Assassin’s creed odyssey je open world rpg v prostredi antického grécka.

Na prejdenie hry je potrebné splnit hlavni questline. Ta pozostdva z mensich kapitol a tie z questov.
Zakladna struktura plnenia questu je:

Prijat quest

Presunut sa na urditd (vdésinou novu) lokaciu

Spln ciel na danom mieste — ziskaj predmet, komunikuj s NPC alebo niekoho zabi
Presun sa spat a ukondi quest

Ziskaj odmenu
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Kroky 2 a 3 sa mbzu opakovat.
Toto su zakladné loopy v hre ktoré napomahaju flowu.

Ked ma hrac¢ aktivovany quest, ma jasne urceny ciel. Ak hra¢ zdmerne hlada alternativu ku svojmu
questu (ma ini motivaciu alebo je jeho ndrocnost privelkd), poméaha mu horna lista.

Gameplay ma svoje rychle a pomalé casti — rychla je combat, pomalé su narrating (hranie role)
a explordacia.

Hrac si vyberd, aky druh skillu si vylepsi (skill tree). VylepSenie umoziiuje nové spdsoby interakcie na
svet cez combat a jemu pribuzné aktivity (stealth, healing), preto sa hrac nenudi ani dlhé hodiny.

Ulohy ktoré nie su samy o sebe naroéné pouzivaju nepriatelov aby sa nimi stali. Napr. chcem ziskat
ukradnutd vec ale je strdZena nepriatelmi. Tazsie ulohy pridavaju viac ,pesiakov”, alebo niekolko
silnych vodcov, napr. kapitan flotily alebo nepriatelsky hrdina vojska.

Kazdy nepriatel ma svoj level, alebo , korunu®. Toto Cislo ddva hracovi najavo rozdiel v sile postavy
jeho hraca a supera. Ak ma nepriatel korunu, znaci, Ze je nebezpecnejsi. Obvykle je aj hracovym
hlavhym ter¢om, to dava hre pribehovy vyznam. Tento ¢lovek po ktorom idem by mal byt délezity,
teda aj jeho fyzicka zdatnost je vysSia (pripadne jeho obrana strdzcami) aje pre mna vaésim
challengom.

Hraé si moie vyberat, ako bude reagovat na ostatné NPC. MdZe byt Ustretovy, arogantny, mbze
klamat, vyvolat combat alebo niekoho podplatit. Casto st rozhodnutia velmi moralne naro¢né. Toto
prispieva k celkovej replayability — o by sa stalo ak by som toto urobil inak?

Hovoriac o replayability, hra¢ ma moznost vybrat si, ¢i bude hrat za Zensku postavu, Kassandru alebo
muzsku, Alexiosa. Vyber iného pohlavia mu ponutkne priestor vzit sa do postavy, ktord je nova svojim
prejavom (hereckym, niekedy sa meni aj to ¢o hovoria).

To, ze si hra¢ musi vyberat, tvori priestor na serious fun. Hracove akcie maju ¢asto vyznamny dopad
na vyvin sveta alebo Zivoty postav. Délezité je aj to, Ze udalosti ktoré sa deju v pribehu sU vyznamné aj
v sucasnosti, hovori sa napr. o boji medzi demokraciou a tyraniou.

Celkovy herny zazitok je vsak hlavne easy fun, pretoZe prostredie nabdda na skimanie. Terén je velmi
hornaty, preto si poviete, ¢o je na vrchu tejto hory, o je za nou? A ked tam pridete, dostanete Uzasny
vyhlad ktory vdm okrem iného poskytne vela novych informacii podla ktorych mézete smerovat vase
dalsie kroky. Easy fun je silny aj vdaka tematike hry, starogrécka mytoldgia je v hre skutocna, najskor
rozprava o bytostiach v legendach a nakoniec vas pred ne postavi, tvori délezZitost, epickost. Mame
moznost spoznat aj historické osobnosti ako Pytagorasa, Platéna alebo Sokrata, ktoré maju svoju
autentickd osobnost. Délezité su aj lokality s majestatnymi palacmi, sochami, pokladmi a legendami,
napr. Minotaurov labyrint. Mapa je celkovo obrovska s rozmanitou prirodou.



