ROZHOVOR S NOAHEM FALSTEINEM

Noah Falstein

Noah Falstein, jeden z prvnich zameéstnancti spole¢nosti Lucasfilm Games,
mé za sebou zavidénihodnou kariéru ve svété videoher. Byl vedoucim pro-
jektu klasického arkddoveého titulu Sinistar a mezi jeho uspéchy lze pocitat
hry jako Koronis Rift, Battlehawks 1942, Indiana Jones and the Last Crusade:
The Graphic Adventure a Indiana Jones and the Fate of Atlantis. Po odchodu
ze spole¢nosti Falstein pusobil ve spolec¢nostech Dreamworks Interactive,

The 3DO Company a Google a v letech 1997-1998 byl predsedou Mezinarodni

asociace hernich vyvojara.

MizZe$ nam prozradit, jak ses dostal k praci
v LucasArts?

Pracoval jsem v Chicagu ve spole¢nosti
Williams Electronics, kde jsem vedl projekt
arkadové hry Sinistar, a jedna méa kamaradka
se ndhodou doslechla, Ze Lucasfilm za¢ina
nabirat lidi do své dosud neozndmené herni
skupiny. Zeptala se mé, jestli mé muze dopo-
rucit, ja souhlasil a promluvil si s Davidem
Foxem - dodnes je to muj blizky pfitel -

a o nékolik mésicl pozdéji jsem mu zavolal,
kdyz v roce 1983 doslo ke krachu arkadového
primyslu. Stale hledal lidi a ja byl jsem
neuvéfitelné nadseny, ze mé vzali. Byl jsem
vlastné prvni najaty clovék, ktery mél pred-
chozi zkuSenosti s videohrami, a obavali se,
ze budu pfili§ zabéhly ve ,starém zptisobu
prace’, coz se dnes zda byt dost posetilé,
vzhledem k tomu, Ze nikdo z nas nevédél,

do ¢eho se pousti.

Asi dva roky potom,

co jsme se prestehovall

na SkywalkerGv ranc, jsme
se stali prvnimi ndjemniky
Stable House. Bylo to to
nejuzasnéjsi misto, kde
jsem kdy pracoval - nebo
ocekdval, ze budu pracovat.

Jaké bylo v Lucasfilmu pracovni prostiedi?
Kdyz jsem tam pfisel poprvé, nebylo to nic
pozoruhodného - az na dvé vyjimky: lidi,
mezi kterymi jsme pracovali a ilmovou
préaci, ktera probihala viude kolem naés.
Kréatce poté, co jsem tam zacal pracovat,
jsme méli iremni promitani ilmu Indiana
Jones a Chram zkazy pied jeho uvedenim
do kin. Asi dva roky potom, co jsme se

prestéhovali na Skywalkerv Ranch, jsme
se stali prvnimi najemniky Stable House.
Bylo to to nejuzasnéjsi misto, kde jsem kdy
pracoval - nebo ocekéaval, ze budu pracovat.
Kdyz jsem pozdéji nastoupil do centraly
Googlu v Mountain View, jiny novacek se
mé se zatajenym dechem zeptal: ,Dokazes
si pfedstavit, Ze bys pracoval na tzasnéjsim
misté?” A ja se jen usmal a pomyslel si:
,No, vlastné jo...” Ranch byl nadherny -
fale$né historicky v tom nejlepsim slova
smysluy, technologicky $pickové vybaveny,
prosté ptirodni i umély raj. Vazil jsem si
kazdého dne, co jsem tam pracoval.

Vidél jsi, jak se Lucasfilm stava vyznamnym
hragem na poli videoher. Jaka to byla
zkuSenost?

Prekvapujici, potésujici, necekana. Jako
soucast Lucasfilmu jsme trpéli komplexem
ménécennosti. Ve srovnani s filmovou
tvorbou byly nase hry velmi primitivni.
Postupné jsme ale nasli vlastni tvarci hlas,
coz bylo z velké ¢asti diky tomu, Ze jsme
prvnich nékolik let pracovali vyhradné na
originalnich IP. Vzpominam si, ze zlomovym
okamzikem pro mé byl rok 1990, kdy jsme na
veletrhu spotfebni elektroniky piedvadéli
jednu z nasich her nékomu, kdo 7ekl, ze je
velkym fanouskem nasi spole¢nosti, a zeptal
se, jak je velka. Rekl jsem mu, Ze mame asi
400 lidi, a on se mé zeptal, jestli délame i néco
jiného nez videohry. Tehdejsi nejvétsi herni
spole¢nost na svété, Electronic Arts, méla v té
dobé lidi asi o polovinu méné. Kdyz jsem
poukézal na to, ze jsme spoleCnost Star Wars,
vlbec si to nespojil, a pro mé bylo velmi
inspirujici si uvédomit, Ze méme fanouskov-
skou zékladnu, kterd zahrnuje i lidi, ktefi se
zajimaji o hry, které délame, a nepfisli k ndm
kvuli spojeni s filmem. V osmdesatych letech
bylo také velmi zabavné, Ze jsme mohli utvaret

osud spole¢nosti ¢isté svymi tvar¢imi
rozhodnutimi. V prvnich letech jsme se
nezameérovali na finanéni uspéch a mnoho
her, které se staly pro LucasArts charakteris-
tickymi, bylo vybrano na zékladé osobniho
zajmu nebo inspirace. Ackoli vzhledem

k tomu, Ze téméf kazdy z nas byl pied
piichodem do spole¢nosti velkym fanous-
kem filmu, jsme se vsichni o filmové piibéhy
samoziejmé uz od zacatku zajimali.

