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Cyberpunk 2077

Recenze, jakou jinde —

nenajdete -

no ravam si na smec. Jisté Ze je
to mél(}Nic na svété se nedéje bez-
diivodné a fe'frésnych a extrém-
:ﬁé‘aﬂﬂﬁih her je na trhu celd rada.
s st e Gl o.f_D«uty, Watchdogs, Battlefield V, ma oblibena
‘hernim tltU|em roku 2020 kagﬂkﬁfef”’ hra Control, Mnecraft RTX, Metro a mnohé dalsi.

B presuny data vydam prelomo

. grafika, pfes 15 milion’ prodaf

kopii béhem par dni, ale i drastit
jako kazdy velky pribéh i Cyberpunk 2077 ma mys-

bu9y' nestabilita na konzolich, a tedy- lenku, kterou musi hra¢ pfi hrani objevit. Nejen, Ze

dost kruty start pro tak ambiciozni vy hrajete hru, ale hru s nami, hraci, hraji i vyvo-
) v . s jari, kteri rﬁznyﬁi zéludnymi zptisoby zkoumaji,
projekt. Jenze mné se nezda, ze by komu se podafile jiodkryt.
takové ,halé” vzniklo jen kvli lepsi Proto je problém, kdyZ na tak komplexaihru,. .. -
; i : ) berﬁn’k 2077, déla nékdo recenzi po tydnu
grafice.. Neni to malo na takovy ’ hrani od rana d: noci, jen aby sotva projel hlav-
humbuk? Musi za tim byt néco vic! ni pribéhovou linii, ktera je pouhym stéZném vase-
ho piisobeni v Night City. Zabér Cyberpunku je ale
Pojdme se podivat. P

bfi, eno: i, mnohem rozsdhlejsi, nez kdokoli
VJ:; usité horkou jehlou viibec vzal i pres
to vysoké hodnoceni v potaz. Kolegové na iDNES
v recenzi zverejnéné 17. prosince, pouhych 7 dni
po vydani hry, dokonce piSou, Ze ,ve skutecnosti se

ale hra poustét do zadnych vaZznych témat nechce®.
Promiiite, ale vic se splést nemohli. Nejvic se mi
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kudla v kapse otevird z toho, Ze pod touto recenzi
je jakoby pro zvyseni kredibility pfitomen komen-
tar jiného clovéka, ktery komentare autora recen-
ze potvrzuje! Vibec se tomu ale nedivim, protoze
Cas jsou penize a je vyhodnéjsi napsat primérnou
recenzi driv, kdy si ji jeSté nékdo precte, neZ napsat
recenzi, kde napiSete celou pravdu, ale v dobé, kdy
uz ten prvotni zipal opadl. Takovou hru tady ale
nehrajeme, takZe pojdme na to!

TECHNICKA STRANKA HRY
Hru vlastnim od prvniho dne a za zhruba 6 tydnd se
mi povedlo v dechberoucim svété roku 2077 stravit
pres 70 hodin. Odhadem jsem se ale nedostal dal nez
do poloviny pribéhu... Wow. Uz to je vic nez u vétsiny
ostatnich hernich titull. Control je fantasticka pri-
béhové hra a po dokonceni vSech postrannich misi
a celého pribéhu jsem ji naposledy zavtel po necelych
80 hodinich hrani. Podobné na tom je tfeba Rise of
the Tomb Raider se zhruba 50 hodinami, Shadow
of the Tomb Raider se zhruba 60 hodinami a napft.
Mafia III vam se v§im vSudy potrva okolo 85 hodin.
Cyberpunk 2077 je tak nadprimeérné vydatnym her-
nim titulem s opravdu $tavnatou nabidkou aktivit,
které se daji po celém hernim svété délat.

