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POKLADY HERNIHO SUETA

Pribéhy vyvoje nejvétsich hernich legend.
Ty nejlepsi okamziky z vyvoje her jako
Wing Commader, Duke Nukem 3D, Doom,
Heroes of Might and Magic, Mass Effect,
World of Warcraft, Dune 2, Full Throttle,
Another World a mnohych dalsich.

UELKA RISTORIE GESKYGH HER

Revoluce byla jen zac¢atkem. Dozvite se,
jak divoka byla devadesata léta na ceské
herni scéné, a jak se c¢esti vyvojari proslavili
po celém svété. Od zacatku v podobé
Tajemstvi Osliho ostrova a Draci historie
k hitim jako Operace Flashpoint, Mafia,
Samorost, Factorio a Beat Saber...



Prvni rozhovor v prvnim Levelu
byl s podnikatelem Miroslavem
Mrnhou, ktery provozoval prodejnu
pocitacovych her a podilel se na

vyvoji Unlimited Warriors.

Jindfich Skeldal jako redaktor a Petr
Chlumsky jako fotograf pfipravili
pro Level sérii rozhovord s ¢ceskymi
vyvojafi v letech 2002-2003.

Roku 2013 se zasadné méni podoba
a struktura ¢asopisu, rozhovory
ziskavaji vétsi rozsah a redaktofi za
nimi létaji po celém svété. Jako prvni
se v remasterované rubrice objevuje

Dean Hall, autor DayZ.



rvni rozhovor vySel v Levelu 24. ledna 1995. Tedy hned v tom prvnim. V dalSim Ctvrt-

stoleti se z rozhovoroveé rubriky stala nedilna soucast Levelu. Redaktofi vyzpovidali

stovky hernich designérd, programator, grafikd, scenaristl a technologickych

prikopnikd. Rozhovor ze stranek ¢asopisu nikdy zcela nezmizel. Nékdy si vzal nep-
lacené volno anebo rovnou deldi dovolenou, ale po néjakém cCase se zase vratil.

Dobry rozhovor je atraktivni pro vSechny tfi strany. Pro tazajiciho se, dotazovaného i pro
Ctenare. Autofi v ném maji moznost bez meziclanku redakéni interpretace velmi bezprostfedné
sumirovat své zkuSenosti a vysvétlovat, jak se postupné& méni jejich pfistup v zavislosti na zrodu
novych technologii. Tak blizky kontakt bézny ¢lanek nezvladne. Pfi teni rozhovorl se dostava-
me za fasadu grafiky a zvukl. Objevujeme, z ¢eho a jak se hry rodi. Je to dilezité treba i kvuli
tomu, abychom si uvédomili, ze udélat hru neni jen tak a Ze v t&ch dlouhych letech ¢ekani
na vydani se ukryvaji tisice hodin hledani cesty k tomu nejlepSimu vysledku. A to je vlastné
sjednocujici téma vsech 37 rozhovor(, které na vas ¢ekaji.

Rozhovor také zdlrazrnuje osobnost vyvojarl, ktera casto v zaplave jmen v titulcich zanika.
Vyvoj pocitacovych her je kolektivni prace, pfesto je chyba vnimat je jako produkty, kterym
nedava jasné smérovani jeden ¢lovék — fikejme mu pro nedostatek lepsich vyrazi herni
rezisér. Od toho filmového se vyrazné lisi, vzdyt jeho svét a pfibeh jsou zavislé na tom, zda
hra¢ pohne mysi nebo tukne do ovladace. PouZije kli¢ nebo nastoupi do auta. Zvedne zbran
nebo se bude plizit stiny. Nékdy je takovy herni rezisér femeslnikem, jindy pak pfepadava do
auteurstvi (nebo se v ném Uplné topi), stava se tedy tim nejvétsim motorem vyvoje celé hry.
Je to jeho vize, jeho touhy a jeho uspéch nebo zklamani.

Pro nasledujici vybér jsme sahli do poslednich 10 let existence C¢asopisu Level. Tehdy totiz
redakce zacala pokladat rozhovory za jeden z pilitl obsahu a podpofila jejich vznik cestami
do zahranici za konkrétnimi osobnostmi. Vétsina z nasledujicich rozhovor( proto vznikla ,z oci
do oci“, tedy pfi osobnim setkani, které bylo dlouho dopfedu planované v ramci konference,
navstévy zahrani¢niho studia nebo pfi navstévé osobnosti Ceské republiky.

Nasim cilem za téch poslednich 10 let nebylo mluvit jen s vyvojafi, jejichz hra se blizila do
findle. Mnohem zajimaveéjsi nam pfijde, co dany autor dokaze fict sam o sobé a o své vyvo-
jarskeé filozofii. Casto kreativitu jednotlivel doprovazi dramatické Zivotni udalosti, at uz je to
détstvi v rozpadajici se rodiné na okraji spolecnosti anebo cestovani do vesmiru, na jizni pol
a do Antarktidy ¢i snaha skrz hry pronaset jasny a vyrazny politicky nazor.

Pro ucely knihy jsme do rozhovorUl zasahovali. Pfidavali jsme odpoveédi, které se puvodné
do povidani nevesly, ale také jsme ubirali nerelevantni ¢asti. Cilem nebyla autocenzura, ale
snaha zachovat v knize pfedevsim tu hodnotu, ktera prezije dlouhé roky.

Herni autofi jsou lidé, ktefi se odvazuji velkolepych kouskU ve virtualité i realité. Jsou to snilci,
stoji na hranici technologickych moznosti, experimentuji a jdou za volanim digitalnich sirén.
To déla jejich praci a myslenky zabavné a pfitazlivé. Na dalSich stranach to sami zjistite.

Redakce casopisu Level
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Muz, ktery byl u toho.

Text: Pavel Dobrovsky



DON DAGLOW

Designér, scendrista, prakopnik

*1953, USA

Vzdélani: Scenaristika na vysoké skole Panoma College

v Kalifornii

Prvni hra: Baseball (1971)

Znamy diky: Utopia, Neverwinter Nights, Stronghold
Zaméstnavatelé: Mattel, Electronic Arts, Brederbund Software,
Stormfront Studios, nezavisly

»Don Daglow zacinal jako ucitel, a je to poznat. Spolecné jsme
byli soucasti konzultacniho sboru a Don se vzdy prikladné a sve-
domité zajimal o jednotlivé vyvojafe. V prednaskach kombinuje
osobitost se zajimavym obsahem, takze jsou nezapomenutelné
a uzite¢né. A samoziejmé jde o legendarniho a cenami ovén-
¢eného vyvojafe a manazera, ktery zaroven neztraci kontakt

s femeslem a uménim herniho vyvoje. Jako praktik, archivar,
obhajce a konzultant je to jednoclenna armada, kterd bojuje za
lepsi hry a lepsi herni pramys|.%

Bob Bates, zakladatel studii Infocom a Legend Ent.

Rozhovor vysel
v Levelu 298

v prosinci 2019




etkame se nad schody pred
hotelovou restauraci. V zastupu
mladych a nadéjnych vyvojari,
navstévniku konference Reboot,
je nepfehlédnutelny. Neni to kvuli ¢erné-
mu obleku a vyrazu Sibala. Tok lidi u néj
pribrzduje jako auta pred retardérem.
Kazdy druhy se zastavi, na néco se zeptd
a Don odpovi. | pres svij seniorsky vék
zlistava relevantni. Nase povidani ma pak
spiSe formu vyprdvéni nez rozhovoru.
Don Daglow stal u zac¢atki herni scény, na
futrech kanceldre ma fadu ,,byl jsem prvni“
zarezl a jako dramatik umi odvypravét svij
Zivotni pfibéh. Nechat si ho uniknout, to by
byl vpravdé hrich.

Je to uz 50 let, co se pohybujes v hernim
pramyslu. To je hodné!
Pfesngji, je to 51 let.

Tak nds vezmi do stroje ¢asu a pojdme se
podivat do minulého stoleti.

S potéSenim! Nikdy by mé nenapadlo, kam mé
dovede ta hra, kterou jsem udélal v 10 letech.
Byla to moje prvni hra. Jesté jsme neméli
doma pocitac, nikdo nemél pocitac! Psal se
rok 1962, Cetl jsem stripy Peanuts, ve kterych se
vyskytoval i pes Shoopy. Nékteré dily nazna-
Covaly, Zze pod Snoopyho boudou je rozsahly
podzemni labyrint. A ja se do néj chtél podivat.
Tata si nechaval zehlit kosile a dostaval je
slozené pres tvrdy karton. Z karténl a Sachov-
nice jsem udélal zaklad deskové hry, ve ktere
pronasledoval Peanuts Snoopyho skrz labyrint.
V pravidlech bylo viechno, od zpUsobu pohy-
bu po omezeny dohled postav.

Kam té to dovedlo?
Cesta k pocitacovym hram, myslim tim nejen
pocitacové, ale i ty televizni, nebyl védomy

proces. V 10 letech to tak nefunguje, dité
nerozhoduje o své budoucnosti racionalné.
Zajimaly mé stolni hry, travil jsem v nich hod-
né ¢asu a moje vasen urcovala, co me bavi
a zajima. Na stfedni jsem hral deskovou hru
na motivy baseballu. Byla jednoducha a jeji
pravidla omezeng, tak jsem je kompletné
pfepracoval. Znas to pravidlo, ze kdyz néco
udélas, ber to jako Sanci.

Ano. Ale nikdy jsem se podle néj nedokazal
fidit. (smich)

Ja ho tehdy neznal. Kdyby ano, tak jsem pos-
lal dopis vydavateli hry, ze jsem udélal jejich
hru lepsi a Zze bychom mohli spolupracovat
na jeji nové edici. Patnactilety kluk si prosté
fekne, Ze se mu nebudou vénovat a jde dal,
kam ho okolnosti a zajmy vedou.

Je to chyba, které litujes?

Je to ponauceni, které mé provazelo
zbytek zivota. K pocitacim jsem se dostal
s notnou davkou §tésti. Zadné jiné vysvét-
leni neexistuje. Na akademii jsem studoval
divadelni scenaristiku. Akademie sdruzo-
vala fadu nejriznéjsich oborl pod jednu
stfechu, matematici chodili do kantyny se
studenty spolecenskych véd. Proto tam byl
pocita¢ PDP-10 a nékolik dalSich systéma.
Pfistup k nim méli jen ucitelé, doktorandi
a studenti matematiky a fyziky. Nikdo jiny
se na né nedostal. A kdyz ano, tak jen pro
studijni ¢i pracovni Ucely. JenZe na nich
byly také hry!

Jak se tam dostaly?

Aby systémy vypadaly vykonné a pfitahly
studenty k programovani! Kdyz nékdo zkusil
hrat, tak ho systém po kratkém ¢ase vykop-
nul a dozirajici doktorand ho vyhodil z u¢eb-
ny. Hrat hry bylo plytvani ¢asu, na pocitaci

17



se musi$ ucit nebo pracovat! (smich] Ja se

k nim dostal roku 1971. Pamatuiji si, Zze to bylo
pozdé v noci, vracel jsem se z pfrednasky na
kolej, kdyz jsem na chodbé zaslechl tukani
klavesnice. Sel jsem po zvuku. Par student( si
vytahlo termindly do pokoje.

DRAMATIK NA PDP

Co sis o tom myslel?

Studoval jsem scenaristiku a divadelnictvi

a pocital jsem, Ze po ukonc&eni studia se
stanu ucitelem. Ve volném ¢Case jsem délal
editora zpravodajstvi ve studentském radiu.
Tfi hodiny tydné vysilani, byla to bzunda. Co
jsem mél délat s pocitatem? Koukal jsem, jak
tiskne informace na papir, protoze terminaly
nemeély monitory. Tiskl pomalu, pismeno po
pismenu. Slovo po slové. Vétu za vétou. Na
zakladé toho, co jsem pak zadal, vytiskl jiny
vystup. S mym zaméfenim jsem vidél, ze
pred klavesnici sedi publikum, které intera-
guje s pocitacem. Vidél jsem experiment na
poli nového divadla.

Jak jsi se naucil programovat?

Ostatni studenti mé zacali ucit programovat,
zbytek jsem pochopil pfepisovanim cizich
programu. Zkous$el jsem rdzné véci. Sepsal
jsem program na analyzu slov pouzitych

v Shakespearoveé dile a v basnich Emily
Dickinsonové a hledal jsem opakujici se slov-
ni vzory. Pak jsem napsal konverzaéniho bota
Ecala, jednoho z prvnich v Severni Ame-

rice. Psal jsem v Basicu, Fortranu, Pascalu,
Snobolu. Pfes den jsem psal studijni progra-
my, po nocich jsem upravoval zdrojaky ci-
zich her. A takhle jsem to délal 9 let, protoze
jsem pokracoval ve studiu pfes postgradual
a stal jsem se ucitelem na té samé Skole. 9 let
jsem mél jeden ucet v systémul! To nikdo jiny
nemél. [smich)

18 DON DAGLOW

No, taky 9 let na PDP-10! (smich)

Jen abychom si rozuméli, PDP-10 by zapl-

nil mistnost, ve které sedime (z davodu
hledani klidného mista béhem konference
probihal rozhovor v predsali hotelové sauny
-pozn. ed.). Podlaha byla tak ¢tvrt metru vy-
soko a ukryvala kabeldz propojujici zasuvky,
civkové magnetofony a pevné disky. Praco-
val jsem s 36 kB paméti.

Na PDP-10 jsi napsal roku 1972 Star Trek,
ktery té de facto proslavil jako herniho
autora.

Nejen! Napsal jsem i Baseball, ve které se
vysledky udalosti tiskly na papir, podle kte-
rého hrac¢ zadaval parametry dal$iho odpa-
lu. Revize baseballové hry, vCetné graficke,
me doprovazely az do 90. let. Star Trek, to
byla bokovka. Neslo o moji plvodni hru,
prebral jsem cizi program, rozvinul ho, a pfi-
tom se ucil programovat. MUj Star Trek, to
byla na dnesni poméry v podstaté textova
divadelni hra, jejiz udalosti byly skriptovany.
Hrac reagoval na situaci textové a stejnym
zplsobem se dozvidal vyvoj scény. Pak tu
byla jesté jedna hra se stejnym nazvem, kte-
rou podle Wikipedie udélal Mike Mayfield.
V té se cestovalo po galaxii a bojovalo se

s neprateli. Jeho hra se rozsifila raketovou
rychlosti po vSech $kolach. Star Trek, na
které jsem se podilel ja, uz tak proslavena
nebyla.

Rikas, ze jsi pfepracoval cizi program. Jak
byla vnimdana autorska prava?

Na Skolnich systémech si mohl zdrojaky
program kdokoliv stdhnout na magneticky
pasek a nasledné program modifikovat. Byl
to skvély zplsob, jak se naucit programo-
vat. Kdyz jsem udélal novou verzi cizi hry,
nahral jsem ji do systému a hned ji mohli



hrat ostatni. Pozdégji z toho byly problémy,
protoze programy vychazely vytisténé v Ca-
sopisech a jejich autofi dostavali honorare.
Takze kdokoliv mohl postahovat zdrojaky ze
systému, poslat je do ¢asopisu a dostat pe-
nize. Mnohokrat lidé poznali své programy
podle stylu kddovani nebo komentaru, ale
nenaslli své jméno. Nebylo to dobré, byla

z toho blba nalada.

Tehdy si uvédomili, Ze mohou programovanim
a zejména programovanim her vydélavat, ze?
Pfesné. Ztratilo se v tom to uznani, které
autor nové verze hry projevoval plvodni-
mu programatorovi. Dnes bychom fekli, ze
jsme byli schopnymi modery. Jakmile se do
toho dostaly penize, tahle stavovska Cest se
vytratila.

