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  editorial
KDO JSTE?
Práce na obálce tohoto čísla nás opět přivedla k dlouhé redakční debatě na téma „Kdo jsou vlastně naši čtenáři? Co všechno si na obálce můžeme dovolit, abychom je nejen neztratili, ale naopak nalákali ke koupi?“ V Levelu dlouhodobě razíme názor, že čistá a originálně vypadající obálka zaujme na stánku plném křiklavých nápisů víc než tisíc vysvětlujících poznámek. Přesto si nikdy nejsme jisti, zda není daný nápad tak říkajíc „přes čáru” a musíme se shodnout na kompromisu. A to přesto, že slogan, který na obálku tento měsíc navrhoval Lukáš Grygar („Blíží se vlna Vader”) nás všechny dost pobavil. Schválně nám dejte vědět, jak moc velkou roli hraje ve vašem rozhodování o koupi Levelu právě obálka a informace na ní. Moc nám tím pomůžete!
Ať už nám ale napíšete cokoliv, asi všichni se shodneme na tom, že mnohem důležitější než obálka je to, co se skrývá za ní – tedy samotné články. A tady vám má Level 254 co nabídnout. Přímo v americkém Los Angeles jsme připravovali články o nových hrách z tradiční výstavy E3, na rozhovor jsme překecali legendární vývojářku Brendu Romero a v tematických článcích jsme se podívali na zoubek například fenoménu survival her.
Jak jsme avizovali už minule, tento měsíc uplynuly dva roky od vydání Levelu 231, který vás obálkou s motivem DayZ přivítal v nové éře vydávání našeho magazínu. Při té příležitosti jsme dali hlavy dohromady a připravili jsme pár menších změn. Rubriku dopisů přesouváme definitivně na web a vedle několika grafických změn jsme také dali na vaše četné žádosti a rozšířili rubriku „Měsíc v kuse“, ve které vás seznamujeme s nově oznámenými hrami. 
Snad se vám bude Level 254 líbit alespoň tak jako všechny předchozí.
 
Příjemné letní čtení přejí...
 
■ ONDŘEJ PRŮŠA - DRAKEN 
■ MARTIN BACH - BLIXA 
■ PETR POLÁČEK - SLEEPLESS 
 
★KindLEVEL Mastered By Hurda
	

    měsíc v kuse

    
      OSLAVA HER BEZ DORTU,  SVÍČEK A KAMARÁDŮ
    

    E3 2015 SE PROMĚNILA V MAŠINU NA OZNAMOVÁNÍ...

    Svého času se pořadatelská organizace ESA snažila herní výstavu Electronic Entertainment Expo (zkráceně E3) prezentovat jako akci, kde se setkává „zábava a byznys“. Dnes už v souvislosti s E3 nelze hovořit o výstavě, protože jde o čistou show. A o setkání zábavy s byznysem si mohou pořadatelé E3 rovněž nechat jenom zdát, protože v hluku všemožných atrakcí zábavnost her zaniká, zatímco byznysmeni neslyší vlastního slova ani na vzdálenost 10 cm. Hráči u monitorů na celém světě jsou však možná s formátem E3 spokojení. Během dvou dní se dočkají oznámení celé řady her, služeb, hardwaru a jiných produktů, jejichž následný vývoj mohou v dalších měsících sledovat. Řekněte ale sami, jestli něco podobného nemůže probíhat zcela nezávisle na okázalé show, která ještě více než v minulých letech jen těžko obhajuje svůj opulentní formát a marně se snaží dobýt srdce někoho jiného, než jsou lidé ochotní sedět 24 hodin nad streamy z tiskových konferencí. 

    Kdyby měla být E3 k něčemu, přitáhne zmíněnou cílovku přímo na výstaviště, aby se bavili, stejně jako to dělají pořadatelé německého Gamescomu. Jenže to by nesměla být vstupenka pro veřejnost příšerně drahá. E3 zkrátka neví, čím chce být, což se do značné míry podepisuje i na věcech, které zde firmy oznamují. Často jsou totiž krapet „mimo“ aktuální dění, což letos nejlépe ilustruje zpátečnický přístup Microsoftu.

    TADY JE TEN DOMÁCÍ ÚKOL... CO JSME MĚLI ODEVZDAT PŘED ROKEM

    Hráči a herní média mají tendenci posuzovat kvality každého ročníku E3 podle dvou hlavních kritérií – obsahové náplně a míry překvapivých oznámení během tiskových konferencí Sony, Microsoftu, EA, Ubisoftu a dalších firem; počtu zajímavých a očekávaných her, které některá z firem na výstavu doveze. V obou ohledech se letošní E3 nezapíše mezi signifikantní ročníky. Naopak by si zasloužila nálepku „zpátečnická“. Rozjezd byl přitom slibný, když se hráči těsně před zahájením výstavy mohli podívat na novou verzi VR (virtuální realita) brýlí Oculus Rift. Cena nebo datum zahájení prodeje ale z Oculus VR opět nevypadly, takže status virtuální reality obecně zůstává stále stejný – potenciál tu je, praktické využití je však nejasné. Nepomohl ani fakt, že Sony přivezla na E3 své vlastní VR řešení Project Morpheus, které opět vyvolávalo potěšené reakce ze strany jedinců, co ho vyzkoušeli, ale jinak ohledně virtuální reality nepřinesla E3 žádné konkrétní informace. Opravdu se zdá, že virtuální realita je budoucnost, která je vzdálenější, než by se mohlo zdát. O to víc je nepochopitelné, že stále ještě ne zcela finančně stabilizovaní Němci z Cryteku zkouší své štěstí s VR hrou Robinson The Journey, ve které spíš jen utopí peníze. Zatím to Cryteku nedošlo, ale nejsou jediní. Největší míru odtržení od skutečnosti totiž prokázali na E3 představitelé Microsoftu.