A¢ nerad, potvrzuji pravdivost vét$iny videf
na YouTube, Ze se stdle jednéd o nedodélany projekt

0o

N2 Wi

s relativné vysokym mnozstvim bugd, takze se hra
miiZe obcas chovat docela nepredvidatelné. Ono se
neni moc ¢emu divit, vydani hry bylo kvili covidu
a technické naroc¢nosti nékolikrat posunuto a nevy-
dat hru pfed Véanoci by uz byla ekonomicka sebe-
vrazda. Museli ji vydat, at uz byla v jakémkoli stavu.
I tak se mi za celou dobu povedlo pouze jednou
dostat do situace, kdy se mi po smrti v boji v nepo-
vinném tkolu herni postup zastavil a nemohl jsem
boj opakovat. Na to md ale hra feSeni v podob€ his-
torie zachytnych bodd, takze se mlzZete vratit zpét,
pripadné i do doby pred zacitkem tkolu, vénovat se
jinym vécem a vadny kol zkusit pozdéji znovu. To
znamend, ze se veSkeré soucasné chyby nevztahuji
k zdsadnim hernim pasdzim a hra je na PC perfekt-
né hratelna.

Situace je bohuzel odlisna na konzolich
PlayStation, kde hra trpi neuvétitelnymi problé-
my s kompatibilitou, a dokonce byla doCasné staze-
na z PlayStation Store. Véfim, Ze se vSe brzy vyte-
81 ke spokojenosti vSech zicastnénych. Od vydani
(10. prosince) jsme totiZ uZ koncem roku dosta-

li hned tfi patche res$ici nejCastéjsi bugy pravé toho-
to charakteru (délaly hru nehratelnou) a dal$i opra-
vy jsou na cesté. Aby bylo ve vS§em jasno, $éf vyvoje
nds o tom minuly tyden ujistil videem s ndzvem Our
Commitment to Quality, v némz se omluvil hra¢tim
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Fluktudtory kognitivnich vzorch, vzddleny neurdli pfesitovani... J
osvétleni.

za porodni bolesti a vjistil je, Ze budou v nejbliz-

81 dobé zazehndny. Nastinil také postup zverejnéni

stahovatelného obsahu (DLC) a aktualizaci pro nové
herni konzole, coz je skvély krok, diky kterému CD
PROJEKT v o¢ich mnoha zklamanych hraca stoupl.

VLASTNi ZKUSENOST

U7 ted se ale hra na PC nesekd, reaguje rychle, ani
jsem nezaznamenal zddné podivné 1étajici predmé-
ty, nerealistickou fyziku nebo jiné extrémy, jejichz
zédznamy se predhanéji v trendech. Mou pozor-

nost z hlediska (ne)stability upoutalo pouze obéas-
né problikdvani stint a to, Ze z vaSeho okoli mohou
zmizet chodci. Divod jsem nepochopil, nicméné se
na drive zalidnéném chodniku maZete najednou
ocitnout Gplné sami, nez se lidé zatnou opét obje-
vovat. Pfitom nedojde k uvolnéni mista v RAM ani
VRAM, tudiz se musi jednat o bug a nikoliv o nou-
zové opatfeni hry pred havarii z divodu nedostat-
ku grafického vykonu. Na druhou stranu, upfimné
feceno, jsou to jen tyto drobné chyby, které vis opét
postavi nohama na zem a upozorni na to, Ze je to jen
hra. Jinak vés totiZ aplné pohlti.

Hra je (alespoti nyni — v dobé& mezi updaty) oprav-
du ndro¢nd na hardware, predevsim s vys$simi
detaily (viz obrazek). P¥ipominam, ze mam herni
sestavu s osmijadrovym procesorem Intel Core

n

ejma slovama - plynovy

i7-9700F, grafickou kartu NVIDIA GeForce RTX 2070
SUPER a 16 GB dvoukanalové RAM. Hru hraji ve Full
HD na nejlepsi grafické detaily a plynulost obrazu se
pohybuje okolo skvélych 60 fps. V husté zalidnénych
lokacich se hra predevs$im se zapnutymi funkcemi
Ray Tracing a NVIDIA DLSS (do této problematiky
jsme zabfedli v mém minulém ¢lanku) neboji vyu-
zit pres 7,5 GB z celkovych 8 GB grafické paméti mé
GPU a okolo 10 GB RAM, coZ je znacnd zatéz, kterd
se moc Casto nevidi. Vyvojari to dokonce vysvét-

luji - herni svét je otevieny a v podstaté se nacte
cely najednou. Pti cestovani z jedné strany meésta
na druhou nedojde k Zddnému nacitani novych loka-
ci, vSechno uz je pripraveno. Podobné to déla praveé
tfeba Shadow of the Tomb Raider, kde je cela roz-
lehl4 vesnice nactena najednou, coZ jen prospi-

va grafické vérohodnosti. Vyvojari uznavaji, Ze je to
prvek, ktery téz zapriciniuje nekompatibilitu se slab-
$imi starymi konzolemi a zvySuje ndrocnost na PC,
ale benefity i davody mluvi samy za sebe.