POPRVE V DUNGEONU

Ve vsech zdrojich jsi uvadén jako autor prv-
ni RPG hry. Jmenovala se Dungeon.

To mi nemusi$ pfipominat. [smich) Dungeon
jsem zacal psat roku 1975. V ten samy rok
pfislo natizeni, ze z divodU zvysujiciho se
poctu uZivateld a program v systému se
pamét vyhrazena pro uzivatele snizuje na
32 kB. Dungeon ale jel na 36 kB! Musel jsem
ofezat nékteré moznosti, coz bylo dobré
cvic¢eni v rozeznani toho, co je dllezité.
Hodilo se mi to v mnoha pfipadech v nasle-
dujicich dekadach, kdyz jsem optimalizoval
a kratil obsah her.

Bylo to skute¢né prvni RPG?

Na Wikipedii se to pise. (smich) Myslim,

Ze to nelze fici, protoze pocitace oslovo-
valy tisice mladych lidi, ktefi hrali hry na
hrdiny a méli blizko ke $kolnim systémm.
Napfiklad na systému PLATO v té dob¢ také
vznikala prvni RPGZka. Nikdo nevi, kdo byl

prvni. Je vtom zmatek. Rad ¢tu knihy o téhle
éfe kvasu, ale i jejich autofi jsou bezradni

a nevyznaji se. Kdybych tam tehdy nebyl,
nevim, co bych si mél myslet. (smich) Co
vim ale jisté, ze roku 1975 se prohnalo Skolou
Silenstvi Dungeons & Dragons a my hru
okamzité adoptovali. Divadelnici byli jedni

z prvnich lidi, ktefi si to fakt uzivali na plné
obratky. ([smich]

Jak se to promitlo do Dungeon?

Dungeon byla vasen, ale pfi zpétném
pohledu se chytam za hlavu a fikdm svému
mladsimu ja, co vSechno mélo vypustit

a osekat. [smich] Naprosto fanaticky a vérné
jsem pfepsal pravidla D&D do hry, takze
fungovala az nechutné presné, véetné inici-
ativy, souboje na mece, nahodnych setkani
s monstry a dalSich. Nékdy jsme to hrali ve
skupiné. Stali jsme kolem PDPCka, zirali do
vytisténé mapy bojové situace, ktera se
skladala z dvaceti fadek hvézdicek a otazni-
kG a postupné kazdy z nas ovladal akce své
postavy v druziné.

Multiplayer!

Na ten prave PDP-10 nebylo dobré. Konku-
rencni systém PLATO ho umél Iépe, ale na
PDP jsme mohli hrat tak maximalné soucas-
né s kamarady u jednoho terminalu a hrat
na tahy. V systému sice mohlo byt 48 uziva-
telli zaroven, ale kazdy z nich byl nezavisly
a kazdému z nich se pfidéloval vypocetni
vykon. Systém byl kvuli tomu hodné poma-
ly. Univerzita totiz pronajimala vypocetni
¢as dalsSim podnikiim. Nas pocitac tieba
vyuzivala blizkd nemocnice a jeji uzivatel
meél vys$si prioritu nez my. To znamenalo,

ze my mohli hrat jen tehdy, kdyz nebézely
nemocni¢ni programy, které naplno zatézo-
valy procesor.



Takze jste délali tahové hry a ¢ekali, az na
vas prijde fada?

Zni to smésné, ale systémova omezeni nds
nutila k programovani tahovek anebo her,
které byly Casto preruSovany vybeéry dalsi
cesty. Neslo si jen tak sednout a hrat. Navic
tu bylo neustalé riziko, Ze nas program vy-
maze z pameéti administrator, ktery pfijde na
to, ze je v systému pusténa hra. A pak jsem
se stal administratorem ja. (smich) Byla to
dobrovolna pozice bez naroku na odménu.
To mi nevadilo, protoze jsem mél k dispozi-
ci vlastni terminal, ktery byl jen muj. Jakmile
jsem vyfesil vSechny pracovni véci, vénoval
jsem se na ném programovani Dungeon.
Nikdo mé nemohl vyhodit ze systémul!
[smich)

wZpatky k prvnim

domacim strojum. Byly
primitivni? Ano. Daly se
na nich hrat hry? Ano.

JAZZ & DEVELOP

V 70. letech také vstoupily mezi lidi arkado-
vé automaty. Jak jsi je vnimal?

Roky letély kolem a dneska se tézko vzpo-
mina na to, kdy jsem poprveé vidél Pong.
Ono to ani neni dilezité. Kdyz jsem ho

hral, védél jsem, Ze to neni moje parketa.

Ja délal na pocitacich, arkady byly na miru
stavény a jednoucelovy hardware. Vyvoj
probihal i na nasi strané barikady. Nékdy

v poloviné sedmdesatek jsme poprvé
dostali jednobarevné CRT monitory, takze
jsme nemuseli hrat Dungeon na tiskarng, ale
vidéli jsme grafiku.
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To docela usetrilo papir, ze.

A Cas. [smich] Nemuseli jsme cekat stale-
ti, nez se vytiskla mapa. Na monitoru se
zobrazila za 20 sekund! Byl jsem z toho na
vétvi. Dvacet fadek hvézdicek a otaznikd
se zobrazi za 20 sekund? To je neuvéfitelna
rychlost! (smich]

Jak jsi vnimal moznost, Zze pocitace nebo
herni konzole budou mit lidé doma?

Véril jsem, Ze se to stane roku 2020. (smich]
VSichni jsme pfece veédéli, ze pocitaCe

stoji miliony dolar a musi$ jim vyhradit
obyvak. Nedovedl jsem si to pfedstavit.
Koncem 70. let pfisly osmibity. Atari, Apple,
Commodore. Tehdy to zacalo vypadat
jako pravda. Objevili se lidé jako David
Crane, Nolan Bushnell, Nasir Gebelli, Donna
Baileyova, Steve Jobs...

Potkal jsi se s nimi osobné?

S mnoha z nich az v 21. stoleti. Je to zvlast-
ni, byla nas spousta, co jsme délali do her

a pocitacl, ale dlouhé dekdady jsme se mijeli.
Pfitom to byl tak maly pisecek. Ale zpatky

k prvnim domacim strojlim. Byly primitivni?
Ano. Daly se na nich hrat hry? Ano. Mély
lepsi grafiku nez my na nasich salovych
pocitacich? Ano. Nejsem informatik, jsem di-
vadelnik, takze jsem netusil, co to znamena.
Ale chtél jsem se ucastnit. Jednoho dne roku
1980 jsem jel autem a poslouchal R&B radio,
zrovna hrali z jazzového alba Kindness Joy
Love & Happiness. Nahle se ozve reklama,
chcete se podilet na vzrusujici budoucnosti
videoherniho priimyslu?

Zajimavy vybér reklamy pro jazzové radio.
To jsem si fikal taky. Bylo to, jako by na mé
skrz radio promluvil Buh. (smich] Ale nebyl
to pfelud, protoze vyzva koncila telefonnim



Cislem 213978 JOBS. Pamatuiji si to, protoze
tohle ¢islo zménilo maj Zivot. Nevim, jestli se
po jeho vytoceni jesté dovolate do hrac¢kar-
ny Mattel. Ja se tam dovolal. Sdélil jsem

jim, ze piSu hry uz 9 let. Méli mé za lhafe,
protoze néco jako profesionalni autor her
tehdy neexistovalo a oni si neuvédomovali
existenci univerzitni scény. Nakonec souhla-
sili s pohovorem.

Protoze vim, Ze to dopadlo dobie, tak mé
zajima, jestli ti fekli, pro¢ davali naborovou
reklamu na jazzovou stanici?

Snazili se najit afroameric¢any pro vetsi
diverzitu pracovniho kolektivu. Uz tehdy

na to mysleli. Pfijali mé a dalSich pét lidi.
Nasim ukolem bylo porazit Atari a jejich Atari
2600 s konzoli Intellivision. To je spojeni slov
inteligentni a televize. Ta méla na trhu velky
uspéch, v dobé mého pfichodu se ji prodalo
uz pres 200000 kusu. A &isla rostla. Ti Ctyfi
dalsi v tymu, to byli profesionalni progra-
matofi. A ja tam stal v podstaté proto, ze
jsem zavolal na ndborovou reklamu. Stésti,
nic nez stésti. (smich) Do té doby jsem ucil,
napsal jednu divadelni hru, programoval po
vecerech a prodal jsem jednu reportaz do
vyznamného ¢asopisu. Zacinal jsem kariéru
profesionalniho spisovatele. A pak najednou
stojim v tymu Intellivision.

PRVNi KOMERCNI SIM

Hned roku 1981 piesahly prodeje milion
kust. O rok pozdéji jsi vydal prvni simula¢-
ni strategii hru, jmenovala se Utopia. Jak jsi
k ni dospél?

Nejprve jsem psal vyukovou hru, ktera
vyuzivala rozsifujici kldvesnici s integrovanou
kazetovou mechanikou. Ta méla ale tolik
vyrobnich problémd, ze hra nikdy nevysla.
Nastésti mi to zabralo jen tfi mésice. A pak,

namisto abych dostal ukol, mi fekli, Zze si
mUzu délat, co chci. Protoze jsme méli uz
par sportovnich her, potfeboval jsem néco
jiného. Nemohla to byt arkadovka, protoze
téch bylo vSude plno. A tak jsem premyslel
0 svém zivote, zejména o uceni a ucitelstvi.

Jak to souvisi s Utopia?

To je zahada, ze? Poslouchej. Doucoval

jsem déti z chudinskych &tvrti. Jejich rodice
neumeéli Cist ani psat a déti byly ve vyuce
pozadu. Nebyly hloupé, ale neslo jim Cteni.
Nemély doma knihy a dal$i zdroje védomos-
ti. UCit je pomoci hrani bylo mnohem lepsi.
Ve Skolni kavarné byly stoly a Zidle na noc
slozené do rohu. Na zemi bylo ¢tvercové
linoleum a ja s pomoci ¢erné izolani pasky
udélal hranatou mapu svéta. Kdyz pfisel
rano feditel, podivil se a namisto toho, aby
mi strhl prémie, zavolal novinare a ti napsali
o tom, jak u¢im zemeépis a déjepis. Studenti
se pohybovali po dlazdicich s papirovymi
lodémi a planovali strategii, jak se dostat

z jednoho mista na druhé. Jeden z nich je na
Facebooku mym kamaradem, i kdyz jsem ho
ucil pred 45 lety. To je jedna z cest vedou-
cich k Utopia.

A ta dalsi?

Film Vrazdici bestie (The Killer Shrews, 1959

- pozn. ed.). Neni to zrovna $picka kinema-
tografie, ani té béckoveé. Par lidi je uvéznéno
na ostrove, na kterém vlivem radiace zmutuji
rejsci do obfich rozméra. Hrdinové musi
uniknout. Je to konina, ale spliuje zakladni
podminku herniho designu o jasném vyme-
zeni herniho svéta. Mél jsem tedy ostrov jako
herni svét a mapu svéta z kavarny jako zpu-
sob zobrazeni. Védél jsem, Ze rejsky do toho
tahat nechci, protoze jsem takovou malou
herni poctu filmu slozil uz roku 1978 a bylo to
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asi tak inteligentni jako ten film. Takze jsem
namisto zdrhani pred rejsky napsal strategii,
ve které je nutné stavét primyslové budovy
a snazit se rozvijet svlj ostrovni stat.

V tvé historii je neuvéfitelné mnozstvi pr-
venstvi. Neni to jen Dungeon nebo Utopia,
ale takeé Intellivision World Series Baseball,
ve které jsi poprvé ve videohie pouzil
kamerové uhly.

Myslel jsem, ze to neni v Evropé moc zname?
Neni, ale v Evropé umime také cist Wikipe-
dii. (smich)

[smich) Snazili jsme se napodobit styl tele-
viznich sportovnich pfenost. Védél jsem,
Ze to hardware Intellivision zvladne. Musel
jsem dostat povoleni od nadfizenych, coz
Slo lehce, protoze mé zrovna presunuli do
manazerské pozice. Najali jsme programa-
tora Eddieho Dombrowera, ktery na mé
matefské akademii vystudoval matematiku
a tanec. Pochopil, o co mi jde, a zvladl ka-
meru a animace souvisejici s jejim prepina-
nim skvéle naprogramovat. No, a kdyz bylo
hotovo, tak se zrovna zhroutil americky herni
trh. Smula.

DEN, KDY SE ZHROUTILY HRY

Jak na velky herni krach vzpominas?
Viceméné ho mazu ilustrovat tou moji
revolu¢ni baseballovou hrou. Jeji historie
hodné vypovida o celém tehdejSim her-
nim prdmyslu. Ukazovali jsme demo hry na
poradé Mattelu. Reditel marketingu si demo
zamiloval a zadal podfizenému, aby do péti
tydna bézela v televizi reklama na nasi no-
vou hru. To mi zmrazilo krev v zilach, protoze
jsme ukazovali demo, par animaci a obraz-
kd spichnutych dohromady pro navozeni
dojmu o vysledku. Okamzité jsem fekl, ze
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dokonceni potrva jesté pul roku a vyroba
cartridgi zabere dalSich pét mésicu.

Takze v podstaté rok.

Reditel marketingu na mé bojovné vyjel s tim,
ze Mattel je ve valce s Atari. A ve valce nejde
0 to, aby si lidé kupovali to, co zrovha mame.

Aocojde?

Aby si lidé nekupovali od konkurence, do-
kud nebudeme mit néco na kramé my. Tak
to fekl. O pét tydnl pozdéji koukdm na tele-
vizi a v ni vystupuje tiskovy mluvéi Mattelu.
Byl to Americ¢an s britskym pfizvukem, zvlast-
ni kombinace sama o sobé&. Stoji na cerném
podiu, na kterém jsou tfi nasvicené stojany
zakryté platnem. Strhne prvni. Tam je Home
Run Baseball od Atari. Usklibne se, prohodi
néco o primitivnosti. Pak strhne druhé, tam je
standardni baseball od Intellivision. Pak strh-
ne tieti a tam bézi naSe demo. Neni to hra. Je
to demo. Budoucnost her, zadeklamuje dra-
maticky mluv¢i. Nefekne nic o dostupnosti.
Snazi se lidi ohromit budoucnosti, kterd ne-
existuje. No, nez jsme se do té budoucnosti
dostali, padl herni trh v Americe. Moc se té
nasi hry neprodalo. Dnes je na eBay za 450
dolaru. [smich)

Jak Mattel reagoval na krizi?

Pracoval jsem jesté na softwarovém planu
pro Intellivision 3, ale ta se nikdy nerealizo-
vala. Herni krach nas vSechny smetl, i kdyz
jsme to nekoupili tak silné jako Cisté techno-
logicka konkurence, ktera prodavala jen hry
nebo pocitace.

Pro¢?

Protoze Mattel je hrackarskou firmu.
Intellivision se prodavala v hra¢karstvich.
Celd mentalita byla hrackarska. Hrackafri vedi,



ze jakmile hracka prestane byt oblibena,
musi se ji co nejrychleji zbavit a neprodu-
kovat dalsi. Autofi softwaru a hardwaru to
nevedéli, takze vydavali dalsi hry a herni
stroje, neposlouchali varovné signaly. V ram-
ci vydavatelské valky se na pulty dostavaly
uspéchané a nefunkéni hry.

Znamym pfikladem je E.T. the Extra-
-Terrestrial pro Atari 2600, ktera byla tak
strasnd, ze milion cartridgi nechaly Atari

a spole¢nost Warner zakopat do pousté.
Musim uznat, Ze v Mattelu mé nikdy nikdo
nenutil vydat hru dfiv, nez jsem ji povazoval
za hotovou. Teprve ke konci jsme vydali dvé
hry, které dobfe vypadaly, ale Spatné se hra-
ly. Nikdo si toho nevsiml, protoze herni byz-
nys se rozpadal a vSichni méli jiné starosti.