    ZPÁTEČNICKÁ ZPĚTNÁ KOMPATIBILITA

    Největším trumfem Microsoftu během tiskové konference mělo být oznámení zpětné kompatibility s Xbox 360 hrami. Majitelé Xbox One by se jí měli dočkat koncem roku 2015. Jde o krok, který se líbí netvrdšímu jádru hráčů a fanoušků Xboxu, kterým se ještě vedle nové konzole válí u TV X360. Zamyslete se však sami, kdy jste vedle nových her naposledy oprášili krabičku s X360 titulem? Jestli jste na to na sekundu dvě během posledních dvou let letmo pomysleli, bude to maximum. Pozitivní ohlas na konto zpětné kompatibility má tedy krátkodobé trvání, navíc se o této funkci nedá říci, že by bůhvíjak rozšiřovala obecné využití Xbox One. 

    DĚKUJI, RADĚJI REMAKE

    Zpětná kompatibilita je pro nejvíce zapálené hráče při rozhodování o koupi nové konzole historicky důležitá těsně před a po jejím uvedení na trh. Po dvou letech na trhu ale na významu ztrácí, proto se konkurenční Sony něco podobného na PS4 ani nesnažila nabídnout. Rozběhat hry z hardwarově zcela jinak stavěné konzole na konzoli nové je totiž bezesporu velmi náročný úkol a v Microsoftu si museli sáhnout na dno svých schopností – proto to trvalo více než rok a půl. Mezitím se ale z žádané a snad i užitečné funkce stala podružná služba, které ujel vlak. V tomto ohledu je mnohem méně nákladné a z hráčského hlediska i atraktivnější vydávání HD remaků her z předchozí generace konzolí. Předchází mu totiž výběrový proces, takže se nedělají remaky her, které nikoho nezajímají. Navíc lze tímto způsobem hráčům s novými konzolemi představit tituly, které je v předchozích letech minuly, a vytvořit tím prostor pro jejich pokračování nebo oživení. Něco podobného zpětná kompatibilita nezařídí a úvodní seznam X360 her, které mají běžet na Xbox One, to dokazuje. Obsahuje hlavně hry, jejichž rozběhnutí na Xbox One bylo technologicky nejsnazší, ne hry, u kterých by to mělo cenu. Sázka, že za rok po této funkci neštěkne ani pes?

    SÁZKA NA JISTOTU

    V Microsoftu se vůbec snažili uspokojit hlasitější menšinu konzervativních fanoušků, když na seznamu prezentovaných her nefigurovalo nic překvapivého a nečekaného. K vidění byly nové díly či remaky tradičních Xbox značek Forza, Halo či Gears of War, zatímco světélkem zajímavosti na konci tunelu uniformity byla ukázka herního využití technologie HoloLens s MineCraftem (za využití holografie „ožije“ vaše reálné okolí). Vyvolala spoustu užaslých reakcí, ale zároveň vzbudila pochyby, jaké využití by vlastně mohla mít mimo MineCraft, potažmo jak je vzdálené její použití v praxi. HoloLens bylo spíše zpestření, což lze ostatně prohlásit o představení nápodoby early access programu ze Steamu pro Xbox One. S tím už dneska Microsoft nikoho nedojme, ale to samé platí i pro Sony, která rovněž nepřijela do Los Angeles s ničím převratným. Nabídla alespoň mnohem širší spektrum her a přivezla několik překvapení. 

    OTEVŘENÉ KORPORÁTNÍ HLAVY

    Sony ukázala, že mnohem lépe drží prst na tepu doby, když během tiskové konference oznámila spuštění Kickstarter kampaně na zaplacení vývoje třetího dílu legendární ságy Shenmue. Ano, korporátníci v Sony zjevně sledují, co se kolem nich děje, a nebojí se tomu přizpůsobit. Nakonec se ukázalo, že Sony vývoj Shenmue 3 zaplatí, a Kickstarter měl jenom ukázat, jestli je o hru zájem ze strany hráčů. A že byl panečku – za první dva dny se vybralo přes tři miliony dolarů, přičemž cílem bylo vybrat miliony dva. Sony si tak netradičním tahem nejenom zajistila sympatie fanoušků, ale rovnou i nový titul, jehož vývoj bude veřejnost bedlivě sledovat – a tím pádem bude sledovat i PS4, což je pro Sony výhra, čemuž třeba Microsoft nemá čím kontrovat. Sony navíc do USA přivezla řadu let odkládaný projekt The Last Guardian nebo ve spolupráci se Square Enix fanoušky tolik žádaný remake Final Fantasy VII. Ani jedna z her zřejmě nevyvolá vlny v rámci mainstreamu, ale jde o prvotřídní krmení pro hardcore komunitu, která na to konto zajistí Sony a PS4 perfektní propagaci. Sony lze ale nejvíce ze všeho pochválit za kontinuální investici do nových značek – po The Order: 1886 z minulých let jde třeba o projekt Horizon: Zero Dawn od tvůrců veleúspěšné série Killzone.