HERNI ENGINE

KdyzZ je fe€ o ndroc¢nosti, chci vyjadrit svlj nazor
na herni engine, jehoZ chovani mi ptijde zvlast-
ni, a a¢ nemam primé vysvétleni, chci se podé-
lit o poznatky, které vim mohou pomoci s nasta-
venim grafiky, pfipadné s vybérem hardwaru pro
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Cyberpunk 2077. Hra se vloni pfidala do nijak dlou-
hého seznamu her bézicich na grafickém API DirectX
12 Ultimate, coZ souvisi s inherentni podporou funk-
ci, jako je pravé zminény ray tracing, dile varia-
ble rate shading, sampler feedback a mesh shaders.
Tato, na prvni pohled sprostd, slova pojmenovéava-
ji rizné procesy, jichz graficka karta pfi vypoctu
snimku mize vyuZit, aby lépe sousttedila sv{ij vykon
tam, kde je ho potfeba. Zatimco ray tracing je sile-
né naroc¢ny, variable rate shading nebo mesh shaders
umoziiuji karté odpocinout tim, ze bud vicekrat vyu-
Zije jednou hotovy snimek, nebo urcité ¢asti scény
renderuje v mensim rozliSeni (t¥eba vzdalené objek-
ty). Domnivam se, %e pravé chyba v implementaci
nového API miize byt zodpovédnd za divné chovani
hry, které popisuji na nasledujicich radcich.
Pritomnost DirectX 12 Ultimate znamen3, Ze
musite mit aktudlni systém Windows i ovladace

Musi$ se zastavit - obnovit pouto se sebou somym.

grafické karty. Ta by v idedlnim pripadé méla byt
kompatibilni s DirectX 12 Ultimate, coz jsou v tuto
chvili pouze grafické karty NVIDIA s oznacenim
RTX (ne GTX) a AMD fady 6000, s tim, Ze kartu fady
RTX 3000 a AMD 6000 v tuto chvili nekoupite, pro-
toze jsou stdle beznadéjné vyprodané. Hra je tedy

v tomto ohledu celkem diskriminujici, protoze plny
graficky potencidl si prosté nemiizete uzit, paklize
nemite alesponl kartu NVIDIA pfedposledni gene-
race. Hlavnim d@vodem, pro¢ ji mit, je ale pravé ray
tracing, ktery spole¢né s upsamplingovou metodou
DLSS mé u karet NVIDIA hardwarovou podporu. Ta
je stéZejni, jelikoZ obé funkce jsou vypocetné neuve-
ritelné ndrocné a pottrebuji byt provedeny dedikova-
nym hardwarem, ne samotnou jednotkou GPU, kterd
se stard o textury a dalsi zdlezitosti. GPU musi byt
na ray tracing optimalizovand, protoze pravé kvili
nému tolik vzroste vyuziti vasi VRAM. AMD zadny

Se zapnutym RT a vypnutym DLSS je hra nehratelna; bez

potencialu umélé inteligence se zde holt neobejdeme. DLSS

skutecné nejlépe vynikne ve vyssim rozliseni, tzn. ve Full HD

s vysokymi detaily je hra uchvatna, ve 4K vam vyrve oci.
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hardware na akceleraci RT ani vyhlazovani pomo-
cf umélé inteligence (nap#. DLSS) nemda. NVIDIA
drzi v tomto ohledu veliky niskok a byt karty AMD
Radeon 6000 ray tracing umi, potykaji se s nim
podobné jako karty GTX od NVIDIA, které dostaly
softwarovou podporu RT uz pred nékolika lety pro-
stfednictvim aktualizace ovladace.