Nebojis se, ze se bude podobna uddlost se
saturaci trhu a valkou producenti opakovat
i v soucasnosti?

Tehdejsi situace byla unikatni. Distributorsky
pfistup se vSak neméni, takze to v zasadé
mozné je. Ostatné uz na konci prvni deseti-
letky 21. stoleti si trh prochazel krizi. Nastup
Nintenda Wii a hrani na telefonech narusil
pfirozeny pfechod na novou generaci kon-
zoli. Pfechod z PlayStation 2 na 3 a z Xbox na
Xbox 360 se moc nevydafil, hodné se pro-
poustélo. Byly to miniaturni verze nasi velké
krize z osmdesatych let. Historie se opakuje.
Uvedeni modelu free2play vybudovalo velka
impéria, kterd vydrzela dva nebo tfi roky, nez
se zhroutila. DalSi krize, vétsi nebo mensi,
zase prijde.

Jak jsi v dobé Intellivision vnimal moznosti
evropského trhu?

Moc jsme o tom nevédéli. Intellivison se
dostala do nékterych zemi, a kdyz nékdo ze

zameéstnancu jel na dovolenou do Evropy,
tak ji tteba vyfotil ve vyloze. Neméli jsme
pfistup k ¢islim o prodejnosti.

ZROD ELECTRONIC ARTS

V té dobé se zacaly hlasit o slovo domaci
osmibitové pocitace. V zdpadni Evropé

to byl ZX Spectrum, ve Spojenych statech
Apple Il, Commodore 64 a TRS-80...

Tomu jsme fikali ,trash* (odpad -pozn. ed.].
[smich] Osmibity udrzely herni autory nad
vodou. Zajimavé je, ze na nich vychazely
tituly, které cerpaly z programd napsanych
pro salové pocitace typu PDP. Studenti
meéli najednou moznost psat hry doma,
tak pokrac¢ovali v téch z velkych pocitacu.
Hodné se dafilo simulacim, dneska bychom
fekli budovatelskym strategiim, ve kterych
se Clovék staral o své uzemi. Utkvéla mi

v hlavé Santa Paravia od George Blanka.
Skvéla strategie.

Co ti jesté utkvélo?

Reklamy na Commodore 64! Byly fantastické.
Ptali se zakaznikd, jestli chtéji, aby jejich déti
hraly hry, nebo jestli se maji ucit programo-
vat a pouzivat pocitac k feSeni domacich
ukold. Byla to neuvéfitelné efektivni stra-
tegie. Commodore se zacal prodavat jako
housky na krdmé. Kdyz to vidéla konkurence,
prosté slozila zbrané&. Prodejci fekli, ze bu-
dou prodavat jen Commodore a nic jiného.
Podle mého nazoru byl nastup a Uspéch
Commodore poslednim hfebikem do rakve
starych her.

Ty jsi v ni ale nelezel.

Vypadalo to bledé. Ozval se mi Trip
Hawkins, zakladal tehdy Electronic Arts, jestli
bych nesel vyvijet hry pro Commodore 64
a Atari 800. Kdyz tvym pracovnim svétem
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otfasd apokalypsa, kdyZz hodnota pramyslu
klesne z 5 miliard na 150 miliond a kdyz je
namisto tisicovek pozic otevienych jen par
stovek, tak se nerozmyslis. Nikdo nechce byt
tim, kdo se utopil na Titanicu.

Electronic Arts byla asi dost jina firma, nez
jaka je a jak ji vnimame dnes.

Nebyl to gigant! Trip mél v hlave plan. Chtél
délat hry pro domaci pocitace, nechtél vstu-
povat do bitvy s konzolemi. Rozhodné to
nebylo jednoduché. Na zac¢atku roku 1984 si
svolal vSechny zaméstnance do zasedacky.
Nebyla to velka mistnost, ale zaméstnancu
bylo jen par desitek. Trip Sel k véci. Oznamil
nam, ze se v daném stavu trhu neudrzime

a nemUzZeme se vracet Zebrat k investorim

o dalsi penize. Namisto toho, fekl, vSichni na
palubu a za¢néte makat. Zamrazil nam rdst
platll, zamrazil kancelaiské rozpodty, vydaje,
zamrazil snad dokonce i mrazak v kuchynce.
(smich] A fungovalo to! Vidéli jsme, ze trh os-
mibitl roste a Ze na ném mame pevné misto,
jen musime prezit tuhé Casy.

Jaka byla tvoje role v Electronic Arts?

Trip zavedl pozice producentl. To nikdo
predtim nemél. Ja jsem byl najat jako
producent, a protoZe nikdo nevédél, co to
pfesné znamena, jezdili nas Skolit produ-
centi z nahravaci spole¢nosti A&M Records.
Zalozili ji Jerry Moss a Herb Alpert, ktefi
byli také jednémi z investorl do rodici se
Electronic Arts.

Co té naucili?

Je to vlastné docela vtipné, protoze jsme

v Electronic Arts pak vydavali hry v krabicich,
které se podobaly deskam. Uvadéli jsme na
nich jména autor( stejné, jako se uvadeéji na
hudebnich albech.
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Tak to tvoje jméno muselo byt na spousté
prebali!

Producenti méli zakdzano montovat se do
navrhovani hry. Byli to neviditelni lidé. Mohli
jsme autordm pomahat a podporovat je,

ale nesméli jsme jim mluvit do jejich vlastni
prace. Vypadalo by to pak, Ze se jako produ-
centi snazime strhnout na sebe pozornost.
Autor hry byl jedine&ny, jeho jméno proda-
valo. To byla velka zména oproti pfedcho-
zim rokdm, kdy se autor neuvadél, protoze
se na néj bud kaslalo, anebo byl pro firmu
pfili§ cenny. BEhem prace pro Intellivision
nam tfeba v jednom televiznim rozhovoru
zménili jména, aby si nds nékdo nedohledal
a nepretahl k sobé. (smich) V Electronic Arts
bylo moji praci dat dohromady tym, pomoci
postavit hru a vylepsit ji. Musel jsem se z na-
vrhovani her stdhnout.

Kdy si se k nému vratil?

Trvalo to par let. Ale trochu jsem se k nému
dostal uz roku 1984, kdy vysla Adventure
Construction Set od Stuarta Smithe. Stuart
napsal hlavni kampan, jenze ja chtél pofadné
vypichnout silu celého programu, a tak jsme
se domluvili na dodani mensich prezentac-
nich dobrodruzstvi. Napsal jsem je a nikdo
si toho nevsiml. Na baleni jsem nesmél byt
uvedeny, ale Stuart napsal moje jméno do
titulkd jako spoluautora.

Takze z toho byl po vydani prasvih.
Nechtéli se mé zbavit, takze jsme kolem toho
taktné presli. [smich) Produkce mé bavila, po
Electronic Arts jsem odesel do Brederbund,
kde jsem s Jordanem Mechnerem pracoval
na Prince of Persia a s Willem Wrightem na
SimCity. V Brederbund to bylo dobré, ale
svrbély mé ruce. Chtél jsem se vratit k herni-
mu navrharstvi, a tak jsem si zalozil koncem



80. let studio Stormfront, ve kterém jsme
nejprve udélali baseballovku Tony La Russa
Baseball a nasledné se vrhli do RPGcek.

PRVNi MMORPG

U Stormfront se musime zastavit. Vydali jste
Neverwinter Nights...

...kterou si lidé neustale pletou s hrou od
Bioware. Ve skute¢nosti ale nemaji nic moc
spole¢ného. [smich]

...a dalsi tituly, ve kterych jsi se vratil

k Dungeons & Dragons. Jak k tomu doslo?
Spolupracovali jsme s produkéni SSI na

RPG Gateway to the Savage Frontier. Oni jiz
vyvijeli engine pro Dark Sun a nechali nam
engine Gold Box. Nasim ukolem bylo prekle-
nout ¢as, nez vyjde Dark Sun, vydavanim her
s licenci D&D. Jejich hra nabirala skluz, a tak
jsme meli pomeérné hodné prostoru délat
vlastni hry.

Neverwinter Nights byla jednou z prv-
nich, mozna UplIné prvni graficka online
hra, pfedskokan toho, co dnes nazyvame
MMORPG. Je to tvé dalsi prvenstvi.
Zajimaly mé moznosti hrani pfes vytacené
modemové pfipojeni. Jesté u Electronic Arts
jsem uvazoval o online titulu, ale teprve po
zalozeni Stormfront jsem do toho $lapl. Bylo
trochu zvlastni, Zze mi zavolali lidé od Stevea
Case, ktery zalozil AOL (America Online,
poskytovatel pfipojeni v USA -pozn. ed.).
Shanél tehdy vyvojare, aby pro jeho sit udé-
lali hry. Nikomu se do toho nechtélo, protoze
neverili, Zze by mohl byt Uspésny.

Ty ano?

V online hrani jsem vidél nové moznosti
zabavy. S Casem jsme se domluvili prakticky
okamzité na dvou titulech s tim, Ze jsem mu

slibil dodat hry prakticky za nulové naklady.
Jen jsem potfeboval pokryt provoz studia.
VSechno to davalo smysl. Uméli jsme délat
hry s licenci D&D. Méli jsme engine. Chapali
jsme multiplayer. Zavolal jsem do SSI a taky
jim to davalo smysl. V San Franciscu se po-
tkaly technické tymy AOL a SSI a nasly zpU-
sob, jak udélat grafické multiplayerové RPG.
Byl to riskantni projekt. Nikdo neveédél, co
vSechno se muize pokazit. Na konci schizky
jsem pevneé fekl Caseovi, ze to zvladneme.
Potfasli jsme si na to rukou. Byl to jeden

z téch stiskd, které citite jesté dlouho.

Proc?

Protoze jsem sazel na jeden projekt celé své
studio. Byl to krok na nezmapované uzemi.
Smlouvu jsme podepsali na za¢atku roku
1990 v Las Vegas béhem technologické
vystavy CES. Musim to odvypravét, protoze
nase schizka byla neuvéfitelnym divadelnim
vyjevem. [smich] Chuck Kroegel z SSI bydlel
v hotelu Excalibur, ktery je stylizovany jako
hrad krale ArtuSe. Potkali jsme se v restauraci.
Jim Ward z TSR (vydavatelé D&D -pozn. ed ],
Chuck, producent z AOL a ja. Mluvili jsme

o projektu fantasy hry na hrdiny v salonku,
ktery mél v oknech vitraze s artuSovskymi
vyjevy a obsluhovali nas &iSnici ve fantasy
kostymech. Mél jsem pocit, Ze se na nas
usmivaji snad i samy hvézdy. (smich]

Jak to dopadlo?

Meéli jsme na vyvoj 18 mésicl a dodrzeli jsme
je. Za rok bézela beta verze a my hledali
zpusob, jak do ni dostat 30 lidi najednou.
Neslo by to bez genialni programatorky
Cathryn Matagove, ktera nakonec dokazala
dostat do jednoho svéta ne 30, ale rovhou
50 lidi. V prabéhu dalsich let pak 500. Bylo
to nutné, protoze popularita AOL vystrelila
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do nebes. Zaroven firma nezvladala vlastni
rlst, nebyla schopna pokryt pozadavky
véech zakaznikld a pomalu umirala.

Studio Stormfront kazdopadné prezilo a udé-
lali jste spoustu fantastickych titult. Osobné
z vasi produkce zboziuji Stronghold.

Tak to jsem rad! Hru jsem vymyslel a rad na
ni vzpominam. Mimochodem, poprvé jsme
v ni vyuzili 3D ve strategii v realném Case.

SLAVA A PROKLETI DEVADESATEK

Jak zpétné hodnotis ta devadesata léta?

To byla dekada inovaci! Kdyz jsem zacal dé-
lat komeréni hry, sedavali jsme v kavarnach

a fantazirovali o tom, jak nase primitivni grafi-
ka z nékolika pixeld v budoucnosti zmorfuje
do vizualu srovnatelného s kvalitami televiz-
niho vysilani. A pak jim vSem ukazeme, fikali
jsme se smichem. A najedou pfisly devade-
satky a my byli v tom. CD-ROM. 700 MB! Vy-
soké rozliseni. Pocet barev. Grafické akcele-
ratory. Prvni pokusy o virtudlni realitu. Dabing.
Hudba. Nova generace hardwaru znamenala
novy styl pfemysleni. Do té doby jsme se
museli omlouvat za to, ze hry vypadaji tak
neotesané. V devadesatkach se to zménilo.
Vykfikovali jsme, Ze jsme na technologické
$picce, srovnatelni s filmem. A tohle volani in-
teraktivni zabavy zaslechl Hollywood. Zacali
jsme se vidat s jeho zastupci.

Co pfinesli?

Ty nejhorsi a ty nejlepsi byznysoveé strategie
ze svého oboru. Technologicky byly hry
lepsi nez televize a film. A herni prdmysl si
kvuli tomu dal gol do vlastni brany. Zacal

se porovnavat s filmem, nejen co se tyce
technologie, ale i co se tyCe pracovnich po-
stupU a byznysového uvazovani. Rozpocty
se nafukovaly, aby byly hry co nejkrasnéjsi.
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Vydavatelské firmy mély uspéch a vstoupily
na burzu, kde se jich zmocnili akcionafi,
ktefi primarné vyzaduji vétsi uspéch. Vel-
kym firmam zacali §éfovat manazefi z jinych
oborl. Zacala bitva o penize, ve které se
ztracela hratelnost.

V jakém smyslu?

Velké spolec¢nosti jsou v konkurenénim
vztahu. Ve velikosti maji vyhodu, kterou si
potrebuji pojistit. Zac¢aly vystrkovat mensi
spolecnosti z trhu a nakupovat mala studia.
Nastavily podminky trhu tak, aby vse bylo
tak drahé, Ze si to ti mensi nemohou dovo-
lit. Z patnacti hraca jich zbylo nakonec asi
pét. Latku pro vstup na herni trh nastavili tak
vysoko, Ze ji nikdo nepfelezl.

Nemuseli jste se omlouvat za grafiku, ale
zarovei jste pfisli o tvirci svobodu.
Nebylo to az tak dramatické. Ale devade-
satky, to jsou také vysoké rozpocty na vyvoj
a obsazeni trhu giganty. Je to pfirozené, kaz-
dy chce penize. Tak koncila 90. léta. Da se to
vnimat i tak, ze teprve tehdy se priimysl opét
naplno vzpamatoval z krachu na zacatku 80.
let. S pfekro¢enim neviditelné hranice mezi
20. a 21. stoletim naplno dospél v ekonomic-
kém slova smyslu.

Jak se to promitlo na lidech?

Myslim, Zze kazdy dobry designér je a musi
byt détinsky. Kdyz je mu vnucena dospélost,
neni to pro néj a jeho tvorbu dobré. Primysl
dospél a na spousté lidi to nezanechalo
dobré nasledky. S 21. stoletim pfisla do her
spousta Spatnych véci, ale stejné dlouhy by
byl seznam téch dobrych, které se objevily.

Ty o hrach mluvis cely sviij Zivot.
Je to zabava. @



Neverwinter Nights byla prvni multiplayerovou online hrou s grafickym zobrazenim. Bézela v letech

1991 a7 1997 na sluzbé AOL. Vznikala pfitom uz od 80. let, tehdy jesté v textovém i grafickém provedeni.

Omezeni byla samozfejmé dana tehdejsimi mozZnostmi sitového pfenosu ve stovkach az tisicich

kilobitl za sekundu.