    S ničím výrazným nepřijely do Los Angeles ani další firmy včetně Nintenda, Electronic Arts či Ubisoftu. Představení názvu a několikasekundové video z Mass Effect: Andromeda je fajn, ale řadu měsíců o hře nyní neuslyšíme, takže jako hlavní trumf je to málo. Nintendo vsadilo již tradičně na své osvědčené značky (Star Fox, Zelda), které v nové podobě předvede na Wii U i 3DS, zatímco na nové informace o již anoncované konzoli nedošlo. A Ubisoft? Očekávané představení Prince z Persie nahradilo silně podehrané oznámení open world hry Ghost Recon Wildlands nebo zatím nevýrazná multiplayerová rubanice For Honor. Zkrátka tomu napříč spektrem chyběla jiskra, o tom není pochyb.

    PC SE NEZTRATILO

    Nepřeháníme, když za nejzajímavější momenty letošní E3 označíme projekty softwarové i hardwarové povahy, jejichž domov je na PC. Bethesda předvedla na své tiskové konferenci jen několik her, zato jde ve všech případech o výrazné tituly. O Fallout 4 či Doom se dočtete na dalších stránkách tohoto čísla, o Dishonored 2 se více pobavíme v dalších měsících, až tvůrci zveřejní detailní informace. Kladné ohlasy vzbudilo též oznámení nové hry tvůrce DayZ Deana Halla, a i když se veřejnost o projektu ION dozvěděla na tiskovce Microsoftu, jde primárně o PC projekt, a tak je také vnímaný. Během E3 se neztratily ani nezávislé projekty primárně pro PC, kterých byly plné výstavní haly, kde vytlačily dříve prominentní free to play a mobilní tituly, což vždycky potěší.

    TAK TO BY BYLO, CO BUDE DÁL?

    Soudě dle letošní E3 bude rok 2015 historicky známý jako klidný a možná i trošku nudný a předvídatelný. Takový je zkrátka dojem, který zůstal po skončení E3 2015. Byla to série víceméně očekávaných oznámení, což není sama o sobě špatná charakteristika. Jen se nelze zbavit dojmu, že jedna z hlavních akcí roku by měla být jakousi oslavou her, hraní, vývoje her a celé herní kultury – ne jenom platformou k představení nových titulů.

     ■  Petr Poláček

  
    kultura  |  jukebox

    
      AUSTIN WINTORY: SUNSET
    

    DNES JEŠTĚ ZAPADÁ SLUNCE NAD ANCHURIÍ

    Nedávno jsem absolvoval rozhovor, ve kterém padla otázka, jestli má herní hudba také svého Zimmera nebo Williamse. Odpověděl jsem, že má bez debat svého Morriconeho – jakkoli odvážné tvrzení to v případě jedenatřicetiletého Austina Wintoryho jistě je.

    Tak jako italská legenda filmové hudby vykazuje i rodák z amerického Denveru neuvěřitelnou píli kombinovanou se žánrovým rozptylem, ze kterého by si většina jednostranně zaměřených konkurentů cvrnkla do mixážního pultu. Často na těchto stránkách mluvím o kompozičním řemeslu a invenci a Wintoryho hudba kloubí autorskou jistotu i nápaditost do jednoho okouzlujícího celku.

    Ten pak dokáže okouzlit nejenom zapálené hudební fanoušky, ale širokou veřejnost: náladová hudba k neméně náladové Journey se stala vůbec prvním herním soundtrackem nominovaným na cenu Grammy, a Wintory se tak ocitl ve společnosti už zmiňovaného Williamse se Zimmerem. Kdo měl pravdu? Já jsem měl pravdu.

    ŽÁDNÝ SKLADATEL NENÍ OSTROV

    Tedy měl bych ji, kdybych už v roce 2012 předjímal, kam Wintory do tří let od přelomové nominace doroste. Z patentovaného melancholika je dnes autor, který nemá problém skládat pro honky-tonkový klavír nebo operní hlasy. Prvně zmiňovaný nástroj rozezněl Wintory na fenomenálním (a po herní stránce trestuhodně opomenutém) Monaco: What’s Yours Is Mine, opery se dočkáte na nejnovějším Sunset.

    Přímou spojnici mezi oběma soundtracky představuje angažmá celé plejády amatérských i profesionálních hudebníků. Monaco s pomocí na YouTube posbíraného ansámblu získalo tzv. The Gentleman’s Private Collection, soubor nových interpretací původních skladeb. A kromě toho, že se výsledek parádně poslouchal, byla Private Collection také jednoznačným důkazem Wintoryho umu: muzika skládaná původně pro klavír fungovala i mimo jeho struny a fungovala úžasně.

    Takže, Sunset? V hudbě pro novou hru avantgardního studia Tale of Tales (recenzi si můžete přečíst na straně 62) byl kolaborativní koncept dotažen k ďábelské dokonalosti. Wintory nesložil soundtrack v tradičním smyslu slova, ale soundtrack fiktivní – poskládaný ze skladeb imaginárních autorů existujících pouze ve světě hry.

    LATINSKÉ VLNY

    Jako se hra samotná inspiruje sedmdesátkovou estetikou a kulturou Jižní Ameriky, sedmadvacet „dobových“ skladeb (tu jedinou přímo podepsanou Wintorym nepočítám, ale ještě se k ní dostanu) vychází z hudby, která tehdy zněla z rádií od Bogoty po Buenos Aires. Nečekejte ale nějaké etno nebo world music. Nacházíme se uvnitř luxusního loftu zámožného obchodníka, tudíž se tu válejí desky jazzové, nějaké to latino, ale také hudba vážná: konkrétně Rekviem od smyšleného skladatele Luize Prieta.