Cyberpunk 2077 také patfi k tém hram, které
dovedou vyuzit cely potenciil vaseho CPU. Hry
doposud ¢asto spoléhaly pouze na tzv. sing-
le-threaded performance vaseho procesoru,
zatimco Cyberpunk 2077 umi vas procesor zatizit
na vSech vldknech. Do zna¢né miry za to mtze RT
a DLSS, s nimiz grafické karté procesor pomdahj,
a je to divod, proc¢ jsem ve svém clanku o proce-
sorech napsal, Ze pristé prejdu k AMD. Vice jader,
vice vldken, to znamend plynulejsi chod a lepsi
rozlozeni tloh.

Predtim neZz uzavfu toto technologické okén-
ko a prejdu k samotnému hrani a myslence celé hry,
vyjadrim se k jejimu velice zajimavému chovani.
Mam nékolik pozndmek. Se zapnutym RT a vypnu-
tym DLSS je hra nehratelnd; bez potencidlu umélé
inteligence se zde holt neobejdeme. DLSS skute¢né
nejlépe vynikne ve vy$$im rozliSeni, tzn. ve Full HD
s vysokymi detaily je hra tchvatnd, ve 4K vam vyrve
o¢i. Po marketingu NVIDIA to ted krisné vidime

v praxi, Ze mezi vykonem v 1080p a 2160p neni az

tak dramaticky rozdil (viz odkaz niZe), z ¢ehoZ se da
vyclist, ze vaSe karta bude jesté néjaky ten patek stat
za to. DLSS je zazrak, tecka. Dal§im paradoxem je,
jak hra zatéZuje kartu v pribéhu hrani. Hra nemd
defaultné omezenou maximdalni obnovovaci frekven-
ci, tudiz byste tradi¢né cekali, Ze ¢im lepsi PC, tim
plynulejsi chod. JenzZe chyba lavky, hra pfi zapnu-

ti RT a DLSS jakymsi prapodivnym zptsobem sni-
zuje a zvySuje miru vyuziti karty tak, abyste vzdy
dostali + 50-80 fps, jako by to vic uz neslo. Je pak
jedno, jestli mate RTX 2070 nebo RTX 3080, vzdy

se budete se stejnym nastavenim grafiky pohybo-
vat nékde v tomto rozmezi. Co vic, pokud se dosta-
nete na zaplnéné trzisté, frekvence spadne na cca 45
fps, vyuziti karty klesne hluboko pod 100 % a nena-
délate s tim vibec nic. Tomu nerozumim. Vypada
to, Ze hra v urcitych situacich nedopusti maximal-
ni vyuziti vaseho hardwaru, a ja se ptam, zda to je
spravné a jestli za to mtze néjaky prvek moderniho
API, nebo je to bug, ktery CD PROJEKT brzy vytesi...
V tuto chvili se tak hra obc¢as chova prosté divné.
Jisté, pokud bych ke své RTX 2070 SUPER pripojil
ultrasiroky monitor 4K, miizu se s 60 fps rozloucit,
ale fakt, Ze ve Full HD dostanou i hraé¢i s nejmoder-
néjsim zelezem oproti mné jen minimdalni vykonovy
benefit, mé naprosto Sokuje.
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V: Jd svou édst dohody dodrZel. Ted vy, g

S tim souvis{ nasledujici, a uz posledni, komen-
tar k vykonu a vzhledu s RT a bez néj. Pokud na to
mite hardware, doporucuji vim nevypinat ray tra-
cing. Na prilozenych snimcich obrazovky mutzZete
porovnat vykon a vzhled, kdyZ se nastavi minimal-