Pocitacovy systém DEC PDP-10 (DECsystem 10) je aktualné vystaveny v Living Computer Museum
v americkém Seattlu. Prdvé na ném vytvofil Don Daglow své prvni hry, jedny z prvnich pocitacovych

her vibec. Uz pted déle nez pulstoletim.
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taci jen nékolik minut s Peterem
Molyneuxem a citim se nesvuj: jak
je mozné, ze konverzace plyne,
jako bychom se znali desitky let?
A pak mi to dojde: my ho zname, on nés
ne. Ani nemusi. Vi, ze my vime. Ze jsme
stravili desitky hodin v jeho hrach, naslou-
chali jeho sliblm a sledovali jeho skandaly.
Klidné a oteviené odpovida i na nepfijem-
né otazky, strategicky stfida skromnost
s pychou a ve spravnou chvili nechava
vystoupit své fanfarénské nebo snilkovské
ja. Molyneux — symbol videohernich moz-
nosti z prelomu tisicileti. Molyneux — znac-
ka. Molyneux — legenda. Molyneux, ktery
v tom umi chodit i v Sedesati letech.

Na satelitnich mapach jsem vidél, ze

tvé studio 22Cans m4 sidlo v britském
Guildfordu. Pro¢ zrovna tam?

Ma to dva dlvody. Jednak jsem guildfordsky
rodak, a pak, kdyz jsem za¢atkem 80. let po-
citil touhu podnikat ve hrach, nemél jsem pe-
nize na prestéhovani do Londyna. Guildford
byl levny. Znamy mi dohodil kancelafe na
Bridge Street pobliz nadrazi. Zaméstnal jsem
par lidi, pojmenoval novou firmu Bullfrog,

a nez jsem se stacil nadechnout, rozjel se ten
videoherni vlak neuvéfitelnou rychlosti. Firma
zacala rust, nabirali jsme nové lidi a vétsina

z nich se nechtéla steéhovat nebo dojizdét
do Londyna. Zamknuli jsme v Guildfordu

s Bullfrog, ale i s Lionhead a nyni s 22Cans.

Podle mapy je kolem tvého sidla spousta
dalSich hernich studii a hned pres ulici od
22Cans je byvalé sidlo tvého jiz zruSeného
studia Lionhead.

Zirdm na néj z okna kazdy den. (smich] Hodné
z téch okolnich studii zalozili vyvojafi, ktefi pro-
§li Bullfrogem nebo Lionheadem. Obcas mam

pocit, Ze Ziju v centru svého sveta. Kdyz jdu do
samosky pro chleba, potkavam spoustu lidi, se
kterymi me spojuji byvalé projekty. Komunita
v téhle ¢asti Guildfordu je soudrzna a naprosto
jedinecna a svétova. Oficidlni mista uznala, ze
tu vyrostlo néco dulezZitého a starosta mi pre-
dal symbolické klice od mésta a néjaké ceny
a odmeény. Na radnici jsou py3ni, ze Guildford
je videoherni pojem. Vzdycky mé vyslechnou.

A co jim tak Fikas?

Zasazuji se o zalozeni a provozovani video-
herniho startupového centra. Profesionalové
by v ném zacate¢nikiim vysvétlovali moznosti
a zpUsoby tvorby her. Vaznéjsi zajemci by
udélali s pomoci mentort prvni hru nebo se
zaclenili do existujiciho tymu. Jenze jednani
na uradech jsou zdlouhava a umorna. Uz jsem
je vedl tolikrat, Ze znam jejich pribéh dopre-
du a nazpamét. Urednici si mé vyslechnou,
usmeji se a moudre pokyvaji hlavami, a tim

to konci, protoze vlastné moc netusi, k ¢emu
by to bylo dobré. Na argument, Ze v jinych
anglickych méstech a v Evropé podobné
programy jsou, odpovi, ze Guildford je nepo-
tfebuje, protoze uz na videoherni mapé je. To
jim staci. Jako diplomat stojim za zlamanou
gresli, nejsem schopen presvedcit je o opaku
a uz me to vysvétlovani ani tolik nebavi.

Oproti tomu rozhodnuti v hernim primyslu
byvaji sviznéjsi, ze?

To se neda srovnavat. Ve vyvoji nebo hernim
byznysu se néco rozhodne a do nékolika let

je to hotovo. Rozhodnuti ufadu trva dekady.

ZABi SKOK V OSMDESATKACH

Vime, jak to vypada v Guildfordu dnes. Jak
to vypadalo v 80. letech, kdyz jsi zac¢inal?
Byly to drsné Casy. Neméli jsme profesni
komunitu, ani pfedstavu toho, co to
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znamena byt hernim vyvojafem. Uméli
jsme jen sedét na zadku v loznici a mlatit
do osmibitového pocitace hru podle svého
nejlepsiho védomi a svédomi. Program,
grafika, animace, zvuky? Jeden ¢lovék
délal vSechno soubézné. Ti graficky tupéjsi
zoufale shanéli nékoho, kdo by umél dat
dohromady pér pixell a obracené. Vsichni
jsme byli samouci. Skoly, kurzy, starsi a zku-
Senéjsi mentofi? Ti nebyli anebo rozhodné
nesedéli v Guildfordu.

Kdo byl tehdy tvij vzor?

Urcité dvojcata Oliverovi a jejich série Dizzy
a Archer Maclean s Dropzone a International
Karate. To byli moji bozi. Také jsem miloval
herni ¢asopisy. Byly tmelem, ktery virtual-

né spojoval po celé Anglii kluky s touhou
vyvijet hry. Jen kvuli nim jsme védéli, co

se déje ve svete. Travili jsme nekonecné
hodiny pfemyslenim o tom, jak udélat néco
podobného, jako bylo popisovano v textech
a zobrazeno na obrazcich. Vidéli jsme, Ze hry
se daji prodavat i pres inzerci v Casopisech

a ze se tim zfejmé da vydélat. To pro nas
bylo motivuijici, protoze to byla jedina Sance,
jak ziskat zakladni kapital. Banka by ndm ne-
puijcila. V nékolika z nich jsem zkusil pozadat
o podnikatelsky uvér na vyvoj her a vzdycky
mé poslali do hjje.

Britsky herni primysl byl pomérné

napred v reflexi spolec¢enskych udalosti.
Treba Monty on the Run z roku 1985

pro ZX Spectrum reagovala na rozsahlé
hornické nepokoje.

Politicky komentar ve hrach je dvousecnou
zbrani. Jakmile je pfitomny a vychazi z lokalni
zalezitosti, musi kolem négj byt vystavén

tak srozumitelny pfibéh, aby mu lidé ze
vSech koutl svéta rozumeli. Jinak nebude
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rezonovat. Treba brexit bych z tohoto poh-
ledu povazoval za lokalni udalost, zatimco
pandemii za zajimavy motiv, ktery oslovi
prakticky kazdého ¢lovéka. Tim nefikam,

ze by lidé z druhé strany planety nevedéli

o brexitu, domnivam se vsak, ze na néj zitra
zapomenou. Covid-19 je oproti tomu global-
ni udalosti. UZ jsem uvazoval nad hrou, ktera
by portrétovala a rozebirala zivot v izolaci
béhem pandemie. Jaké to je, nepotkavat se
s lidmi, nedotykat se jich, necitit je, ale stale
s nimi komunikovat?

Myslis, ¢im se v izolaci stavame, jak se méni
nds mikrosvét, ale i ten venku za oknem

a ten vzdaleny za horizontem?

Je to hodné Urodnd plda. Je v poradku
komentovat a reflektovat aktualni déni, ale
podle mé musi byt globalniho charakteru,
aby zasahlo globalni publikum. Kdyz bude

o hornickych nepokojich v Anglii, tak je to
fajn, ale oslovi jen ¢ast lidi.

Zpatky do poloviny osmdesatych let. Pravé
tehdy se zacala rysovat tvoje budouci
kariéra.

Kdyz jsem zacinal, nemél jsem zadny cil ani
plan. Nedokazal jsem si pfedstavit, kam mé
hry dovedou, a ani jsem je neumél pofad-
né délat. Vzdyt prvni zakazka, kterou jsme
v Bullfrogu dostali, byla na konverzi Druid Il
na Amigu, a ja ani neumél poradné kodo-
vat! Prosté jsem zadavatellm nakecal, Ze to
umim. Byl jsem ve sprdvny €as na spravném
misté& a mel jsem, myslim, spravnou davku
britského Silenstvi. My, Britové, umime byt
hodné kreativni.

To o sobé tvrdi kazdy narod.
To je pravda. Nas ale historicky prosla-
vila ochota délat Silené kroky, které by



Ameri¢ané, Ciflané nebo Japonci nikdy
neudélali. Zbytek svéta je dost pficetny na
to, aby si uvédomoval rizika, kterd s sebou
nesou urcita rozhodnuti. My ne. S tim jsem
zacal délat hry.

Tvoje prvni firma byla synonymem pro
skvélé tituly jako Populous, PowerMonger,
Syndicate, Theme Park, Theme Hospital,
Dungeon Keeper. Nemame cas probirat
vSechny...

To by bylo na dlouho. (smich]

Chci se zastavit u té, ktera presahuje nejen
tehdejsi svétovou produkci, ale vystupu-
je i ze zaméfreni na strategie v Bullfrogu.
Simulator akéniho kouzelnika na létajicim
koberci Magic Carpet.

To byl hodné podivny projekt. Grafik

s programatorskymi ambicemi Glenn
Corpes, ktery délal grafiku Populous, byl
posedly 3D prostorem a snazil se haprogra-
movat pIné trojrozmérny engine. Dokonce
udélal 3D pro PowerMonger. Jednou jsme
nad jeho enginem sedéli a zirali na to, jak
je pomaly. Vykresloval asi tak pét snimkd za
sekundu. Dobrali jsme se k tomu, ze kdyby-
chom na ném postavili simulator ponorky,
tak tu rychlost dokazeme obhajit. Ponorky
jsou pomalé a jejich simulace naro¢na na
ovladani. Lidi by se museli pIné soustfedit
na ovladani, na grafiku by jim nezbyvalo
tolik pozornosti. ([smich]

Jsem celkem rad, Ze to nedopadlo. (smich)
S rozvijenim hardwaru zlep$oval Glenn svij
engine, az byl tak dobry, Ze jsme vypus-

tili vodu a z ponorky udélali letadlo. Ale

u simulatoru letadla mé nebavilo kompliko-
vané ovladani. Klapky, horizont, vysunovani
podvozku? Nic pro mé. Dalsi napad? Ak¢ni

stfile€ka. Prosté doomovka jako femen.
Kdyby vysla, tak bychom byli v baliku!
Technologii jako my nikdo nemél. Jenze ja
jsem ja a bavilo mé prosté a jednoduse létat.
Tak jsem do vyvoje doomovky hodil vidle.
Hledal jsem argumenty, jak zdGvodnit létani,
aby davalo herné smysl a nemuseli jsme se
obtéZovat komplexitou simulatord. A pak

to pfislo. Udélame to o létajicim koberci!
Elegantni feseni.

wZameéstnal jsem par lidi,
pojmenoval novou firmu
Bullfrog a nez jsem se
stacil nadechnout, rozjel
se ten videoherni vlak
neuveritelnou rychlosti %

A skvéla hratelnost. Kdybys mél dnes
udélat pokracovani Magic Carpet, jak by
vypadalo?

Pfekvapuje mé&, ze nikdo tuhle hozenou ruka-
vici nezvedl. Pojdme si zafantazirovat. DalSi
Magic Carpet by umoznil prozitek |étani po-
dobny tomu z Matrixu a dal by hra¢dm pocit
extrémni moci. Jejich kouzla by byla strasliva
a niciva, vyhrala by jim souboj, ale pfinesla
by také spoustu vedlejsich a nutnych Skod.
Meéli by svobodu nicit krajinu a pfestavovat ji,
spoustét zemétresni, stavet vulkany a sesilat
torndda. Po jejich kouzlech by zUstavaly na
zemi lezet miliony nevinnych lidi. To by byl
zajimavy moralni rozpor.

V devadesatych letech koupila produkéni

spolec¢nost Electronic Arts fadu malych
studii, mezi jinymi Westwood, Maxis,
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Origin a Bullfrog. Ta nasledné zanikla ane-
bo z nich tvirci lidé utekli. Co se z tvého
pohledu stalo?

Tvorba malych studii se dlouhodobé
prolinala s vydavatelskymi aktivitami velké
firmy. Rozhodnuti Electronic Arts ty nejza-
jimaveéjsi odkoupit za spoustu penéz bylo
Cisté strategické. VSem se to na zacatku
libilo. Novi majitelé nechtéli studia znicit,
co by z toho méli? Prosté pozadovali dalsi
hry. Jenze korporatni kultura se neslucuje

s tim, Zze nékdo chodi po kanclu bos, vodi
s sebou psa a porada prestrelky nerfkami.
Novi manazefi zirali na nasi pracovni moral-
ku a nechapali, jak jsme vibec byli schopni
nékdy dokoncit hru. A tak na nas zacali
pouzivat tabulky, které znali. To uméli.
Kazdy z nas dostal pracovni zidli, ktera byla
centralné schvalenad, nikdo nesmél do pra-
ce po konci pracovni doby a ti nasi Silenci
se dozvidali, ze za jejich pracovni napln
zodpovida nékdo, koho ani neznaji a kdo
nema ruce Spinavé od vyvoje. Korporaty to
nemyslely zle, chtély pomoci, ale absolutné
nepochopily, jak rozdilné svety se jim sra-
zeji v kancelafich. Lidé zvykli zit v tvofivém
chaosu a zvladat ho zacali odchazet a zak-
ladat vlastni studia, ve kterych pokracovali
ve svém stylu a zaroven se vyvarovavali
starych chyb.

Z posledni doby je perfektnim pfikladem
treba Media Molecule s Dreams. Patii pod
Sony, ale dokazali si zachovat autonomii.
VSechny tyhle tymy zacinaji své uspésné
projekty slovy: Myslim, ze mé napadla
docela dobra hra, neudélame ji? A jdou do
toho. Nemusi plnit korporatni podminky,
psat zavazujici prohlaseni, jit na ruku marke-
tingu, bat se reakce publika. Prosté to délaji,
protoze je to bavi.
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NASAZENI LVIi HLAVY

Musime se zastavit i u tvého dalsiho studia,
Lionhead. Kli¢ova slova: Black & White.
Fable.

Fable vnimam jako urcity manifest toho,

k ¢emu jsem sméfoval na obecné Urov-

ni. Chtél jsem zménit RPG¢ka, ktera se ve
videohernim svété stala synonymem pro
komplikovanost. Mym cilem bylo udélat je
pfistupné, aniz bych je zjednodusoval. Chtél
jsem dat lidem hodné& moznosti, humor, svo-
bodu, nadseni z boje, lasku k vyvoji postavy.
Dovolit lidem bezbariérové prozivat kompli-
kované Zanry, to je dullezité.

Vyvoj Fable spada do obdobi, kdy ses
snazil udrzovat paralelni satelitni studia,

v tomto pripadé Big Blue Box, které bylo
ale de facto pod tvoji kontrolou. Jaka tam
byla firemni kultura?

Jak v Lionhead, tak v Bullfrogu to bylo po-
dobné. Lidé milovali svoji praci a ja je pod-
poroval v hledani cesty k nejlepsi hfe. Méli
jsme volnou ruku, improvizovali jsme a ex-
perimentovali, i kdyz Uspéch nebyl zarucen.
V mych studiich byly vzdy dvefe oteviené
vSem, ktefi chodili bez ponozek nebo pfitahli
do kanclu kus hardwaru, se kterym zkouseli,
jak roz§ifit moznosti her. Byla to nesouroda

a Silena parta sjednocena touhou délat hry.
Ja jsem byl mezi nimi a vydavatelskym korpo-
ratem, obcas jsem fungoval jako naraznik.

To by mé teda zajimal pracovni pohovor.
(smich)

Neméli jsme zadné kritérium, zajimalo nas
hlavné, jestli maji zajemci autorskou vasen

a jsou ochotni ucit se délat hry. Nemeli Skoly
nebo kvalifikaci, ale vyvoji her byli ochotni
obétovat vSechno. Z takovych se pozdéji
stali ti uspésni.