    Tomu je dokonce věnován čtyřminutový medailonek o „skladatelích, na které čas zapomněl“ a také skladba Switched on Prieto, odkazující na revoluční syntezátorové interpretace Bacha od Wendy Carlos. Promyšlenost konceptu ještě dobrou hudbu nedělá (stejně jako bohužel nedělá dobrou hru), ale u Wintoryho lze obavy odložit hned u vstupu. Z odlehčených, loungeových skladeb zdánlivě bez námahy přezbrojuje na tklivější kytarové kousky, jako je překrásná Sycamore složená ve spolupráci s Clare Jones.

    Na spojení kytary a hlasu stojí už zmiňované Rekviem, uzavírající na pohled eklektický, ale v praxi soudržný soundtrack. Vkusné finále zároveň obnažuje jedinou Wintoryho slabinu: skvělý autor zná své meze, a vážná hudba představuje přece jen jiné, náročnější kolbiště, uvnitř kterého Wintory nepřichází s ničím objevným.

    SKONČIT NA ZAČÁTKU

    Stačí ale přetočit zpátky na zpívanou A Broken Land nebo klavírní Ambrosia a rozpaky se rozplynou jako červánky se soumrakem. A pokud přetočíte na samý začátek, čeká vás vůbec nejsilnější skladba soundtracku a také jeden z nejsilnějších momentů, se kterým jsem měl ve hrách po hudební stránce tu čest.

    How It Might Have Been se nadechne smyčci a vyfoukne nad město sladkobolnou kytarovou melodii vzpínající se do finále tak strhujícího, že se k němu vracím jako feťák ke zlaté dávce, která ho ne a ne zabít. Soundtrack roku? Jeden z vážných kandidátů. Skladba roku? Nedokážu si představit, co by ji mohlo překonat.

     ■  Lukáš Grygar

  
    kultura

    
      kulturní dotazník
    

    všechno, co jsme viděli, slyšeli a četli

    GREG BEAR: HULL ZERO ONE

    Ten, kterému osiřelá holčička začne později říkat Učitel, se probouzí v mrtvých koridorech desítky kilometrů dlouhé vesmírné lodi. Ztráta paměti a znalostí ho odsuzuje k smrti v čelistech jednoho z mnoha monster. S notnou dávkou štěstí a nechtěných souputníků se ale nakonec beze zbraně dostane až na velín a pochopí, co se kolem něj děje a proč. To, co začíná jako rozpačitý béčkový příběh, rozehraje Greg Bear k dokonalé žánrovce sci-fi hororu/thrilleru a potvrzuje, že je jedním z nejschopnějších současných SF spisovatelů. (Nečetli jste Darwinovo rádio? Tak to napravte!) Charakterizace, gradace příběhu a jeho pointa mají i přes předvídatelnost sílu a rychlost šinkanzenu. Jen by mě zajímalo, kolikrát Bear hrál System Shock, Dead Space a BioShock. 

     ■  Pavel Dobrovský

    DEERHOOF V PRAZE

    Myslím, že už jsem o nich jednou psal, ale jednou je na Nejlepší kapelu na světě™ málo. Začínali jako hluková dvojice, po dvaceti letech jsou pořád hluční, ale způsobem, na který se dá jančit jako na málokoho. A pokud jste náhodou bubeníci, přijďte už kvůli Gregu Saunierovi. Vybubnuje vám mozek z hlavy! Neděle 19. července, Radlická kulturní sportovna, sraz v kotli.

     ■  Lukáš Grygar

    MICHEL FABER:  KVÍTEK KARMÍNOVÝ A BÍLÝ

    Že viktoriánská Anglie byla plná špíny a hnusu vám dobře připomene brilantní historický román z pera Michela Fabera. Příběh prostitutky Sugar a bohatého podnikatele Rackhama vám do velmi intimních detailů představí tehdejší Londýn. Zároveň ale nejde o nějakou snahu šokovat. Autor si vás udrží ladným a hravým slohem a košatým dějem, který rozhodně nenudí.

     ■  Aleš Smutný

    JACK KETCHUM: DÍVKA OD VEDLE

    Tohohle hororového tvůrce jsem objevil díky knize Po sezóně. Jasně, v podstatě to byl kanibalský brak, ale vyvažoval to Ketchumův stručný, úderný, suchý a nelítostný styl. Nesnaží se šokovat, prostě jen popisuje hnusné věci. Dívka od vedle je v podstatě příběh, jaký můžete číst občas v černé kronice, příběh vzestupu šílenství... ovšem popsaný tak, jak si to v černé kronice rozhodně nepřečtete. 

     ■  Jiří Pavlovský

    COLIN TREVORROW:  JURSKÝ SVĚT

    Po mnohaleté pauze se dinosauři vrátili na plátna kin – a ve špičkové formě! Neuvěřitelně našlapaný letní blockbuster táhne vpřed sympaťák Chris Pratt, přičemž mu sekunduje povedený scénář, který šikovně míchá nostalgii, dobrodružství i velkolepou akci. Hned po Šíleném Maxovi největší letošní překvapení. Pokud vyrazíte do některého z letních kin, cesta domů vás určitě znepokojí.