vy

ni detaily bez RT nebo nejvyssi detaily s RT a DLSS
na nejvyssi kvalitu. Na nejhorsi nastaveni neni FPS
o moc niz$f a GPU je vyuzivina z méné nez 80 %,
presné podle popisu vyse. Tento jev se objevuje
naptic¢ celou hrou, riznymi nastavenimi a scénari.
Co se vzhledu tyce, na prvni pohled je rozdil az pre-
kvapivé maly, protoze hra vypada za skoro jakych-
koli okolnosti skute¢né dobfe. Na druhy a tfeti
pohled a predevs$im pak pti hrani ale nestacite obdi-
vovat, jak dchvatna ta grafika diky RT je. Zdroje
svétla jako by splynuly dohromady a osvitily okoli,
presné jako ve skute¢nosti. UZ nesviti jen jeden bod
a s naprogramovanymi stiny a odlesky okolo, on
pocitové sviti i vzduch, pfesné jako kdyz se divite
na pouli¢ni lampu. Ten vliv je na prvni pohled mini-
miélni, ale kdyZ tfeba narazite na zdkouti se svic-
kami, vyloZené z nich citite ten Zzar, a hra ma diky
témto funkcim dechberouci atmosféru. Takhle pro-
pracovand grafika vas vtdhne a vy nestacite obje-
vovat, jaké detaily tu a tam vyvojari umistili a jak
je jeden kout hez¢i nez druhy, prestoze tam lezi
neporidek a pytle s odpadky. I jejich povrch ma
totiz diky RT typickou strukturu a vy tusite, co to
je za materidl - jen natdhnout ruku a dotknout se.
Stejné je to se dfevem, koberci, asfaltem, lakem aut,
pokozkou lidi, betonem ¢i oble¢enim, iroven rea-
listi¢nosti je tady neuvétitelnd. Dokonce jsem zazil
pripad, kdy odraz v okné pochézel z lampy, jejiz
svétlo se do skla odrazZelo od Zelezné konstrukce!
Trojity lom svétla jsem zatim v Zddném virtudlnim
prostredi nevidél.

GRAFIKA A GAMEPLAY

Ve zbytku ¢lanku se podivime na typické aspek-

ty herni recenze, kde se pokusim vypichnout to,

co ostatni recenzenti podle mého ndzoru vypusti-
li. Jak uz zaznélo, po vzhledové strance nema hra
obdoby. Ano, musime si pfiznat, Ze aby ray tra-
cing vynikl, umistuji vyvojafi do herniho svéta
prehrsel svételnych zdroji, coz ma za nasledek
unikatni osvétleni prostiedi, které v realité (pre-
devsim v Evropé) mélokdy uvidite. Na druhou stra-
nu na newyorském namésti Times Square, londyn-
ském Piccadilly Circus nebo v riznych japonskych
méstech ofekdvame veliké bannery, svitici napi-
sy, plazmové obrazovky pres celé zdi, a pfesné toto
najdeme v Cyberpunku. Nejednd se tedy o nic nere-
4lného, jen je to zde pritomno v naprosto vyhrané-
né formé, k cemuz se dostanu pozd€ji. Nemusite ale
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ani mit tolik zarivych svételnych zdrojt, RT se stard
i o vesSkeré rozptylené stiny, které spis okoli zasti-
ni, nez aby tam byla silueta, jako kdyz se postavi-
te pred bodovku. To vSechno je realita, jiZ je bez ray
tracingu velice slozité napodobit, a tady se to konec-
né dari. Mnohdy nasi realitu nerozeznate od svéta
Cyberpunku, tak daleko dnes jsme.

Cela hra je pak tematicky orientovdna smé-
rem k USA a Japonsku, coz se odrazi jak ve vzhle-
du mésta a jeho struktufe, tak v jeho obyvatelstvu
a organizacich, s nimiz béhem pribéhu interagujete
(nechci tady délat spoiler). Zivot mésta piisobi jako
vysledek ichvatného splynuti japonské a americké,
potazmo zapadoevropské, kultury. Prijde mi, jako
by Night City bylo americkym méstem v Japonsku,
nebo japonskym meéstem v USA. ZaleZzi pak na kon-
krétnich mistech herniho svéta, jestli si prijdete vic
v Japonsku, nebo zcela jasné v USA (hypermoderni
¢tvrt plna neont ve tvaru japonskych napist, holo-
gram, hranatych obfich budov a asijského obyva-
telstva vs. pustd poust za méstem, kde leda ¢eka-
te smecku kojottt). Podstatné postavy hry jsou totiz
asiaté, bélosi, cernosi, lidé riznych pohlavi a gen-
derd, a ¢asto se pohybujete ve Ctvrtich s japonsky-
mi nazvy, piipadé je to néco ve stylu Mal4 Cina.
Japonsko je uz dnes symbolem technologické-
ho pokroku, velmi svizné adopce novych techno-
logii, $pickové mediciny a dlouhovékosti. Ve svété
Cyberpunku 2077, tedy ve fiktivhim mésté Night
City nekde na zapadé€ USA léta pané 2077, je tato
symbolika vSeobjimajici.