Lionhead nakonec pohiltil Microsoft, stejné
jako Bullfrog Electronic Arts. Dnes je studio
nefunkéni. Jsi kompletné emocionalné
oprostén od toho, jak se rozvijeji znacky
jako Dungeon Keeper nebo Fable?

Na jednu stranu jsem rad, ze znacky pfezivaji
a nékdo pomaha svétlim, které jsme vy-
mysleli, nachazet nové publikum. Na stranu
druhou citim roztrp&eni nad tim, jak to délaji.
Mohlo by to byt o tolik lepsi! A kdybych mél
byt UpIné upfimny, tak mé t&si, ze se jim
nedafi udélat to lepsi, nez jak jsem to zvladl
ja se svym tymem. (smich)

ZIVOT V PLECHOVCE

Co délate v 22Cans jinak, nez jak jste to
délali v Bullfrogu a Lionhead?

Toho je hodné. Za hodné zasadni povazuji,
Zze nemame crunche (vycerpavajici pres¢asy
— pozn. ed.).

Fakt?

Je to vylou€ené. Crunch je drtivy, nici zivoty.
Kdyz nam bylo dvacet, tak to bylo jiné. Ani
jsme nevédeéli, ze crunchujeme. Prosté jsme
nemeli stalé pracovni hodiny a dfeli jsme
jak kong, protoze jsme tvorbu her nevnima-
li jako praci. Dneska je to jinak. Zaciname

v 10 dopoledne, koncime v 6 vecer. Padla.
Nastava Cas na soukromé aktivity. Tak to je.
Zivot musi byt dostateé¢né bohaty a vyvaze-
ny, a je super, ze dnesni herni vyvojafi na to
dosahnou.

Znis, jako Ze té to mrzi.

[povzdychnuti] PFisli jsme o kreativitu, ktera
z Cloveka vytryskne jen v pfipadé, ze je na
smrt unaveny a vycerpany, protoze bezo-
hledné tlacil sdm sebe a svij tym k lepsSim
vykontm. To mi chybi jako tvlrci. Jako
¢lovéku mi to nechybi, protoze mam cas

na rodinu, pfatele a obecné na Zivot. Doby
crunche jsou minulosti. Ale vzpominam na
né v dobrém.

V jednom rozhovoru jsi pfirovnaval herni
vyvojare k viktorianskym objeviteltim, jako
byl David Livingstone nebo Richard Burton
a John Speke. Po ¢em patrate?

Kdyz je ¢lovek odhodlan vyvijet pionyrské hry,
musi se stat dobrodruhem a objevitelem. Musi
mit v srdci odvahu a zapal jit do nitra nezna-
mého kontinentu hledat prameny Nilu s tim, Zze
Nil v naSem pfipadé nahrazuji nové Zanry, uhly
pohledu nebo prosté a jednoduse véci, které
jesté nikdo nikdy nezkusil. Ja hledam néco, co
je komplexni a zarover okamzité pochopi-
telné, zabavné a da mi to pocit uspokojiveho
hlubokého prozitku, jaky jsem nikdy nezazil.
To je muj pramen Nilu. Je to fascinujici patrani
plné experiment( a nejistoty.

Jak slozité je presvédcit ostatni, aby se

s tebou na vypravu vydali?

Neni to tak tézké, jen je zapotfebi vasen pro
véc. Pracuji s Uzasnymi grafiky, zvukafi a pro-
gramatory, ja jsem vlastné jen rozbuska jejich
talentu. Potfebuji jim ukazat, pro¢ vize v mé
hlavé bude skvélou hrou. Kdyz jim feknu,

ze budeme délat lepsi verzi Candy Crush
Saga, tak za mnou nepujdou. Kdyz jim ale
vysveétlim, Ze chci podpofit tvaréi vlastnosti
v kazdém hraci, zakousnou se a potahnou
za to lano se mnou. Mimochodem, o tom je
hra, na které nyni pracuji. Podporujeme v ni
tvorbu a hrdost na tvorbu. A to je cil, ktery je
dost lakavy, aby na ni muj tym pfistoupil.

Jak pfevedes abstraktni pocity a vyjadreni
do nul a jednicek, pixel a polygoni?

Musi se to zkouS$et. Zkousky lidi trapi. Jsou
spokojenéjsi, kdyz na papir sepiSou seznam
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davodd, pro¢ néco nebude fungovat. Jenze
u kazdého napadu se daji najit stovky divo-
dd, pro¢ nepljde realizovat, a jeden dlvod,
pro¢ ano. A ten pozna kazdy tvlrce podle
toho, ze mu veéfi. Naplnuje ho nadSenim. To
je ten jediny skute¢ny dlvod, ktery stoji za
to, aby se napad zkusil, kurva, udélat! Prosté
udélat. Vyzkouset. Zabit tfi, Ctyfi tydny pra-
ci. A co kdyz to nevyjde, strachuji se lidé.
No, tak jdeme dal, k dalSimu napadu. Jediné
tak se da tvorit. Ne ve stinu strachu ze
selhani. Kdyz nepfijmeme existenci slepych
ulicek, a Ze je v pofadku do nich obcas
zabloudit, tak se ve skutecnosti ztratime

v Sedi.

To jsme pordd na té vypravé do nitra nez-
mapovaného kontinentu?

Ano. Je zapotiebi zkouset hledat cestu. Stej-
né jako ti viktoriansti dobrodruzi sedici v Klu-
bu objevitell v Londyné diskutovali, kam

by se mohli vypravit pfisté. Nevedéli, jestli
uspé&ji nebo pohoti. Nevedeli, jak dlouho to
bude trvat a co si maji vzit na cestu. Neveéde-
li, jestli budou bojovat s monstry, zapadnou
do tekutého pisku, pfijdou nékam jako druzi.
Prosté diskutovali a hledali cestu, protoze zili
dobrodruzstvim. ZkousSeli to. Jak jsem fikal,
momentalné dokoncuji hru. V hlavé ale mam
dalsi a hrozné mé vzrusuje. (smich] Vydavam
se na dalsi dobrodruzstvi, a kdyz budu dost
pfesvédcivy, naldkam do né&j programatory
a grafiky. Kdo vi, jak dopadne, tfeba to bude
strasny prasvih. Ale co je mi po tom? Lepsi
zemfit v boji nez v posteli!

Nechces o své nové hie popovidat?

Jesté nejsem pfipraven o ni mluvit vefejné,
zatim je pfedevsim v mé hlavé. Vidim ji,
citim ji srdcem a vim, jaky zazitek ma pfi-
nést. Je to krasny napad. Kdybych ho nabidl
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vydavateli, tak mi ukaze dvere. [smich) Ne,
ne, nechci o tom mluvit. Chci to nejprve
zkusit.

V jednom ze starsich rozhovord zmifnujes
chlapika, ktery ti pomaha ukotvit na zac¢at-
ku vyvoje predstavy o tom, jak bude hra
vypadat.

To je Paul McLaughlin, dvorni vytvarnik
vSech mych her. Sedi v kancelafi pfimo proti
mng, ale ted je na domaci izolaci. Po téch
letech mi rozumi. Poslouchd moje zbésile
blaboleni a pfevadi ho na ilustrace a papiro-
vé modely a pta se, jestli vypadaji tak, jak to
vidim v hlavé. Pockej chvili.

(odchazi, o padr minut pozdéji se vraci
a ukazuje papirovy model domu spojeného
s jefabem]

Tohle je jeden ze strojl ve hie, kterou
dokonc&ujeme. Paul ho sloZil z kartonové le-
penky. Poslouzil nédm k tomu, abychom méli
v ruce néco hmatatelného. Je dobré si osa-
hat modely toho, co vytvafime z virtudlnich
polygon(, podivat se na né zblizka, nasvitit si
je lampickou z rdznych uhld a vystavét z nich
malé scény. Ty nas dale inspiruji, vidime
v nich prostor pro dalsi kulisy anebo naopak
zZjistime, Ze je scéna preplacana a zmatena.
Kontakt s Paulovymi modely nam pomaha
najit feSeni problém.

Proc ty scény nedélate v Unity nebo néja-
kém 3D programu?

To neni ono. Chceme sedét kolem stolu, mit
modely nasypané doprostfed, Stouchat do
nich a debatovat o tom, co nam fikaji o po-
dobé hry. A to délame jesté dlouho predtim,
nez je napsana prvni rfadka kodu. V soucas-
nosti tiskneme kulisy i na 3D tiskarnach, ale ty
papirové modely jsou uspokojivéjsi. Fyzicka
modelafina je silnym pomocnikem pfi vyvoji.



CO BY BYLO, KDYBY BYLO

U spousty lidi jsi se zapsal jako ¢lovék,
ktery toho hodné naslibuje, ale ty samé
sliby zaroven neplni. Nazyvali té dokonce
patologickym lhafem. Je to dlivod, pro¢
jsi se pred nékolika lety stahl do ustrani

a nebylo o tobé slyset?

Rozhodl jsem se, Ze o svych hrach budu
mluvit az po jejich vydani, aby lidé mohli
na vlastni k(izi zhodnotit to, co déldm. Pro¢
mluvit 0 novém projektu béhem tfi let jeho
vyvoje. Dava takoveé vysvétleni smysl?

Ano.

Jako pfiklad uvedu, ze brzy budeme testovat
hratelnost nové hry na skupiné lidi. Spousta
véci se v zavislosti na jejich odezvé muaze
zmeénit. A zméni. Proto o hfe nechci mluvit,
jestli to nevadi.

Ani za mak.

Soucasny svét médii je divny a pro tvlrce,
jako jsem ja, nebezpecny. Jak je znamo,
snadno vypustim informaci, kterd nemusi byt
nakonec pravdiva. Popisuji v takovém pfipa-
dé vizi, nikoliv fakticky obsah finalni verze. Za
takové véci pak dostavam vyprask. Spatné
ho snasim. Jsem emotivni clovék a nedoka-
Zu si navléci brnéni odolnosti proti slovnim
utoklm a vybé&hnout na tribunu.

Proto jsi pied ¢asem fekl, Ze nebudes pou-
Zivat Twitter, pro ktery jsi, podle vlastnich
slov, prilis politicky nekorektni?

Socialni sité poslapaly svobodu slova,
protoze ji nabidly kazdému. Néktefi lidé se
boji otevieneé fikat své nazory, protoze se na
né snese palba kritiky. Madm pocit, Ze svét

se sam sobé stal cenzorem. Cenzurujeme
myslenky a zpusoby komunikace. Politicka
korektnost vyvolava strach. Vznikla masivni

skupina, v podstaté spolecenska tfida spo-
jena politickou korektnosti, proti které nikdo
nechce jit. To jsou bizarni dopady svobody
slova. Pro soucasnost je spousta druht umeé-
leckého vyjadreni pfilis kontroverzni a jsou
lidé, ktefi za jejich potlacenim vidi lepsi svét.
Ja si myslim, ze tim ten samy svét délaji chud-
Sim. Socidlni média odhalila zkazenost ve
spolecnosti, ale zaroven jsme za to zaplatili
velkou cenu.

9 S0Cialni sité poslapaly
svobodu slova, protoze ji
nabidly kazdému. Nékteri
lidé se boji otevrené fikat
Své nazory, protoze se na
né snese palba kritiky.*

My na to mame takové hezké slovo, které
se Spatné preklada, predposranost.
(nasleduji pokusy o preklad, po mohutném
googlovani se shodujeme, Ze je to asi slovo
,squeamishness”)

Je v poradku vidét svét takhle c¢ernobile?
Je v porfadku, Ze se utoci na Sifeni nena-
visti k rasdm a urcitym skupinam, ale neni

v poradku, Ze se ostrakizuje humor ane-

bo kritika, ktera se vétsSiné nehodi. Hnuti
#metoo je skvélé, podporuji ho a mam ho
rad, ale ma na nasi kulturu také negativni
dopady. A o téch se nediskutuje. Nejsem
dost odvazny, abych se vydal do socidlnich
médii, ve kterych se neumim pohybovat.
Mimo jiné i kvlli tomu, ze jsem dyslektik.
Absolutné netusim, kde psat carky, zaménuji
vV psaném projevu pismena a prohazuji slova
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a tak dale. Gramatika ve Skole? Samé pétky.
[smich] Vypustit myslenku na socialni siti
typu Twitter, je pro mé asi tak naroc¢né, jako
chtit po beznohém, aby vysel do schodd. Je
pro meé straSné namahavé pouzivat textovou
komunikaci.

A pak tfeba nékdo na tweet reaguje a chce
vysvétlit, co jsi tim myslel. (smich)

No, tak to uz je pro mé velka vyzva. [smich)
Socialni sité rad pfenecham tém, ktefi
dokazali jejich podstatu podchytit. Lidsky
druh byl schopen vymyslet Uzasné véci,
mezi jinymi tento druh médii, ze kterych se
stal jeden velky experiment. Prosté jsme
nedomysleli nasledky. Na jednu stranu jsou
to ty negativni, na stranu druhou v sou¢asné
pandemické situaci vime o viem a jsme
schopni navzajem komunikovat. Zaroven se
jednoduse $ifi masova hysterie. Mince ma
dveé strany.

wlenze korporatni kultura
se neslucuje s tim, ze
nékdo chodi po kanclu
bos, vodi s sebou psa

a porada prestrelky
nerfkami.¢

LESK A BIDA TECHNOLOGII

Co jsou hry a co hry mohou byt?

Na Zivot nékterych lidi maji hry zasadni vliv.
Pomahaji jim prozivat pfibéhy a existovat ve
svétech, které sami tvori. Nalézaji tak sami
sebe. Jsem pevné presveédcen, ze nejsilngjsi
herni pfibéh teprve ¢eka na své odvypravéni.
S tim, jak se rozviji technologie se vylepsuji
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i zplUsoby, jak hrac¢e angaZovat do vypravéni
tak, jak to ostatni média neumi. V ostatnich
konzumujeme, divame se na néco nebo si
Cteme stranky, pfipadné zajdeme do divadla
a zirdme na herce na podiu. Hry ndm ale
umoziuji ucastnit se pfibéhu a pochopit
néco vic o sobé a svété kolem nas. Myslim,
ze jiz brzy vyfeSime problém tisnivého udoli
(uncanny valley, termin pro tisen, kterou

v lidech vyvolava pohled na nedokonalou
dokonalost umélych lidskych bytosti napft. ve
hrach — pozn. ed.] ve sméru tvorby lidskych
postav. Citim, Ze zmeéna je blizko. Svéty, které
vytvafime, jsou tak krasné a bohaté, Ze staci
malo a dokazeme je otevfit komukoliv.

S tvym jménem je spojena shaha vyuzivat
moderni technologie. Nejpatrnéjsi to bylo
v Project Dimitriy, pozdéji pfejmenované na
Project Milo, kterd méla s pomoci Microsoft
Kinect dodat hra¢iim pocit interakce se
skutec¢nou zZivou bytosti, chlapcem Milem.
To je typicky pfiklad, jak se muze rozejit
prezentace v médiich a realita. Musel jsem
se vzdat spousty funkci, které jsem nasli-
boval v Uvodnich fazich vyvoje, protoze
koncova verze Kinectu nebyla tak vykonna
jako prototyp. Kdyby méla byt stejna, tak

by byla stra§né draha. Microsoft navic tlacil
obraz Kinectu k tomu, co délalo Nintendo

s Wii, tedy k party hardwaru. Tim smérem Sel
i marketing. Pro nasi simulaci vychovy ditéte
a prozivani jeho nactileti to nefungovalo.