     ■  Jan Olejník

  
    
      Pavlač
    

    Pokračování příště

    
      D
      LC. Nenáviděná tři písmena. Místo abyste dostali hru komplet, je vám servírována na pokračování, po malých, dietních dávkách. A za každou porci si musíte připlatit. Tvůrci her v tom ale hodlají i nadále pokračovat. „Podle posledních průzkumů,“ říká hlavní skladník z firmy EA, Dimitrij Klobožužel, „hráči z každé hry zahrají tak jednu hodinu. Samozřejmě jsou výjimky, jako je 
      Dark Souls
      , ze kterých hrají jen pět minut, ale mají je doma v poličce, aby vypadali jako tvrdí gamesníci. Čili proč vyrábět něco, co si stejně nikdo nezahraje? To je jako dělat opulentní tabuli pro člověka před operací žaludku.“
    

    
      A tvůrci se tím řídí. Teprve po Klobožuželově výpovědi (nejprve svědecké, pak z EA) si hráči začali zakoupených her pořádně všímat. Ukázalo se, že u třetích 
      Sims
       existují jen čtyři mise, pak už nic. Nejenže si toho žádný hráč nevšiml, ale navíc byli programátoři  kritizovaní, že udělali dvě mise zbytečně. Poslední díly 
      Assassin‘s Creed
       mají už jen asi půl hodinu hracího času a pak se hra vypne... a úplně poslední prý končí hned po úvodních scéně. Což se ještě nepodařilo dokázat, protože nikdo neměl trpělivost dokoukat úvodní scénu až do konce.
    

    
      „Her je čím dál víc,“ říká Eustázie Gumohlenová, hlavní uklízečka z Rockstar Games, „a lidi už prostě nemají čas je pořádně hrát. Někdy je nestihnou ani nainstalovat – a už je venku něco novějšího a zajímavějšího. Firmě pak stačí vymyslet nějaký návod a popisy neexistujících levelů, případně najmout nějakého letsplayera, který bude předstírat, že hraje narychlo spíchnutý animovaný film – a je milionový zisk bez nejmenší námahy.“
    

    
      Samozřejmě každá firma má za úkol vytvořit jednou ročně hru, která by měla více než pět minut... pro případ, že by se našel hráč pečlivka. Ale jinak je to dokonalý a téměř neprůstřelný systém.
    

    
      „Je to perfektní,“ libuje si Lustrie Švandohrochová, hlavní bufetářka u Square Enix. „Lidé sice hry nehrají, ale nesnesou představu, že by je neměli kompletní. Takže kupují DLC k hrám, ze kterých hráli pět minut. Samozřejmě hra má těch minut hotových celkem deset a na DLC nic není, ale to v obchodu nebrání.“
    

    
      I pro recenzenty je tohle úspora práce a skvělý způsob jak stihnout vyrobit magazín do uzávěrky. Obvykle stejně píšou recenze na základě obrázků z internetu nebo podle textu výrobce na zadní straně obalu. „Takže jsou nakonec všichni šťastní,“ říká Jiří Pavlovský, hlavní toaletář Levelu. 
    

     

    Skandály kolem Zaklínače

    
      J
      ak víme, třetí 
      Zaklínač
       je hra, která se opírá především o emoce. A mezi ty emoce patří samozřejmě i sex – čímž se 
      Zaklínač
       přidává ke hrám, které ničí životy mladé generace tím, že jí erotické hrátky líčí jako něco zábavného a příjemného. O to krutější pak bude jejich setkání s úmornou, stresující a depresivní realitou. Až zjistí, že sex je depresivní fyzické spojení mezi dvěma ošklivými lidmi, kteří se ve skutečnosti nenávidí.
    

    
      „Stát potřebuje zaměstnance,“ vysvětluje sexuolog Emil Hála, „takže je nutné přinutit lidi, aby mu je zadarmo a na vlastní náklady vyráběli. Čili vznikl celý žánr, který má za úkol jim akt jejich výroby nějak přiblížit, udělat ho přitažlivým. V podstatě je porno to samé, jako by někdo natáčel filmy o tom, jak strašně je vzrušující práce v továrně u pásu. Jen díky tomu spiknutí jsou lidé ochotní vůbec tak směšnou činnost provádět.“
    

    
      Sexuolog taky poukazuje na to, že všechny 
      Geraltovy
       partnerky jsou krásné, a to jak před sexem, tak po něm. Nikdy se Geralt neprobudí a s hrůzou nezjistí, co mu včera, po dvaceti panácích a osmi lektvarech, přišlo tak sexy. Nikdy nemusí říkat „tohle se mi ještě nikdy nestalo“, ani nemusí poslouchat „čekala jsem, že budeš tvrdší, Geralte“.
    

    
      „Děti, co hrají 
      Zaklínače
      , budou vystaveny nereálným očekáváním. Ostatně jen se podívejte, jaké škody zanechal ten proklamovaný sex na jednorožci. Zatím je skóre osm rozmačkaných koček, dva psi, osm křečků (všichni najednou) a jeden houpací kůň. Myslím, že u takových scén by mělo být jasně napsáno: Doma to nezkoušejte!
    

    
      To je zajímavý názor, ale v souvislosti s novým 
      Zaklínačem
       se objevily i další hlasy. Samozřejmě se ozvali příslušníci gay organizací, kteří Geraltovi vyčítají, že má sex pouze s ženami. Že vůbec ve hrách stále ještě převažuje heterosexuální styk a že by to mělo být vybalancované. Ze tří duchů v Pac-Manovi musí být aspoň jeden teplý. 
    