Mdéme tady nejen mésto, co nikdy nespi, jeli-
koz jeho neony nikdy nezhasnou, ale v§udypritom-
né vice ¢i méné drastické télesné modifikace, do oc¢i
bijici nasili a neskryvanou sexualitu, autonomni
auta, virtudlni realitu, holografické reklamni pou-
tace, napisy, cedule, stromy i dekorace mésta a umeé-
lou inteligenci v taxiku, jehoZ ,$ofér“ s vimi vtip-
kuje a marné se snazi empirickym vyzkumem prijit
na podstatu lidskych emoci. Potkate autonomni
drony, vznasedla, laserové paprsky aZ do nebes (se
skute¢nou noé¢ni oblohou!) i chytré zbrang, a viech-
no je tady propojeno pocitacovymi sitémi, po nichz
se brouzdaji ,sitafi“, mistni zlo¢inci a hackefi, ktefi
sit vyuZzivaji pro sviij prospéch. Tato sit tady pak
md vlastn{ Zivot, a byt je spravovina mocnymi nad-
nirodnimi korporacemi, které ovladaji chod svéta,
umeéld inteligence zakofenénd v jejim jadru je schop-
na vse ridit, dovede fungovat nezavisle a v rukou
korporaci tak predstavuje nepfedstavitelnou moc.
Bézné je tak vydirani, vyhrozovani, ovliviiovani
voleb zptisobem, o jakém se ndm nesnilo, a celkové
ovladani spole¢nosti jen proto, aby byl cely svét pro
tyto korporace predvidatelny. Padla myslenka, Ze

grafika hru nevytrhne, pokud ta hra nema co nabid-
nout, ale musim uznat, Ze bez té pokrocilé grafiky
by toto dilo nikdy nevyznélo tak, jak ma. Svét zitf-
ka, do néhoz milovymi kroky spéjeme, nepiisobi
vérné, pokud ho neumime ztvarnit. Diky pocitaco-
vym hrdm se mohou ,hmatatelnymi“ stit véci, které
driv byly omezené pouze na bujnost nasi fantazie.
Uspéch, nebo spig vyznam této hry tak spo&i-
va v naprosto excelentnim spojeni dechberouci gra-
fiky s interaktivnim a zdbavnym hernim rozhranim
a myslenkou, kterd to vSechno zastfeSuje. Nesejde mi
na tom, o kolik hvézdicek je lepsi sttelba ze samopalu
v CS:GO nez tady nebo naopak. Nefesim, jak vypada
menu a jestli je pfehlednéjsi mapa tady nebo v GTA
V. Vérim, Ze kazda hra tvofi vlastni svét, vlastni
herni ekosystém, ktery vyvojari vice ¢i méné dotdh-
li a vyZdimali z néj maximum. MozZnosti jsou totiz
miliardy a neexistuje Zddné spravné reseni, vzdyc-
ky si musite vybrat. Rozumim, Ze ni§ mozek ma ten-
denci srovnavat, ale to, jestli vim vyhovuje provede-
ni boje nebo se vam dobf'e fidi auta z pohledu fidice,
je Cisté subjektivni zaleZitost. Tuto problematiku uz
navic vydatné rozebrali kolegové recenzenti, kteri
maji ve hrach vétsi prehled, takZe jim v tomto prene-
chévam slovo. Pokud vas k tomu zajimd néc¢i nazor,
kliknéte tfeba na vySe zminénou recenzi na iDNES, ja
vam svoje dojmy o uzivatelském prostredi hry vnuco-
vat nehodlam. Cyberpunk 2077 je pro mé zazitek a ja
se mnohem radsi kochdm, nepovazuji ho za kompeti-
tivni hernf titul.

