zabití psa (kterého mu darovala mrtvá žena) a chystá se druhý díl, kde se bude mstít za zabití morčete (které koupil pro nikdy nenarozené dítě své mrtvé ženy). Zdálo by se, že už není možné jít dál, ale pak přišel český tvůrce Martin Pošust s další sezonou seriálu Cirkus Bukowsky, ve které se bude ředitel cirku mstít za smrt svých oblíbených cvičených blech. Neslibujeme si od toho velký divácký hit. Stejně tak ani od příběhu člověka, který se mstí doktorům za zabití svého milovaného chřipkového viru.

Naštěstí ale tohle není jediná cesta. Tvůrci přišli s novým a originálním řešením, které celou tuhle šlamastiku lehce a snadno vyřeší. Ve filmech a hrách se brzo objeví takzvaní preventivní mstitelé. Lidé, co budu zabíjet mafiány, kteří by teoreticky, někdy v budoucnu, mohli zabít jejich manželku nebo unést dceru. Na tyto lidi budou přicházet tím nejspolehlivějším možným způsobem – na základě výsledků anket na Facebooku. Pokud si zadáte anketu „co znamená mé jméno“ či „co vyplývá z data mého narození“ a vyjde vám „to, že s největší pravděpodobností unesete dceru Liamu Neesonovi,“ budete okamžitě odchyceni a zlikvidování i spolu s vaším gangem (ať se budete jak chcete tvářit, že je to jen vaše babička a strýc Karel).

Výhoda preventivních mstitelů je i v tom, že nejste svazováni věkem. V podstatě se můžete mstít ještě dříve, než nějakou manželku či dceru vůbec získáte. Proč nechávat všechno na poslední chvíli?

Samozřejmě, preventivní zásah není záležitostí čistě mstitelů. Je logické, že pokud vám v dotazníku „jaká filmová postava jste“ vyjde „člen arménské mafie“ či „obchodník s bílým masem“, je dobré se pohlédnout v okolí po lidech, kteří mají, nebo se chystají mít manželku, dceru, psa či morče a pro jistotu je rovnou pozabíjet.
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