    
      Ovšem ještě silnější hlasy byly slyšet z organizace LPPM, Ligy pro popularizaci masturbace. „Ať se hrdina miluje s ženou nebo s mužem, pořád se miluje s někým,“ vysvětluje Uko 
      Nimranen
      , vedoucí Islandské pobočky LPPM. „Ve hrách nenarazíte na chvíli, kdyby se hrdina, po náročném vítězném souboji, posadil do kouta a pořádně si, jak se říká, protáhnul trubky. Vydrandil kačera. Zmrskal delfína. Vymaloval strop. Pohrál si s joystickem. Podal si pomocnou ruku. Nakupoval v sexuální samoobsluze. Testoval vrhač jogurtu... (zde bylo z důvodu délky vynecháno dalších padesát idiomů)... prostě, abychom řekli hezky česky, aby si ho vyhonil. Což nám opravdu nepřijde fér, že se tato sexuální disciplína tak krutě opomíjí. Ve hrách mají místo heterosexuálové i homosexuálové... ale co samosexuálové? Ti mají stát stranou? Tedy, ne že by jim to nevyhovovalo, ale také chtějí být vidět... tedy obrazně řečeno, samozřejmě. Chceme, aby byl náš krásný vztah sám se sebou uznaný i tvůrci počítačových her. Koneckonců kdo jiný by nám měl rozumět než tvůrci počítačových her?“   
      JIP
    

    

    
      LEVEL 255 VYJDE 21. srpna 2015
    

  
    Radar

    
      	
        Fallout 4
      

      	
        For Honor
      

      	
        Doom
      

      	
        Ghost Recon: Wildlands
      

      	
        Jízdní řád
      

      	
        Mirror's Edge Catalyst
      

      	
        Dark Souls 3
      

    

  
    radar

    
      FALLOUT 4
    

    SKYRIM PO ATOMOVKÁCH

    Válka, ta se nikdy nemění, Fallout už toho zažil mnoho a navzdory bouřlivé změně vydavatele a soudním sporům to nezůstane jen u přesýpání arizonského písku. Fallout 4 je totiž skutečností, kterou Bethesda letos představila opravdu ve velkém stylu, a jestli pro něj něco bezesporu platí, pak nejspíše přízvisko revoluční. Na první pohled neškodná a vlastně i New Vegas notně podobná novinka totiž přichází hned s několika prvenstvími a Bethesda rozhodně ví jak je prodat, abychom se tetelili blahem.

    Ještě aby ne, když nám tady prezentuje hru, na které strávili dabéři hlavních postav dobré čtyři roky práce. Navíc vypadá, jako kdyby měla vedle postapokalyptického eposu fungovat i jako simulátor šéfa stanic plných přeživších, ale také venčení psů a dokonce i ukazovat dopad genů na ošklivost potenciálních dětí jádra. Ano, čtvrtý Fallout se trošku zbláznil a pomalu neví co dříve. Právě to je ale jeho nejsilnější zbraní, a pokud se vám líbil Skyrim, budete pravděpodobně ze čtvrtého Falloutu skutečně nadšeni.

    ČASY SE MĚNÍ

    Čtyřka už je dostatečné číslo na to, aby hra mohla jít do masivního mainstreamu, řekli si nejspíše v Bethesdě a přišli tak se hrou, jež je v mnoha ohledech unikátní a na rozdíl od předchůdců osloví daleko širší publikum. Ano, Fallout je zvučným jménem, ale vždycky se jednalo o hry tak trošku podivínské, které šly na věc jinak. Vypadaly ohavně, prim v nich hrála atmosféra a otevřený svět lákal spíše zajímavými místy než plejádou volnočasových aktivit. Od příběhu vás odlákávaly jen rozhlasové stanice a vedlejší úkoly. To se teď ale mění a Fallout definitivně vstupuje do společnosti velkých otevřených her, možná až příliš velkých. Těch her, v nichž se ztratíte, ani nevíte jak, a po dvaceti hodinách jste stále ještě na začátku příběhu.

    V případě nového Falloutu tedy nějakých 200 let poté, co horizont zahalily atomové hřiby. Jste přitom přeživší z Vaultu 111 kdesi v okolí pochmurného a zdevastovaného Bostonu. Máte za sebou tutoriál a tvorbu postavy v podobě stylové epizodky futuristické budoucnosti těsně před zkázou všeho živého. Tvorba postavy sama o sobě je unikátem nejen pro sérii, ale i Bethesdu samotnou. Čtvrtý Fallout vás totiž vůbec poprvé nechá vytvořit běžně vypadající postavu prostřednictvím normálního editoru fungujícího na změnách proporcí ve stylu The Sims. To vše díky nové generaci obstarožního Creation enginu, který olbřímímu RPG od Bethesdy vůbec poprvé propůjčuje obstojný vzhled a mimo jiné umí simulovat i genovou mapu jednotlivých párů a jejich dětí, či nabídnout právě onen zmiňovaný dabing díky nové práci s pamětí RAM.

    Úplná vyšší dívčí audiovizuálních orgií to ani tak sice není, ale lze říci, že čtyřka svým vzhledem neurazí a možná ještě příjemně překvapí efekty vody a světla, respektive dalšími promakanými možnostmi, které na prvních záběrech působí nebývale sebevědomě. Hlavně ale Fallout ani ve své nejnovější podobě neztratil atmosféru zmaru, a jak se zdá z prvních pár minut hraní, ani tolik ikonický a neskutečně nadčasový humor. 200 let jste byli zmražení? Asi jste přišli o manželku a syna? Nevadí! Můžete si přece s rodinným robotem Cosworthem zavtipkovat o kvalitě jídla podávaného nitrožilně.

    VĚTŠÍ A PŘECPANĚJŠÍ

    Klasický Fallout ve stylu třetího dílu je tak podle všeho zpátky, jen s rozdílem že bude podle slov designérů barevnější a na první pohled hezčí než právě trojka od stejných autorů. Ano, tvůrci New Vegas z Obsidianu se na vývoji nepodílejí. Možná i proto mimo hezčí tvářičku a typické propriety postapokalyptického hitu dostane Fallout do vínku i řadu kontroverzních novinek jako je možnost budovat si vlastní osadu, a to rovnou od píky. Budete moci stavět celé domy včetně elektrického vedení a generátorů, starat se o blaho svých obyvatel a odrážet nájezdy banditů. Nový je i systém craftingu nabízející doslova nekonečné možnosti a úpravy zbraní, které by nebyly považovány za košer ani autory Dead Rising.