Hard fun zaZivame pri combate. Casto by som najradiej pokracovala v main queste, ale moj level je na
bossa prili$ nizky. Skoky v skille si obrovské a preto su niektoré ulohy pre beiného hraca takmer
nemozné. Musi sa pred tym vylevelovat na side questoch, ¢o samostatne nepovazujem za problém,
ale v tejto hre to bol neprimerane velky objem, aZ tak, Ze som nedosiahla final ending lebo ma to
prestalo bavit. Tieto tazké ulohy sa daju zdolat dékladnym pldnovanim a naéasovanim Utokov. Najskor
si svoj priestor zmapujem pomocou lkarosa, pozriem sa kade a kedy chodia slabé enemies, kde su
kriky kam by som mohla schovat ich teld, kde si miesta kde sa mézem schovat ja ked' ¢akam na svoju
prilezitost zautocit. Level design bol z mojej skisenosti solidny.

Hru by som odporucila hlavne achieverom a explorerom. Svet je sUcasne zaujimavy a obrovsky,
questov je nespocletne vela. Pocas hry ma hra¢ moznost ,polovat” na ¢lenov Kult of Cosmos, ktory su
aj pribehovo vyznamni nepriatelia ako skupina. V menu je nie¢o ako bingo kniha. Jednotlivé postavy
maju skrytl identitu, aby ste ju odhalili musite spravit progres v pribehu alebo vedome navstivit
miesta/ludi, ktori o nich maju informacie. Ked' sa ich identita odhali, mbzZete ich ist zabit. Ked zabijete
vsetkych z jednej vetvy, odhali sa identita lidra tejto vetvy. Ked' zabijete vSetkych lidrov, zistite identitu
hlavného kultistu.

Explorerom by sa pacila variabilita zbrani, ich r6zne mozinosti pouzitia kombinované s réznymi
schopnostami. Kazda vedlajsia postava v pribehu je velmi charakterovo skuto¢nda. Objavovat sa da aj
kultara starého grécka, kazdé NPC Zije svoj Zivot, ako otrok, vojak, mnich, politik, ndmornik alebo
zabijak. Tajné lokality sa vsak najdu len tazko, ku takmer kazdému miestu vedie nejaky quest a ma svoj
vyznam.

Co sa tyka killera, povedala by som, Ze tato hra je extrémne nasita na preferencie hraca. Naskillovat sa
v nej moze kazdy, bud' ziska super zbran alebo investuje svoje skill pointy len do svojho oblibeného
$tylu hrania. V hre ani nikto redlny neprehrava a ak sa chce hra¢ chovat ako arogantny blbec, moze
urazit najviac NPC. Socialiseri sa tieZ nemaju s kym bavit a preto chyba aj people fun.

Hranim moZeme pocitit takmer vSetky druhy estetik.

Sensation poskytuje prostredie, tvorcovia zvysili saturaciu aby hre dodali vysledny nadych, hornaty
terén poskytuje Gzasné vyhlady a vrstvenie. Zvukova tvorba tazi z franchisingu —main theme nés vracia
spat do starych assassins creed hier ktoré sme mali radi. VyuZiva systémy adaptivneho audia
a ambientné zvuky vsadza do 3D prostredia.

Fantasy vznika prirodzene vdaka mytoldgii, magickym schopnostiam a rozsiahlemu pribehu, ¢asto sa
citime Ze Zijeme v jedine€ny moment.

Postavy su Zivé a maju Specificky charakter, humor, motivy, prejav alebo gesta. Narativne sa méZzeme
prejavit v dialdgu, kde si vyberieme akd postavu chceme hrat my. Bohuzial hra nevie ako skoncit,
vyborny pribeh je zni¢eny anti-climaxom lebo Ubisoft potrebuje peniaze aj na dalsi rok tak chce aby
sme hrali.

Hraé si moze vybrat, ¢i bude vo vojne pomahat Sparte alebo Aténam a to v kombinacii s dobrym
scenarom je fellowship. M6zZe si vybrat ¢o povie Zobrakovi na ulici (expression).

Challenge su vsetky questy a pldnovanie ktoré vyZzaduju, combat, enemies su pestré a moje Utoky tiez.
Discoverovat sa da kultura, priroda, [udia, miesta, myty a legendy.

Aby mal hrac¢ naozaj submisivny zazitok, tvorcovia si dali zalezat na tom, aby tie ¢asti hry, s ktorymi
travime najviac Casu boli ¢o najrozmanitejsie, aby sme sa nezacali nudit. Na kazdé nase rozhodnutie
dostaneme reakciu a teda nase rozhodnutia su skutocne vplyvné a menia hernu realitu.