Vytvoril sis na zdkladé této zkuSenosti od-
stup od zbésilé technologické akcelerace,
ktera nas obklopuje, opaji a ochromuje?
Naucil jsem se nad technologii pfemyslet
jinak. Technologie vzdy vznika jako prvni,

a pak dlouhou dobu trva, nez se nauc¢ime
vyplnit ji obsahem. Virtualni realita je s nami



néjakych deset let, ale byla tu jiz v 80. letech
minulého stoleti. Ze nefungovala, to je véc
jind. At uz jeji existenci budes vnimat jakkoliv,
ani po tom case ji nedokazeme naplnit odpo-
vidajicim obsahem. Narazil jsem jen na jeden
jediny titul, ktery zvlada alesporn trochu vyuzit
potencidl VR, a to je Half-Life: Alyx. Skvéle je
v ném vyfeSena problematika pohybu po
hernim svété a kinetdzy. S mysi, kldvesnici

a monitorem by to také $lo, ale nebylo by to
tak dobré. To je kli€. S technologii musime
experimentovat a jit cestou pokust a omyld,
hledat jeji naplnéni a nepovazovat ji za ne-
ménnou a kompletni ve chvili uvedeni.

Mame se ji bat?

Paklize v nas technologie vyvolava obavy,
je spravné o nich mluvit nahlas. VSichni jsme
Cetli a vidéli sci-fi, ve kterych technologicka
civilizace sama sebe posle do zahuby vlast-
nimi vynalezy. Musime umét nase strachy
formulovat a konfrontovat je s realitou,
diskutovat o nich a tim je poznavat a délat
méné strasnymi. Zejména to plati u novych
technologii, které jesté nikdo nedokazal
naplnit adekvatnim obsahem a nikdo moc
netusi, co nam jejich existence pfinese.

Treba takova uméla inteligence...
Nepfebere nadvladu nad svétem tak, jak si
apokalyptici prfedstavuji. Ovlivni nase zivoty
neviditelng, napfiklad jako v pfipadé burzy
cennych papir(, na které uz vétdinu systéma
ovladaji boti, ktefi reaguji na zmény trhu
mnohem rychleji nez ¢lovék. Dalo by se

s mirnou nadsazkou fici, Ze svétové bohatstvi
fidi umeéla inteligence. [smich] K posledni
velké ekonomické krizi roku 2008 doslo do
zna¢né miry i kvuli tomu, jak tyhle jedno-
duché skripty zareagovaly na propad trhu.
Prosté nevédély, co se déje, a sesypalo se

to. A toho se bojim. Technologie je uz tak
komplexni, ze ji pfestavame rozumét. Mozna
se mylim, ale myslim si, ze nikdo ve skutec-
nosti nerozumi tomu, jak se chova burza

a co presné dokazi vsechny skripty do ni
zapojené. To samé plati o skuteéné umélé
inteligenci, kterou dokdzeme ovladat jen do
urcité miry. Budou se bezesporu dit neceka-
né a prekvapivé véci, nebudou ale vypadat
jako terminatofi s laseromety. ([smich]

Pojdme si popovidat o umélé inteligenci
(U1) v hernim vyvoji.

Navrhaf Theme Park a programator Demis
Hassabis vede odbornou firmu DeepMind,
zaméstnava 250 programatorl s diplomem

z Cambridge a Oxfordu a vsichni délaji na

Ul. Je herni? Ne. Slouzi pro IékaFské obory

a feSeni problém z dalSich dulezitych od-
vétvi lidského zivota. Prace na 3pickové herni
Ul nikdy nezdGvodni investici. Herni priimysl
byl v zagatcich vyzkumu Ul dllezZity, ale svoji
roli ztratil. Priorita herni Ul se propadla na
nizsi pricky seznamu. Pfesto mé stale vzru-
Suje pfedstava centralni umélé inteligence,
ktera fidi celou hru. Néco podobného jsme

v hrubych obrysech nacrtli v Black & White.
Dnes by to mohlo byt mnohem lepsi a funkc-
né&jsi, uméla inteligence by dokazala organic-
ky reagovat na aktivitu hrace a prizplisobovat
mu udalosti ve svété, ale tfeba i vétveni pfibé-
hu. Takova obecna Ul by zvladla jakykoliv
problém a nové zkusenosti z feSeni problému
integrovala do svého dal$iho chovani.

Takovou ale nemame.

(smich] Kdyz jsem byl mlady, pfedstavoval
jsem si, ze roku 2020 uz obecna Ul bude
normou. A na druhou stranu jsem si ne-
dokazal predstavit, ze vsichni budeme mit
malé krabic¢ky v kapse, skrz které budeme
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komunikovat. Kdybych si tehdy vedl denik,
mohl bych se vratit ke starym napadim

a realizovat je s moderni technologii. Zkusit
je znovu a lépe, to by byla zabava!

KDYZ JE Tl SEDESAT
Jaké to je, navrhovat hry, kdyz jsi starsi?
Starnuti je na hovno.

To byla lacina odpovéd.

| kdyz miluji svoji praci a zboznuji hluboke
ponoreni do vytvareni hernich svétld, nemam
uz tu vytrvalost a soustfedéni jako za mlada.
Je mi 60 let, tyhle schopnosti uz prosté
nefunguiji. Kdysi jsem byl schopny makat az
54 hodin v zatahu. Kdybych to zkusil dneska,
tak zkolabuji. Chybi mi ta mladicka neome-
zena energie a prizplsobivost téla, které mi
umozniovaly drtit to jako stroj.

Tak to vyvazuji zkuSenosti, ne?

Urcité umim realisticky hodnotit prabéh
vyvoje. Udélam méneé chyb, ale zaroven to
vSechno trva tak néjak dlouho. Uz ted jsem
ale nadrzeny na novy projekt, ktery rozjiz-
dim! A to je peklo, protoze jsem uchvaceny
témi mysSlenkami, chci nad nimi sedét do
Noci a opracovavat je, jenze uz to prosté ne-
davam. Pral bych si vrazit mozek do mladého
téla, idedlné dvacetiletého. [smich)

Kdyby byla Sance nechat prepsat své védo-
mi do pocitace, udélal bys to?

Okamzité! | kdyby Sance na uspéch byla jen
1210, Sel bych do toho. Co muze byt pro
navrhare her lepsiho nez byt uvnitf pocitace?
Byl bych doslova jako buah! [smich]

Mimochodem, jsi véfFici?

V tom smyslu, ze véfim v né&jakého boha,
to ano. Ten buh, o kterém vétsina lidi mluvi
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a u kterého nevime, jestli je to on nebo ona
nebo ono, toho jsme si vysnili tak moc, az
prestal byt realisticky a tim padem jsme z néj
zklamani. Pro¢ se ptas?

Musi$ uznat, Ze clovéka, ktery je oznacovan
za otce bozského typu strategii, se na néco
takového musim zeptat. [smich) Dneska
sedis v Guildfordu. Tam, kde jsi to vSechno
pred 35 lety odstartoval. Zacal jsi v malém
studiu, stal jsi se superhvézdou, skoncil jsi
v malém studiu. Délal jsi malé, pak velké

a ted' zase malé hry. Jakeé to je?

Prace v malém studiu je Uzasna. Umazu si
ruce vyvojem mnohem vic nez ve velké
firmé, kde manazerské povinnosti vytlacuji
kazdodenni praci na hfe. V malém tymu
mohu délat to, co mé bavi. Koduji. Vymyslim.
Mentoruji. Nastupuji k nam lidé s minimem
zkuSenosti, ale maji v sobé odhodlani a nad-
Seni. Rad jim ukazuji cestu. Nic z toho jsem ve
velkém studiu délat nemohl. Moje souc¢asné
hry jsou vice osobni nez ty pfedtim. Rad

bych ale tfeba prozkoumal moznosti moderni
technologie v nové Fable a pfinesl do her
zase trochu toho humoru, kterého se jim,
myslim, nedostava. Jenze to by znamenalo
mit desitky nebo stovky zaméstnancl a stam-
ilionoveé rozpocty. A kdybych to dostal? Bojim
se, ze pak bych nemél ¢as na skuteény vyvoj,
a to by mé mrzelo. Jak se fika, nikdy se neda
Zit v dokonalé utopii. (smich]

A trava neni zelenéjsi na druhé strané cesty.
Ve studiu 22Cans mam kromé toho autor-
ského naplnéni také oporu v neuvéritelném
tymu, ktery spojuje hrdost nad hrami, jez
jsme udélali, at uz se nase studio jmenovalo
jakkoliv. To je hodnota, ktera se tézko prenasi
a sdéluje a zUstava konstantou v celé mé
kariéfe. @



V Populous zaloZil Molyneux v roce 1989 novy zanr, pro ktery se ¢asem vzil termin ,bozska
strategie”. Cilem hrace bylo starat se o své uctivace, smérovat je a zasahovat do jejich Zivot( tak,

aby ¢asem zdolali uctivace konkurenc¢nich boht. Se ¢tyfmi miliony prodanych kust $lo o jednu

z nejuspésnéjsich her své doby.

V dobé, kdy se kazda firma snazila udélat ,svého Dooma*, pfiSel Molyneux se simulatorem létajiciho
koberce. V Magic Carpet jste v roli kouzelnika bojovali proti soupeftim ve vzduchu pomoci
obratnosti a velkolepych kouzel, jejichz nasledky ovliviiovaly celé herni prostfedi. Mala zajimavost

— hra podporovala vybrané systémy tehdejsi ,virtudini reality®, jako VFX]I.
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V dobdch své nejvétsi slavy v prvni poloviné 90. let chrlil Molyneuxuv Bullfrog legendarni hry na
pockani. Jednou z nich byla skvéla budovatelska strategie Theme Park. V ni jsme se starali o provoz
zabavniho parku a béhem nasledujicich let pak pfisli vyvojafi i s nékolika pokra¢ovanimi a rovnéz
zdravotnickou variaci Theme Hospital.

Dal$i ukazka toho, ze Peter Molyneux se nikdy nebal jit proti proudu. V Dungeon Keeper se hraci
nadsené ujali role zaporakd, ktefi pfipravuji pfekazky a nepratele pro otravné hrdiny, ktefi lezou do
jejich jeskyné. Dungeon Keeper byla posledni hrou, kterou Molyneux v Bullfrogu udélal. Po jejim

dokonceni odesel z firmy a zalozil Lionhead.
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Fable méla byt Molyneuxovym opus magnum, ve skute¢nosti se ale i pres svij Uspéch stala labuti
pisni legendarniho tvlrce. Molyneux v rozhovorech nasliboval neuvéfitelné véci, které se do findlni
hry nedostaly a internet mu to uz nikdy nezapomnél. Dva roky po vydani hry prodal Lionhead

Microsoftu a v roce 2012 pak firmu opustil.

Na pfelomu devadesatych a nultych let se Molyneux vratil ke konceptu bozské strategie a navrhl
Black & White. A dotahl ve takika k dokonalosti. A¢koliv uz tehdy mnozi fanousci upozornovali na
to, ze Molyneux si pfi popisovani hry na konferencich vylozené vymysli, vysledna hra byla pfijata

nadmiru pozitivné.
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Je to jizda!

Text: Pavel Dobrovsky



JOHN ROMERO

Designér, programator

*1966, USA

Vzdélani: Stredni Skola v Cambridgeshire

Prvni hra: Scout Search (1984)

Znamy diky: Commander Keen, Wolfenstein 3D, Doom, Quake
Zaméstnavatelé: Origin, Softdisk, id Software, lon Storm,
Midway Games

wNeni toho mnoho, co uz nefekli jini. Johnav vliv na herni primysl
je vice nez legendarni. Ale jeho vliv na jednu jedinou hru je také
velmi silny. John fantasticky zvlada detaily i SirSi koncept. Za
dobu, co jsem Johna znal a pracoval s nim, vzdy dbal na to, aby
nejen jasné komunikoval svou vizi, ale také zajistil, aby ji spravné
pochopili vSichni kolem néj. Je skvélym lidrem tymu i celého
naseho oboru. Herni svét je s Johnem Romerem lepsim mistem

a je mi cti, Zze jsem s nim mohl pracovat.“

John Acunto, Infinite Reality

Rozhovor vysel
v Levelu 264
v ¢ervnu 2016




tal se ¢lovékem zboznovanym,
nendvidénym i vysmivanym.
Divod? Délal videohry. Zacal
programovat v détském véku
a s rozvojem technologie pfichazel na nové
postupy jak vyvijet hry. Zlomova pro néj
byla spoluprace s Johnem Carmackem na
Wolfenstein 3D, Doom a Quake. Za Doom
mu tleskal cely svét. S Daikatana si na
stejném divadle vyslouzil vysméch. I tak
kariéra Johna Romera stale inspiruje. V den,
kdy jsme délali rozhovor pro Level, prerusil
Kickstarter na hru Blackroom. Byl z toho
jaksepatii rozmrzely, pfitom se neutapél
v pochybnostech. Tak to ve vyvoji chodi,
fikal. Gentlemansky jsme se domluvili, ze
o Blackroom nebudeme mluvit. Romero
misty délal vtipy jako pubertak, aby nahle
obratil a vazil kazdé slovo. Po chvili bylo
jasné, o ¢em nejradéji povidda. Kdyz mluvi
o dobach minulych, kdy se citil jako kral
herniho svéta, rozsviti se mu v ocich jiskry
a historky za€nou létat.

Pojdme se vratit do osmdesatych let
minulého stoleti. Jak jsi potkal své prvni
hry?

Tak to musime do sedmdesatek. VyrUstal
jsem v chudych pomérech v arizonském
Tucsonu a nastup her jsem vnimal skrz
herny. Bylo mi deset let, vSude bylo hodné
pinballovych stol. Chodil jsem na nich
hrat nebo se dival, jak hraji jini. Pak pfisly
elektromagnetické hry jako tfeba auto-
drahy, které blikaly a vydavaly zvuky. Bylo
to mnohem zabavnéjsi. Nasledné dorazily
arkadové masiny. A to bylo zjeveni. Na
obrazovce se oteviely nekonecné moz-
nosti, ne jako v pinballu. Hral jsem Space
Invaders, Asteroids, Targ, hral jsem vSechno,
Co se objevilo!

A uz tehdy ses rozhodl hry vyvijet?

Ne, pouze jsem hral a byl vtom dobry. Ale
kdyz roku 1980 pfiSel Pac-Man, néco se

ve mné zménilo. Ve hie nebylo zapotfebi
nicit véci nebo nékoho zabijet. Prosté jsem
s postavou utikal, poslouchal skvé&lou hudbu
a zvuky a citil se Uzasné, kdyZ jsem se na
posledni chvili vyhnul smrti. Uvédomil jsem
si, Zze i Silené napady mohou pohanét hru.
Pozdéji jsem si to pojmenoval tak, Ze game
design je uméni jak udélat z niceho néco.
Jde o to pfijit s napadem. Tak jsem to zacal
délat. (smich]

K tomu jsi ale potieboval pocitac. Kde jsi

k nému pfisel?

Moji rodice si pocitac¢ nemohli dovolit. Bylo
to drahé a navic v té dobé nebylo bézné

mit doma osobni pocitac. A ja jsem stejné
chtél hlavné hrat. S kamaradem jsme chodili
utracet penize do arkadovych heren. Jednou
prisel s tim, Ze nasel zplsob jak hrat zadar-
mo. To znélo dobfe! Okamzité jsem chtél vé-
dét vic. Na kole jsme doslapali pét kilometra
do statni vyssi odborné skoly, konkrétné

k budoveé informatiky. Uvnitf méli v jedné
mistnosti 25 ¢ernobilych termindlt Hewlett
Packard spojenych s pocitatem HP 9000.
Ten byl v samostatné zamc¢ené mistnosti.
Nasli jsme si volny terminal, zjistili jak spustit
hry a hrali, dokud nas nevyhodili. A druhy
den zase.