    Pokud se ale i tak budete nudit, můžete si třeba zahrát aport se svým psíkem. Stálým společníkem, jenž má hráče více vtáhnout do atmosféry světa po atomové katastrofě a cynické nátuře Falloutu přidat trochu emocí. Bude ovšem striktně nesmrtelný. Bude tomu tak i proto, že autoři nechtějí, abyste neustále loadovali, a slibují příběh a mise navržené tak, že nikdy nebude možné jejich nesplnění. Pouze vydání se trošku jiným směrem. Nový Fallout jednoduše dorostl do krásy a nabral i něco málo kil navíc. Autoři slibují, že ve hře půjde strávit až 400 hodin čistého času, což už zní vpravdě děsivě a týden volna asi stačit nebude. K tomu ale tahle hra rozhodně není stavěná už kvůli penzu zatím oznámených vedlejších aktivit. 

    Fakt, že tvůrci mají velké plány, ostatně dokazuje i podpora modů jak na PC, tak i konzolích, což je samo o sobě novinkou podobně revoluční jako plně nadabovaný hlavní hrdina. Hovoří se jen tak pro zajímavost o minimálně 13 tisících řádcích textu jen pro dialogy obsahující hlavní postavu. A nezapomínejte, že si můžete vybrat muže i ženu. U toho to ale nekončí a jako libůstku nabídne čtvrtý Fallout i dodatečný zážitek prostřednictvím mobilní aplikace, která bude simulovat novou verzi Pip-Boye, tedy prakticky veškerá potřebná herní menu. To vše ještě letos, konkrétně 10. listopadu na obou konzolích a samozřejmě i PC.  

  
    radar

    
      FOR HONOR
    

    ŠERM TROCHU JINAK

    Dva rytíři ohánějící se meči v bitevní vřavě. Scéna skoro jako vystřižená ze snů Dana Vávry a možná i něco, co jednou uvidíme v Kingdom Come. Ovšem to by síly spolu s rytíři nesměli změřit ještě Vikingové a Samurajové tak, jako ve zcela nové značce Ubsoftu – For Honor. Ta je jedním z hlavních překvapení konference francouzského vydavatele, a to nejen díky nezvyklému námětu, ale i zvolenému žánru. Jde totiž o kooperační akci točící se okolo klasického zabírání bodů. Ovšem nablízko a s vpravdě unikátním soubojovým systémem, jenž si pohrává nejen s myšlenkou Chivalry, ale i Dynasty Warriors.

    Novinka montrealského studia je zatím spíše velkou neznámou, z jejíž představení a následného E3 dema se dá pouze vyvozovat a odhadovat směr, jakým se vývoj ještě bude ubírat. Jisté je však jedno: půjde o brutální záležitost, která se nebude bát krve ani explicitního násilí a navíc rozhodně neurazí svým vzhledem. To ostatně dokázalo už samotné představení doprovázené ukázkou přímo z hraní, jež kladla důraz především na detaily jednotlivých bojovníků či drobné efekty pohupujících se cárů oblečení. 

    Zároveň už také známe základní herní principy. Jednoduše si zvolíte jednu z trojice nabízených frakcí s jejími odlišnostmi a benefity a spolu s kamarády či jen internetovými neznámými se vrhnete plnit různé úkoly a zabíjet protivníky. E3 ukázka například prezentovala herní mód Domination stojící na obsazování klíčových bodů na mapě ve spolupráci s ostatními stovkami vojáků ovládanými umělou inteligencí.

    Spíše než o AI kulisách okolo je to ale právě o soubojích jeden na jednoho, případně na dva a k tomu má sloužit jedinečný systém ovládání. Analogovou páčkou určujete směr vašeho úderu a také pohybu, bumpery pak udávají jeho sílu. Potká-li se váš úder s identickým, dojde k vykrytí. Jinak to ale bude trošku bolestivé. Samozřejmě můžete také čile uskakovat nebo používat speciální schopnosti. V podstatě tak půjde o hru nervů. Kdo udělá chybu jako první?

    I přes výše řečené ale bude téměř jistě For Honor spíše arkádou. Tomu ostatně napovídá i poměrně jednoduché, ale intuitivně znějící ovládací schéma a důraz na efektní souboj plný líbivých animací a pohybů. Navíc půjde používat i speciální schopnosti. Tedy pokud si je nabijete několika po sobě jdoucími zabitími řadových nepřátel právě po vzoru Dynasty Warriors. Navzdory prezentovaným záběrům bude mít hra i singleplayer a vedle mužských postav samozřejmě budou na výběr i ženy.  
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      DOOM
    

    ŠTĚKOT ZBRANÍ A POTOKY KRVE!

    Pořádných bezhlavých řežeb je mezi moderními hrami jako šafránu. Z těch, co stojí za řeč, se člověku vybaví Serious Sam, Painkiller, Shadow Warrior a... co dál? Balzámem na duši pro každého, kdo se chce u hraní odreagovat divokým krveproléváním, tak musí být to, že id Software prezentovali svého nového Dooma jako pravověrnou frenetickou akci. Že se chtějí ubírat tímto směrem, bylo jasné už po uzavřené prezentaci na loňském QuakeConu. Tvůrci to potvrzují i letos a tentokrát už jsou se stavem hry spokojeni natolik, že svůj projekt představili i očím veřejnosti.