BUDOUCNOST, NEBO SOUCASNOST?
Cyberpunk, tedy cesky kyberpunk, je literarni
podzanr sci-fi. Jednim z jeho otci je americky spi-
sovatelem Bruce Sterling, ktery ho popsal prostym:
»Low-life, high-tech.“ A vlastné to perfektné sedi.
Cyberpunk 2077 je neuvéritelné promyslena a az
naturalisticka hra odrazejici stav a vyvoj lidské spo-
le¢nosti. Jedina potiZ je, Ze a¢ atmosféra sila na sto
honty, v trailerech na YouTube se to stra$né tézko
podéava. Osobné jsem tomu zprvu moc nevéril, pro-
toZe sci-fi a obecné dystopickym vizim budoucnosti
z podstaty nijak neholduji, ale diky medialni propa-
gaci a komentaiim vSech moznych osobnosti jsem
se o hru zacal zajimat a byl jsem Silené zvédavy,

o co vlastné jde. Viibec jsem v tu chvili necekal, jak
pozitivni dojem na mé Cyberpunk 2077, i pfes svou
docela désivou ideu, udéla.

Vsechny elementy Zanru jsou zde tak néZné spo-
jeny dohromady, aZ z toho mnohdy mrazi. Jak jsem
napsal vyse, obf{ podil na tom m3a pravé grafi-
ka, kterd ndm vlastné umozni zakusit, jaké to je
zit v mozné budoucnosti roku 2077. Je mi jasné, ze
rychlorecenzenti nemohli tento rozmeér do svych
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recenzi zahrnout, protoze ji ho taky po prvnich
dnech nedovedl definovat. Pouze kdyz postupné
kracime pribéhem, touldme se po mésté a pozna-
vame vedlejsi postavy, jejichz cesty se v urcitych
bodech hlavni prfibéhové linie zktiZi s tou nasi, zaci-
name rozumét, o co vlastné jde. Prosvistét pribé-
hem za 7 dni totiz znamend vzdat se neskutecného
mnozstvi informaci, které ndm vyvojari nabizi. Neni
prekvapenim, Ze ve mésté i dalSich mistech, kam se
v rdmci misi neboli kSeft dostaneme, jsou umis-
tény zdznamy a kusy textu, které vim pomohou
perfektné pochopit déj. V pocitacich se po nacte-

ni obsahu jakychsi datovych nosic¢t doctete dodatec-
né informace o prdci, kterou déléte, pripadné néci
korespondenci nebo zapisky, z nichz tfeba pochopite
néktera fakta nebo néci chovani. Opét se mi vypla-
tilo spéchat pomalu, postupné plnit vedlejsi pri-
béhy a procitat vse jedno po druhém. Kdo to nedé-
14, nema Sanci si z hry cokoli odnést a zdkonité musi
mit v hlavé z rychle se odvijejiciho pribéhu gulas.
Chvéla bohu, Ze je pro tyto sprintery hra aspon
lokalizovdna do CesStiny... Témito malymi epizodka-
mi a st¥ipky riznych textt tak postupné nahlizi-

te vic a vic pod poklicku Zivota v roce 2077 a zaci-
néte se orientovat. Treba diky zdpisim z historie

o valkach v 50. letech 21. stoleti zjistite, pro¢ exis-
tuji korporace a proc je tak vysokd kriminalita. Kéz

se nic takového opravdu nestane... Skvélé potom je,
ze mnohé texty se opakuji, takZe pokud nedej boze
néco prehlédnete, jednou to urcité zase najdete.
Vyvojari Cyberpunku 2077 tak dali skutecné hlavy
dohromady a dovedli na zdkladé teorii a stylu lite-
ratury zanru kyberpunk velice dobte analyzovat
soucasnou spolecenskou situaci, zasadit ji do his-
torického kontextu a snad s pomoci védct, ¢i sami
vlastni intuici, bez skrupuli vytvorili neuvéritelné
komplexni a désivé realisticky scénat budoucnosti
vzdalené pouhych 56 let. Krom zvricené spolecnos-
ti bez jakychkoli zabran, vkusu i moralky naprosto
presné odhadli tfeba vzhled budov nebo aut — vSak
to zndte, kazdy viziondr ma silené prelomové pred-
stavy o budoucnosti interiérd aut nebo architektu-
Te obecné, ale u hotového produktu se vzdy stejné
vratime zpéatky ke ¢tyrfem kolim s pneumatikami,
kozenym sedadltim, kulatému volantu, dvefim se
zdmkem a okntm s klikou, taktikajic ,jako za sta-
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rych ¢ast®. On totiz skutecny vyvoj nepostupuje tak
rychle, jak bychom si ve svych snech snad prali.
Kone¢ny produkt je vzZdy na hony vzdileny ptvod-
ni vizi a ndkrestim, protoze existuji technicka ome-
zeni, pres kterd se pri konstrukci nasich predstav
tézko dostava. Nehled€ na to, Ze mnoho starych véci
funguje, tak pro¢ je nahrazovat novymi, byt moder-
nimi. Proto zavedeni inovace designu do praxe