Kdyz se dnes chce nékdo néco dozvédét,
podiva se na internet nebo jde na speciali-
zovany obor na Skole. Takové moznosti jsi
nemél. Jak ses naucil programovat?

V u€ebné meé nejvic bavila textovka Colossal
Cave Adventure. Pfi srovnani s arkadovymi
zazitky Slo o novy druh zkuS$enosti. Pocitil
jsem touhu vytvofit ho. U ostatnich terminal
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sedéli studenti informatiky a néco psali na
klavesnici. Dozvédél jsem se, ze programuiji.
Zacal jsem se vyptavat, co déla jaky prikaz
v BASICu a v3e si peclivé zapisoval na papir.
Pak jsem pfikazy zkou$el vypisovat na moni-
toru, klast jednoduché podminky a tak po-
dobné. Zrovna skoncil Skolni rok, mél jsem
pfed sebou spoustu volného prazdninového
¢asu. Stravil jsem ho u pocitace. Celé Iéto
jsem chodil programovat a tiskl si programy
na dérné Stitky a papirové pasky.

Co jsi programoval?

Snazil jsem se napodobit Adventure. A byl
jsem v tom lepsi a lepsi. (smich] JenZze na
konci prazdnin jsem se musel vratit na
zakladku. O dalSich prazdninach jsem zase
zacal chodit do pocitacové ucebny. BEéhem
toho roku Skola dostala Apple Il Plus. Barvy
a zvuky! Grafika ve vysokém rozliseni!

wNasledné dorazily
arkadové masiny.

A to bylo zjeveni. Na
obrazovce se otevrely
nekone¢né moznosti, ne
jako v pinballu.‘

Trikrat hura pro 320x200 pixela!

Ale co té bere, 280x192 s Sesti barvami!

Bylo jasné, ze tohle je budoucnost, zatimco
HPc¢ka patfi do pravéku. (smich] Zacal jsem
si okamzité doplnovat znalosti. Vypravél
jsem tatovi, co vSechno uz umim a jak je to
skvélé. Poridil mi pocitac. A to byl skuteCny
zacatek. Kdykoliv jsem mohl, tak jsem se ucil
programovat. Neucil jsem se ale ve Skole.
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Nebavila mé. Né&jak jsem dolezl zakladku

a Sel na stfedni. Byl jsem typicky trojkaf. Pod
lavici jsem psal programy, které jsem doma
prepisoval do pocitace a druhy den jsem

je zase bral do $koly. Po stfedni jsem zkusil
vy$si odbornou 8kolu s technickych zamére-
nim, ale brzy jsem skoncil, abych mél ¢as pro
programovani.

VE STOPACH MISTRA

Dnes mladi vyvojafi fikaji, Ze chtéji byt jako
John Romero. Kym jsi chtél byt ty, kdyz jsi
byl zacinajicim vyvojarem?

Jednoznaéné Nasirem Gebellim...

To je ten americky iranec?

Pfesné! Byl mistr v programovani na Apple Il
Mél neuvéfitelnou spotfebu cigaret a kafe.
Pfi psani svUj kéd neukladal. Prosté to miatil
do klavesnice, a kdyz dopsal fadku, poslal
ji hned do paméti. Program si ukladal do
vlastni pameéti. Kdyz zapnul pocita¢, napsal
vSe znovu. Skvéle mu to trénovalo pamét

a programatorské schopnosti. Jednou za
14 dni pfebusil zapamatované ¢asti enginu
a uloZil je, aby mohl pracovat na jinych, se
kterymi je pak spojoval.

To zni neuvéritelné.

To tehdy fikali vSichni. Gebelli zaloZil studio
Sirius Software a pozdéji Gebelli Software.
Psal hry tak rychle, ze kazdy mésic vydaval
jednu. Stal se pro spoustu z nas hrdinou

a vzorem. Jako jeden z prvnich zkusil udélat
3D stfileCku, jmenovala se Horizon V a vysla
na Applu roku 1982. Kdyz se o rok pozdé-

ji americky videoherni pramysl zhroutil,
Gebelli vzal nadetfené penize a nékolik let
cestoval kolem svéta. Nikdy se s nikym moc
nekamaradil, takze kdyz se roku 1986 vratil,
absolutné netusil, co se dé&je. Séf studia



Brederbund Doug Carlston mu vysvétlil, ze
existuje cosi jménem Nintendo. Gebellimu
se zalibilo, domluvil se s Japonci a napsal
engine prvnich tfi Final Fantasy a Secret of
Mana. A pak se na to vybodl. Odesel od fe-
mesla roku 1993 a uz se k hram nikdy nevratil.

A kde jsi ziskal své programatorské
ostruhy ty?

Psal jsem hodné malych her. Inspiroval jsem
se témi, které byly v obéhu, a vymyslel si
vlastni. Otiskoval je ¢asopis inCider, lidé si

je prepisovali. Prvni mi vy$la Scout Search
roku 1984. Dostal jsem za ni sto dolard. A tak
to pokracovalo dal. Obcas mi néco vyslo,
ale penéz z toho moc nebylo. Pracoval jsem
v Burger Kingu. Zacal jsem chodit s jednou
holkou a co se nestalo, za par mésicl byla
téhotna. A protoze to byla mormonka, chtéla
si dité nechat. Najednou jsem potfeboval
lepsi praci. (smich)

A tu jsi hledal kde?

Zboznoval jsem hry Richarda Garriotta a stu-
dio Origin. Jsem hardcore fanousek série
Ultima, kazdy dil jsem dohral. Proto jsem
vyhlasil vale€né tazeni, abych se dostal do
Origin. Znamenalo to délat telefonni poho-
vor se tfemi programatory od Originu. Kdyz
meé proklepli, pozvali mé na osobni pohovor,
kde jsem musel mluvit s deviti programatory!
Byli tam i dal$i uchazedi. Ja jediny jsem umél
programovat na Apple Il, ostatni byli pfes
Commodore 64.

To ti dalo vyhodu!

Ne tak uplné. Moji praci bylo portovat hry

z Apple Il na Commodore 64. ([smich] | tak to
bylo skvélé. Pracoval jsem s programatory,
ktefi velmi dobfe vedeli, co délaji, a mohl
jsem se od nich udit.

Takze jsi chodil na obédy s Richardem
Garriottem?

Nepracoval jsem ve stejném domé ani staté
jako Richard. Sedél jsem v kancelafi v New
Hampshire. Richard byl v texaském Austi-
nu a kuchtil si Ultima V a jeho bratr Robert
fidil firmu z New Hampshiru. Praveé u nas se
vSechny hry testovaly, vyrabély, davaly do
krabic a nakladaly do kamiond. V§echno
bylo v naSich skladech! Mé&li jsme tam tisice
platénych map pro hry Ultima a dalsi pfed-
mety, které se jich tykaly. Byl to hotovy raj.

Tehdy jsi narazil na neznamého Paula
Neuratha, pozdéjsiho producenta

Ultima Underworld. Jak na to vzpomindas?
S Paulem jsme se potkali b&éhem portovani
Ultima V, které bylo zruSené, protoze cifr-
Spioni zjistili, Ze nema finanéni budoucnost.
Pfizval mé k praci na hfe Space Rogue. Po
osmi mésicich v Origin mi nabidl, abych

s nim zalozil Blue Sky Productions a vénoval
se jeho novému projektu. To byla pozdé-

ji Ultima Underworld. Ale ja uz zakladal
spolecnost Inside Out Software. Jejim cilem
bylo pokracovat v portovani her a vydélat si
penize na vlastni vyvoj. Citil jsem frustraci, ze
nemam 3anci udélat vlastni velkou hru a mu-
sim jen portovat, abych se uzivil. S Paulem
jsem tedy do jeho projektu nesel a neohral
jsem se ani v Inside Out Software, protoze
mé brzy pretahli k vydavateli Softdisk. Byla
tam jedna hra, jmenovala se Tennis, napsal ji
John Carmack. Pry hodné talentovany typek,
fikali. [smich)

KDYZ JOHN POTKAL JOHNA

S Johnem Carmackem jste si hned padli

do oka?

John prodaval hry Softdisku, ktery se ho snaZzil
uz nekolikrat najmout, ale nevyslo to. Pak
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jsem do toho vstoupil ja, zasli jsme na obéd

a podafilo se mi ho zlomit. Nasli jsme v sobé
partaky. Spole¢né jsme pracovali na fadé
tituld, treba na Catacomb 3-D, Commander
Keen nebo Hovertank 3D a také jsme hrali
Dungeons & Dragons, kde byl John Panem jes-
kyné. [smich] Kdyz jsem zakladal id Software,
bylo jasné, ze to musi byt s nim.

Prvni hra, ve které jsem zazna-

menal existenci id Software, byla
Dangerous Dave in the Haunted Mansion.
Kdyz nad tim premyslim, tak byla sice 2D,
ale spousta prvkt byla shodna s vasimi
pozdéjsimi tituly. Méla paradni grafiku

a hlavné brutalni animace smrti. (smich)

Ta mala komiksova policka, co ukazovala, jak
té dostali?

Presné!

A to jsi nevidél ty skutecné krvavé. (smich])
Lidé ze Softdisk nam fekli, Ze jsme to pfehna-
li a abychom pouZili méné brutalni animacky.

Mné to celkem staci i dneska...
Kdyz Dava dostane pavouk!

Nepripominej mi to! Anebo trpaslici hazejici
kudly! Ta bezmoc... Bylo to napinavé také
proto, ze Dave musel dobijet brokovnici. Byl
to debut brokovnice ve hrach, mam pocit.
Ta hra byla o brokovnici. Celou hratelnost
jsme postavili kolem Casu, ktery potfebujes
pro nalddovani ndbojl do zbrané. Nechtéli
jsme totiz hra¢am davat bednicky s naboji,
takZe jsme nutné museli mit neomezeny
pocet naboju, ale s tim by to nebyla zabava.
Proto jsme vymysleli celou tu rytmiku dobi-
jeni tak, aby si hra€ musel hledat klidna mista
a na nich dobijet. A takovych samoziejmé
moc nebylo. (smich]
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Dodneska si pamatuji to napéti, kdy potrebuiji
dobit aspoii jeden naboj a uz se ke mné blizi
zombak...

Pfebrali jsme engine z nasi pfedchozi
Shadow Knights a pfepsali ho tak, aby hraci
meli pocit, ze s postavou skutec¢né chodi,

ne ze pouze presunuji shluk pixell z jedno-
ho mista na druhé. Fungovalo to. Vi§, co je
nejvtipnégjsi?

To mi Fekni.

Ze ndm trvalo jen dva mésice, nez jsme

to naprogramovali a vydali. Byli jsme jen
Ctyfi. Ja, John Carmack, Tom Hall a Adrian
Carmack. Commander Keen jsme udélali ve
tfech za tfi mésice, ve volném &ase po praci
pro Softdisk. A o vikendech.

Co se rychlosti vyvoje tyce, byli jste
nedostizni. Vyvoj komplexni hry jako
Wolfenstein 3D vam trval tfi mésice. Dnes
trva velkym tymim klidné ¢tyfi roky, nez
vydaji FPSko. Co se zménilo?

Jedna z naSich zasad byla nedélat prototypy.
Navrhli jsme herni obsah a systémy a zacali
programovat. Jakmile byla hra hotova, tak §la
na trh. Nezastavovali jsme se. Byli jsme v 3D
akcich prvni, chtéli zUstat prvnimi a mohli
jsme zUstat prvni. Dnes je to jiné. Pozadavky
na kvalitu se neustale zvysuji. Kazdy chce
lepsi hru, nez byla ta pfedchozi. Nejjed-
nodussi cesta jak néco zlepsit, je vénovat
¢as vizualni strance a nadupat ji detaily od
podlahy az po strop. To vyzaduje ¢as. Scéna,
ktera detailnosti trumfne pfedchozi hry, zna-
mena vyssi pozadavky na sviznost enginu,

a tedy na programatory. Kdyz jsem s hrami
zacinal, neméli jsme textury. Pak jsme méli
jednu texturu pro zed. Nebylo to zdlouhavé.
Dnes jich je na jedné zdi pét a vSechny je
vyrobit? To zabere straSnée dlouhou dobu.



Jak vnimas rozdil mezi vykonnosti velkého
a malého tymu?

V malém tymu jeden grafik déla textury,
grafické rozhrani, animace, modely a spous-
tu dalsich véci, za které je zodpovédny. Die
mnohem vic nez grafik ve velkém tymu.

V malém tymu lidé pocituji vétsi zodpovéd-
nost za celek, ne jako ve velkém tymu, kde si
¢asto mysli, Ze to za né vyfesi nékdo jiny.

Velké tymy jsou urcité tézkopdadnéjsi i pro-
to, Zze v nich je mnohem vic byrokracie.
Komunikovat mezi sebou neni ve velkém
tymu jednoduché. Neustale se musi poradat
schlizky, aby vsichni pochopili, co presné

se po nich chce. Pocet schlzek narst3,

a ¢im jich je vic, tim méné se toho stihne za
den udélat. Pak se stava, ze to nékdo z §éfl
neunese, odejde a jeho nahrada zacne herni
systémy meénit a tim naruSovat pracovni pro-
ces. Vyvoj se protahuje, penize teCou ven.
Jenze dnes s tim uz velké produkéni firmy
kalkuluji! Maji spocitano, ze kdyzZ se vyvoj
protahne o urcitou dobu, tak to vlastné ne-
vadi, protoze lidi si hry koupi stejnak hodné
a ztraceny cas se zaplati. To je také dlvod,
proc vsichni sazeji na jistotu mainstreamu

a proc¢ na vysokorozpoctoveé urovni praktic-
ky nevychazi nic pfekvapivého.

V osmdesatych a devadesatych letech jsi
nechodil na pracovni schiize?

Makal jsem sam za sebe a jen se sebou,
takze jsem mohl schizovat maximalné
tak pfed zrcadlem. Prosté jsem pfemys-
lel o tom, co chci udélat, a pak jsem to
naprogramoval. A to samé plati o spolu-
praci s Carmackem a Hallem a dalSimi z id
Softu. VSichni jsme byli naladéni na stejnou
vinu. Dokonce se nam libily i podobné
filmy. ([smich)

ROMERUV FILMOVY DENICEK

Kdyz jsme u filmi, mas rad filmy George
Romera? (smich)

Jasné! Filmy jsou moji vasni. Od osmi let jsem
sedaval v patek a v sobotu pozdé do noci
pred televizi a koukal na horory. Rodice §li spat,
svétla byla zhasnuta a ja se bal. Délal jsem to
dlouhé roky, takze spoustu filmda jsem vidél
opakované. Stejné fungovaly. Ale pochopil
jsem, z ¢eho mam strach, jak se film rozviji,
jakym zplsobem je vyvolavana atmosféra, co
dokdazou s lidskou mysli udélat urcité kulisy.

Ceho se John Romero ve filmech bal?
Nezajimaly mé hektolitry prolité krve.
Vyhledaval jsem napinavé horory, které

mé dokazaly vydésit na delSi dobu nécim
abstraktnim nebo paranormalnim. Umim si
predstavit, co je to krev a krvavost, dovedu
se s tim srovnat. Nedokazu si ale pfedstavit,
co by mohl nékomu udélat duch. Proto je to
pro mé strasidelngjsi.

Pojdme se podivat na filmy a reziséry, ktefi
té dostali tak silné, Ze na né nezapomenes.
Mam rad filmy reziséra Williama Castla.
Strait-Jacket, Dim hrizy a Rosemary ma
détatko jsou skvelymi priklady, ze rozumél
filmovému femeslu a hororovym motivam.
John Hough nato¢il fantastickou Legendu
pekelného domu a k mym nejoblibenéjsim
strasidelnym filmam patf¥i Straseni z roku
1963 od Roberta Wise. Udélal ve filmu

tolik inovativnich véci, ze bych ho srovnal

s Orsonem Wellesem hororového zanru.