    Srdce fanouška klasických stříleček musí plesat. Dvojité skoky a žádná regenerace zdraví. Ano, slyšíte správně, lékárničky! Ach bože, lékárničky! Nepřáteli budou klasičtí démoni a hráč k jejich likvidaci dostane arzenál, který u pamětníků vzbudí nostalgický úšklebek. Většinu z nich vývojáři ve své prezentaci předvedli, a my tak víme, že budeme mít k dispozici jedno i dvouhlavňovou brokovnici, útočnou pušku, rotační kulomet, raketomet, prozatím poněkud nudnou plazmovou pušku a dostalo se i na kratinký záběr na ultimátní doomovský anihilátor všehomíra, tedy BFG. Chybět pochopitelně nemůže ani ikonická motorová pila, po jejímž sebrání se v zaplněném konferenčním sále ozval bujarý ryk. A ten neměl důvod ustat, protože popravy nepřátel nastartovanou motorovkou vypadají přesně tak, jak jsme všichni doufali. Nebozí démoni končí v potocích krve, rozřezaní na kusy či bez hlav a končetin.

    Brutalita nového Dooma pilou nekončí, pokud totiž démona načnete palbou ze zbraní, ale nezabijete, nápadně se zvýrazní, což vám naznačí, že k němu můžete přiběhnout a dorazit ho pěkně zblízka. Něco podobného umožňoval Serious Sam 3 a Doom mu nezůstává nic dlužen – dorážečky jsou drsné, surové, kruté a pořádně uspokojující. Kdo by se taky netřásl blahem, když může rozdrtit hlavu démona na krvavé želé jeho vlastní utrženou nohou.

    Prezentace nicméně dala vzniknout také několika obavám. Největší z nich se týkala obtížnosti hry – ukázané scény totiž působily velice jednoduše. Výkonný producent id Software Marty Stratton se ale dušuje, že Doom bude pořádnou výzvou a že akce vypadala snadně, protože ji ovládal jeden z vývojářů, který je prostě frajer. Mno, uvidíme. Další obavou byl strach ze stereotypu. Stratton na to konto prozradil, že Doom nabízí rozlehlá prostředí, která hráči dovolí si vybrat svůj vlastní přístup k eliminaci pekelníků. 

    Grafika je v současné fázi vývoje pouze obstojná, zvuky jakbysmet a animací dorážeček není moc, takže se začaly docela nepříjemně opakovat již během té necelé čtvrthodinky, kterou tvůrci předvedli. Na vyladění nedostatků ale mají času požehnaně – hra má totiž vyjít někdy na jaře příštího roku na konzole i PC. Maniakálních řežeb není nikdy dost, a proto jsme na nového Dooma rozhodně zvědaví.  
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GHOST RECON: WILDLANDS

TAKTICKÁ SMĚSKA

Stejně jako loni a předloni, i letos přivezl Ubisoft na E3 závěrečné překvapení, a bohužel to už zase nebyl Prince of Persia. To ale ještě nemusí být důvodem ke smutku, protože místo toho jsme dostali něco jako Far Cry, GTA Online a Just Cause, a to prosím hezky namixované dohromady. Nový Ghost Recon si rozhodně neklade malé cíle a spolu s přesunem námětu k drogové problematice nám pěkně narostl. Drop in multiplayerová kampaň pro čtyři hráče, otevřený a obrovský herní svět, řiditelná vozidla a dokonce i letecká technika. To všechno a hlavně nelineární hratelnost postavená na hráčích, nikoli na scriptech, má být letošním tahákem pro Ubisoft a novou podobou svého času zvučné taktické akce.

Bolívie, drogové kartely, zkorumpovaná vláda a čtveřice čistých hrdinů, která je všechny porazí. To už samo o sobě zní jako neskutečné klišé a spolu se zasazením do klasického otevřeného pískoviště současné Bolívie zase tak moc nezaujme. Při bližším ohledání ale mají být patrné diametrální rozdíly, a ačkoli to takhle zní trošku jako Mercenaries, technicky má být nový Ghost Recon zcela někde jinde.

Vývojáři slibují skutečnou volnost pohybu a konání. Toho chtějí dosáhnout především potlačením co největšího množství scriptů. Například se hovoří o obyčejných NPC, které mají nejen reagovat na vaše konání a uzpůsobovat tomu své životní cykly, ale také samy konat, jak se jim zlíbí. Stejně to má být i s jednotlivými misemi. Hráč dostane zadání a je jen na něm, jak se s ním popasuje – buďto sám nebo právě s trojicí přátel. Je přitom zajímavé, že i v rámci kooperace mohou hráči zvolit odlišné přístupy a klidně plnit misi na odlišných stranách mapy podobně jako v případě GTA Online a jeho Heistů.

Hrát ale samozřejmě půjde i sólově a podle autorů by hra ani tak neměla být přehnaně obtížná. Záležet bude v takovém případě spíše na zvoleném přístupu. K ruce vám bude celá plejáda moderních vychytávek: od vybuchujících dronů a pojízdných mini kamer až po všemožné výbušniny a útočné vrtulníky. Bude to taky potřeba, protože stejně jako má být herní svět skutečné obří, má být také přecpaný nepřáteli a základnami drogových bossů, jež si budou o dobytí doslova říkat.

Zkrátka hratelnost Far Cry, kde například obsazujete nepřátelské základny, označujete je pomocí dalekohledu a likvidujete za využití nekonečného množství vozidel a zbraní. Navíc u toho ale spolupracujete a vytváříte svoje vlastní náplně misí po vzoru Heistů z GTA Online. S rozdílem, že namísto bláznovství vám to Ubisoft zabalí do kabátu taktické akce. Škoda, že výsledek nebude na světě ještě ani příští rok.
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