postupuje pomalu a rozdil mezi takovou Skodou

Vision a novou produkéni Octavif je relativné veli-
ky, kdy Vision skoro nevypada jako auto, ale Octavia
uz ano. Pri vyrobé vSechno zacne vypadat tak néjak
lidsky. A pravé tento faktor odhadli vyvojari bra-
vurné. Nic neni prehnané. Svétla vypadaji realistic-
ky, auta nejsou prehnané vyumeélkovand, i ta vzna-
Sedla maji jednoduse kovovy povrch a vypadaji
prirozené, ne jak z komiksu.

O to neprijemnéjsi, ale zaroven pritazlivéjsi
Cyberpunk 2077 je. Vyvojafam to sezerete i s navi-
jakem. Citite se byt v roce 2077, realita roku 2020
vam pak prijde celkem fadni. Technologii je v roce
2077 pochopitelné vice, ale v tak stfizlivém mérit-
ku, Ze kdyZ se dnes ohlédnete za vyvojem svéta
za poslednich 60 let, v 70. letech 21. stoleti bychom
klidné mohli do Cyberpunku dospét. A ja se cel-
kem tésim, az to na vlastni ktzi zjistim! Nejvetsi
otaznik hra kresli pravé nad moc a lidskou identi-
tu — neprimo prostrednictvim déje a pfimo pro-
stfednictvim onéch sbératelskych predmétt,

z nichZ jeden mate priloZeny. Chceme prenechat
vedeni svéta korporacim, které jej budou ovla-
dat nédsilim? Chceme si implantovat hadi¢ky misto
zil, protoze pobézime rychleji? Chceme kamery

v o¢ich? Chceme Cipy v zatylku, které ndm umoz-
ni ,lépe“ prozit moment nebo rychleji uvazovat?

Jak to souvisi se vztahy? Chceme si z umélé inteli-
gence udélat vlastni bozstvo jako néco, co nds pre-
sahuje, protoZe jsme to prehnali s materialismem
a zanevreli na viru? Chceme dopustit, aby implan-
taty zpusobovaly v téle dalsi problémy predevsim
psychického razu? A kde je hranice mezi robo-
tem a Clovékem? Budeme umét milovat kyborga?
Vsechny tyto silné zneklidriujici otdzky jsou v roce
2077 denni chléb, odkazy na né najdete na kaz-
dém rohu.

nie a samoty. Dnes ndm to moZnd neprijde, ale

v momenté, kdy reSime Sifrovani komunikace

a mame strach, ze WhatsApp bude sdilet vice dat

s Facebookem, kdy Alexa od Amazonu vas poslou-
chd od rdna do vecera, aby vdm mohla povédét

o pocasi, a kdy Google ma o vds uz dnes takovou
databdzi, z které by se vam protocily panenky, to
bychom moZznd mohli trochu premyslet nad tim,
kam svét skutecné spéje a jaké hodnoty jsou pro
nds nejprednéjsi. Cyberpunk 2077 ve skutecnos-

ti otevira tolik otdzek, Ze nad nimi jako spolec-
nost zatim ani nejsme schopni uvazovat. Byl vydan
ve spravnou dobu a ji jsem presvédcen, ze nebu-
de trvat dlouho, neZ na tyto otdzky zacneme hledat
odpovédi. Bylo by Sskoda dostat se nékam, odkud uz
nebude cesty zpét.