Jak ovlivnil tvij pFistup ke hram filmovy
pramysl|?

Vetrelec, Carpenterova Véc, Smrtelné zlo
(Evil Dead], to jsou filmy, které miluju. Pfi-
nesly pocit inovace, neCekanosti a prozitku,
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na ktery se nezapomina. A pfesné to jsem
chtél dostat do her. Filmy mi byly kvalitnim
trenérem pro pozdé&jsi navrhovani videoher.

OTEC DOOM

Uz jsi zminil Wolfenstein 3D. Slo vlast-

né o evoluci vasich predchozich her
Hovertank a hlavné Catacomb, kde jste po-
uzili texturové mapovani polygonu stejné
jako ve Wolfenstein. Jak jste na n&j prisli?
Po odchodu z Origin a jeSté behem mé
prace v Softdisk mi zavolal Paul Neurath

a bavili jsme se o svych projektech. Zminil
se, Zze experimentuje s texturovanim polygo-
nG. Rekl jsem o tom Carmackovi, ktery se na
chvilku zamyslel a zabrucel, Ze to by zvladl
taky. Pak o napadu nebylo rok slyset, nacez
John pfisel s Catacomb 3-D a o pul roku
pozdé&ji vysla Ultima Underworld. Mapovani
textur na polygony se rozsifilo, objevilo se
ve Wolfenstein a samozfejmé Doom.

»wPsal jsem hodné malych
her. Inspiroval jsem se
témi, které byly v obéhu,
a vymyslel si vlastni

Pro Doom jsi délal irovné a ty jsou mnoha
hraci stale povazovany za jedny z nejlep-
Sich v historii FPS. Jak jsi je vytvarel?

Byl to slozity proces. Zacal u toho, Ze jsem
potfeboval nastroj, ve kterém bych je stavél.
Napsal jsem si proto DoomED. S Tomem
Hallem jsme pak pfemysleli jaké urovné

v ném postavit. Méli jsme zkuSenosti jen

z Wolfenstein 3D, kde byly zdi stejné vysoke,
zahybalo se jen do pravych uhlu...
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...chybéla podlaha a strop...

..a vSude byla stejna svetelnost. To proto, Zze
jsme délali akéni hru a musela byt porad-
né svizna, aby davala smysl. Co se urovni

v Doom tyCe, musely byt jiné. Méli jsme
novy engine od Johna a délat to, co bylo
ve Wolfenstein? Nuda! Dlouhé tydny jsme
premysleli nad tim jak postavit vojenskou za-
kladnu na mésici Phobos, ale nemohli jsme
na to kapnout. Kdyz jsem si hral s editorem,
potfeboval jsem obcas néco doprogramo-
vat, takZe jsem do enginu pfidaval moznos-
ti. Tfeba svétla. Schody. Dvefe. Pohyblivé
plosiny. VSe, co je interaktivni, jsem dopsal
ja. S tim se pomalu vyvijely moznosti. Jenze
pofad jsme neméli urovné. Sedl jsem si
jednoho dne a vysel z mistnosti, ktera je
momentalné v EIM2. Stal se z ni zaklad
abstraktni konstrukce urovni. Nesnazili jsme
se byt realisti¢ti. Dulezita byla zabava. Chtéli
jsme rizné rozlehlé a pospojované interiéry
a exteriéry, pohyblivé plosiny, osvétleni,
tajnd mista, rlizné vysoka mista. A ty jsme
nemeli, museli jsme je dopsat.

V takovém pfipadé jsi zafval do vedlejsi
mistnosti: Carmacku, udélej to!

Ale kdepak! Sdm jsem si to naprogramoval.
Byl jsem u Doom zodpovédny za design,
rozhrani, designové nastroje a ¢astecné za
hudbu. John programoval engine a umélou
inteligenci, ale zbytek hry, vlastné viechno
co vidi$, to je moje dilo.

Soubhlasil bys s tim, ze Doom je prehnané
brutalni hrou?

Ne, pfehnané ne. VSichni pfed nami se vzdy
snazili o vyraznou brutalitu, kterou by na-
pinali hra¢e a motivovali ho. Jenze to neslo
kvali limitm hardwaru. Pfed Wolfenstein
3D jsme zkouSeli dostat do her prozitek



z prudkosti akce, tfeba v tom Dangerous
Dave, jenze to nefungovalo dobre. Pak

jsme otevreli tfeti rozmér a posadili zbran
pred hrace, aby mél pocit, ze ji drzi. Ve
Wolfenstein byla v obraze vycentrovana

a nehybala se, ale zvuky strelby a vykfiky
nepfratel vytvofily paradni feedbackovou
smycku. Nasli jsme ten zlaty bod! ZkuSenosti
jsme prenesli do Doom. Chtéli jsme Doom
udélat lepsi, ale ne pfimocare brutalnéjsi.

O to vlbec neslo. Kdybychom chtéli krvavé
lazné, tak by to nebyl problém. Jenze to
nedavalo smysl. Smysl mélo dostat se skrz
bludisté k vychodu. To nasi hru definuje. Po
cesté jsou nepratelé. Kdyz zemfou, vytece

z nich krev nebo sliz. Ale ten je jen sekundar-
nim efektem hlavniho smyslu hry.

Mimochodem, pro¢ byla zbrai uprostied
obrazovky a ne na boku, jak je to dnes
bézné?

Protoze se s tim dobfe mifi, nepotfebujes
zamérovaci kfiz. [smich]

Vydal jsi také po mnoha letech nové urov-
né Tech Gone Bad (EIM8b) a EIM4. Co té

k tomu vedlo?

Kdyz jsem zacal uvazovat o vyvoji noveé
akeni hry, citil jsem potfebu protahnout si
navrharské svaly. Vratil jsem se k DoomED,
protoze je to moje dilo. Bylo logickeé, Ze se
rozcvi¢im praveé v ném. Reakce na Urovnée
byly pozitivni, to mé potésilo.

Ja s nimi souhlasim, urovné jsou vydarené.
Mimochodem, kdyz hrajes soucasné stfi-
le€ky, co ti na nich vadi?

Mam pocit, ze se nesoustfedi na to, co jsme
povazovali za esenci akce. Nedavaji dliraz na
rychlost a brutalni boj o preziti. Tfeba nepra-
telé! Kdyz jich je kolem tebe pét, tak jakoby

Cekali, az na né prijde fada s vystielem! My
jsme tedy hra¢dm nic neuleh&ovali. Neprate-
|& se na né vrhli, a kdyz neprezili, tak holt jeli
znovu. (smich]

Zaludna otdzka na tvé cCasy v id Software:
Quake nebo Heretic?

To je tézka otazka! Na Heretic hrozné rad
vzpominam. Roku 1991 jsem pomohl zalozit
studio Raven. Dohazoval jsem jim zakazky. Po
vydani Doom jsem po nich chtél FPSko. Cilem
bylo zjistit, jak by vypadal Doom ve stfedo-
vékém prostiedi. V tom jsem si zaroven mohl
otestovat, jak by fungovaly prvky jako inven-
tar. Pro Raveny to bylo komplikovangjsi, pro-
toze Doom nevznikala na PC, ale na platformé
NeXT. Museli se s ni tedy naucit pracovat a to
rychle. Hra byla hotova za necely rok!

A co se Quake tyce?

Quake méla byt byt temnym dobrodruz-
stvim. Podle mych pfedstav jsme se méli
posunout od Doom o kus dal. Prizkum
svéta se mél odehravat ve 3D, souboje v 2D
soubojovem rezimu, ktery by pfipominal
bojovky z automatu. V podstaté jsem chtél
udélat akéni RPG. Jenze s tim byla fada kom-
plikaci a nakonec se vse vratilo ke stfilecce,
protoze to bylo v modeé a citili jsme se tam
jisti v kramflecich. Pfepsal jsem design, hodil
do né&j zbrané z Doom a bylo to. Usp&$na
hra? Ano, hodné. Ja z ni ale radost nemél

a opustil jsem firmu hned po vydani.

Véci mezi tebou a Carmackem se v té dobé
hodné vyostfiily. Mluvili jste spolu po tvém
odchodu?

Ne.

Jak zpétné hodnotis to, co jsi prozil a ¢eho
jsi dosdhl v té dobé?
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Je to nejlepsi z moznych Zivotd, které jsem
mohl zazit. Objeveni pocitacd mi pravdé-
podobné zachranilo Zivot, protoze jinak
bych dnes byl mrtvy, sedél ve vézeni nebo
prodaval drogy. Neni to dobré misto, ze kte-
rého pochazim. Od prvniho pocitace ale Ziju
jizdu, kterd se neda zastavit. Trva uz desitky
let. Neustale se néco ucim. | dnes travim
dlouhé hodiny tim, Ze se snazim vyzkoumat
jak udélat hry lepsi. A to trva dlouho, klidné
deset let, nez si overis, ze délas véc skutec-
né spravneé. Bylo spravné rozhodnuti zalozit
vlastni studio a najmout Johna Carmacka
jako programatora. Nezajimala nas slava, ale
kvalita naSich her. Kazda dalsi hra musela byt
lepsi nez ta predchozi. Kdyz jsme pracovali
na Wolfenstein, Doom nebo Quake, ani nas
nenapadlo, Zze budou mit tak dlouhou zivot-
nost. Pokazdé jsme néco posunuli dopfedu,
protoze jsme véfili, ze to je dobré.

PRUSVIH JMENEM DAIKATANA
Po opusténi id Software jsi s Tomem

Hallem koncem roku 1996 zalozil lon Storm.

Casem do néj prisel i Warren Spector. Ten
pod tebou udélal Deus Ex. Tom Hall Fidil
vyvoj Anachronox. A tvym ditétem byla
Daikatana. Jako jedina ze vSech nebyla
prijata pozitivné. Vlastné to byl celkem
prasvih. Co se stalo?

Vé&ci se naprosto vymkly kontrole. A je to

i moje chyba. Pri zalozZeni id Software jsem
meél to Stésti, ze jsem narazil na velmi talen-
tovaneé lidi. Byli jsme unikatni. Kazdy z nas
meél dlouholetou praxi s vyvojem her. Byli
jsme experti. Proto se nam podafilo doka-
zat to, co jsme dokazali. V lon Storm jsem
potfeboval také zameéstnance. Tehdy jsem si
myslel, Ze pro to byt dobry vyvojar staci byt
vasnivy hrac a schopny programator nebo
grafik. A to byla chyba. Ti lidé neméli naSe
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zkuSenosti. Pfisli z obyvaku, kde si progra-
movali pro sebe. Nikdy se nedostali do kon-
taktu s velkym byznysem a nechapali, jak to
v ném chodi. Byla moje chyba skladat z nich
tym. Tfi roky jsme makali na Daikatana, pak
polovina tymu odesla. Musel jsem cely vyvoj
restartovat. Najal jsem lidi s lepSimi zkuse-
nostmi, ale stale mi zlstalo hodné novacka.
Kdyz jsme konec¢né hru vydali, obsahovala
spoustu chyb. Tfeba uméla inteligence?
Chlapik, ktery ji udélal, nikdy pfedtim nic
podobného nedélal.

Za sebe musim Fici, Ze to neni tak strasliva
hra, jak se vSeobecné soudi. Nedavno jsem
ji hral, je prosté pramérna.

Stal se z ni meme. Lidé o jejich kvalitdach mlu-
vi, aniz by ji hrali. Ti, co Daikatana hrali, vidi,
jak ambicidzni hra je a o co jsme se pokou-
Seli. Multiplayer byl také popularni, servery
bézely minimalné deset let po vydani hry.

Mozna by to hradi pfijali jinak, kdyby se na
reklamach netvrdilo, Ze se stanou tvymi
dévkami...

Tak od toho davam ruce pry¢. Za to mlze
zenska, ktera zpracovavala reklamni kampan.
Znal jsem se s ni je§té z dob id Software,
kde pfipravovala kampan pro Quake. To ona
vymyslela ten slogan...

A to jsi ji ho schvalil?

To byla starost chlapika z marketingu. Mél
jsem ve firmé sto dvacet lidi a ved| jsem
vyvoj hry. Nemohl jsem délat vSechno. Uz to
byl takovy kolos, Ze jsme méli feditele oddeé-
leni, ktefi prosté pracovali a nezodpovidali
se mi. Ale kazdopadné byla chyba, ze jsme

s kampani zacali dfiv, nez hra redlné vysla. To
se nedéla. Déla se reklama jen na hry, které
pravé vychazeji. (smich)



Dobre. Naucil ses po Daikatana byt ve
svych planech na hry skromnéjsi a realis-
tictejsi?

Ne. Vzdy si pfed zahajenim vyvoje napisu
dukladny dokument, ve kterém vSechny
funkce zdokumentuji a popisi, jaka hra bude.
Z toho pak neslevuiji, ale zaroven ani nepfi-
davam dalsi prvky béhem vyvoje. Jestli to
dopadne nebo ne, to je otazka tymu. Nejde
jen o profesionalitu a talentovanost jednotli-
vych ¢lend, ale také o to, jak spolu dokazou
vyjit a pracovat na spolec¢ném cili. Jedno bez
druhého nejde. Vyvoj neni stroj, jehoz ko-
le¢ka se bezchybné otaci. Jsme lidia mame
napady, prani a touhy. Hra tohle vSechno

odrazi. Kazdy, kdo na ni pracuje, se do ni
podepisuje. A kdyz to mezi lidmi v tymu
neklape, podepise se to do ni také.

O co ti v designu jde?

O zabavu. Nechci délat silné a hluboké hry,
které lidi nuti plakat nebo se zamyslet nad
svetem. Takovy pfistup jisté ma své mis-
to, ale neni to moje parketa. Chci se pfred
monitorem bat, chci citit neklid a pak chci
poznat, jaké to je byt super silny a ovlad-
nout celé bojisté a poté tfeba se srdcem

v krku utikat do bezpeci. To jsou pocity,
které chci prozivat, kdyz hraji hru. A takové
hry chci délat. @

Spolec¢nost id Software byla zaloZzena v roce 1991 poté, co se John Carmack, John Romero, Adrian

Carmack a Tom Hall potkali ve spoleCnosti SoftDisk. UZ o rok dfive ale Romero a Carmack spole¢né

vyrobili PC port Super Mario Bros. 3, coz byl Uzasny programatorsky kousek.
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V dubnu 1991 vydala id Software hru Hovertank 3D, jednu z prvnich hranych z pohledu prvni osoby
ve 3D grafice. V listopadu vysla Catacomb 3D a v roce 1992 konecné revolu¢ni Wolfenstein 3D. Tuhle

hru hrala asi vétsina 35+ hra¢d v Cesku i jinde na svété.

| Rl 40
AMMLE HEALTH CELL 0~

Opravdu globalni slavu ale zajistila id Softu az Doom z roku 1993. Na pfedchozich 3D hrach Carmack
piloval svUj engine a v Doom ukazal v$e, co opravdu umi. K ispéchu Doom ptispélo nejen pekelné

zasazeni inspirované filmy jako Evil Dead nebo Vetrelci, ale i sharewarovy distribu¢ni model.
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Quake predstavovala novou generaci stfileCek od id Softu. Par zajimavosti: kromé MS-DOS a Windows
vysla také na Linux, MacOS a konzole Sega Saturn a Nintendo 64. Atmosféra se pro zménu inspiruje

v dile H. P. Lovecrafta. Slo o jednu z prvnich 3D her podporujicich hardwarovou akceleraci.

Daikatana, 3D stfilecka vyvijend ve studiu lon Storm, patfila mezi nejo¢ekavanéjsi hry své doby. Ani
slovo ,hype* nemuze vystihnout oc¢ekavani, ktera vzbuzovala. Proto se pak asi nelze divit, Ze tolik lidi

zklamala a stala se jednim z nejvétsich hernich komerénich neuspéchd.
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