Jaka byla tvoje ucast na Indiana Jones and
the Last Crusade? Muzes prozradit, jak hra
vznikla a jak probihal jeji vyvoj?

Do té doby byl jedinym filmem, na kterém
herni divize Lucasfilmu pracovala, Labyrint.
Byl sice z&bavny, ale nepatfil k dilezitym
znackam. Kolem zafi 1988 nase licen¢ni
skupina souhlasila s tim, Ze ndm da moznost
vytvofit hry podle pfipravovaného filmu
Indiana Jones. V té dobé jsem byl k dispozici
jako vedouci projektu a nékolik mésicti jsem
pracoval na navrhu a planu projektu pouze
na zékladé ptivodniho scénafe a nékolika
fotografii pofizenych na place. Neméli jsme
piistup k Zddnym filmovym zabérim, i kdyz
jsme vidéli néco malo z prace na speciélnich
efektech, na kterych pracovala spole¢nost
ILM. Zhruba v listopadu jsem si ale uvédomil,
Ze nemam $anci stihnout hru dokon¢it

do konce kvétna 1989, nase hry v té dobé
obvykle trvaly 12 az 18 mésic a mné zbyvalo
jen $est. Pozadal jsem proto Steva Arnolda,
naseho $éfa, zda by mi nemohli pomoct
néktefi z nasich dalsich zkusenych vedoucich
projektt. Ron Gilbert a David Fox souhlasili,
Ze své dalsi projekty pozastavi a budou se
mnou spolupracovat. Byl to jediny ptipad,
kdy jsme méli v tymu tfi rovnocenné vedouci
projektu, a také jeden z nasich nejrychlejsich
vyvojovych cykld. Hru jsme nestihli dokoncit
v kvétnu, ale vysla v ¢ervenci, kdy se ilm
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Action Sequences

Indiana Jones
and the
Last Crusade

A Dokument s konceptem ke hte Indiana Jones and the Last Crusade. Zajimavé je, Ze v roce 1988 Noah nenavrhoval point-and-click adventuru.

Pozustatky sira Richarda a jeho §tit s napisem ze hry Indiana Jones and the Last Crusade: The Graphic Adventure.



1990

Loom

Bobbin Threadbare je uvéznény na ostrové Loom pouze

se svou kouzelnou hudebni pfeslici - ma $tésti, protoze
hadanky se v této hie fesi piehravanim hudby, a ne pomoci
predmétl jako v tehdy standardnim enginu SCUMM od
LucasArts. Loom byl ¢asto kritizovan za to, ze je pfili§ kratky,
ale designér Brian Moriarty tvrdil, Ze to byl zamér, aby si
vétsina hracua uzila cely piibéh.

1990



ROZHOVOR S DAVEM GILBERTEM

Dave Gilbert

Dave Gilbert zacal svou kariéru vyvojare tvorbou malych bezplatnych
adventur, nez se presunul do komercni sféry se svym studiem Wadjet Eye
Games. Kromeé pétidilné duchaiskeé série Blackwell vytvoril uznavany nad-
prirozeny thriller Unavowed. Jeho nadchazejici projekt, Old Skies, byl ozné-

meny v roce 2022,

Jaké byly tvoje prvni zkuSenosti s adven-
turnimi hrami? Vyrustal jsi na klasickych
point-and-click adventurach od Sierry nebo
LucasArts?

Moje pamét mé neustale piesvédéuje o tom,
Ze ano. Ale kdyz se ohlédnu zpatky, vétsinu
mych hernich zazitkd z détstvi tvoril Infocom...
ten byl to prvni, na ¢em jsem si otestoval

své schopnosti. Vétsinu svého détstvi jsem
mél pocita¢ Apple Ilc. Daly se na ném hrat
drivéjsi hry od Sierry, takze jsem hrél vétsinu
z nich. K LucasArts jsem se dostal aZ mno-
hem pozdéji, kdyz jsme si kone¢né pofidili
pocita¢ s Windows. V té dobé jsem o nich jesté
neslysel. Myslim, Ze to bylo v roce 1994, kdyz
jsem dostal jednu z jejich kompilaci a objevil
Monkey Island, Zak McKracken, Indiana
Jones and the Last Crusade a Loom. Vzpomi-
nam si, jak jsem hral Monkey Island a fikal
si: ,Pani, to je fakt srandal” Prosté se mi hréla
moc dobfte. A pak jsem se od toho uz neodtrhl.

Co té inspirovalo k tomu, abys zacal psat
a vytvafet vlastni hry?

Nastartovalo mé to, Ze se psal rok 2001,
bylo zafi a j4 zil uprostfed New Yorku na

Manhattanu. Vi3, co se tehdy stalo. Hledal
jserm zpusob, jak svoje pocity kreativné ven-
tilovat. Objevil jsem Adventure Game Studio
a za vikend vytvoiil takovou malou hloupou
hru s ndzvem The Repossesor, ktera byla

o Smrtakovi, coz asi hodné vypovida o mém
tehdej$im mentalnim rozpoloZeni.

Bylo Bestowers of Eternity, pfedchtudce
Blackwell Legacy (prvni ze série Blackwell),
jednou z tvych prvnich freewarovych vytvora?
Jo. Jestli se tomu da fikat hra. Je to spis
demo [smich)].

,Vzdycky jsem mél rad

méstskou fantasy a pribéhy
s duchy a podobné.”

Téma nadpfirozenych bytosti a duchi

v New Yorku se prolina celou sérii Blackwell
a pokracuje az do Unavowed. Tohle téma se
objevuje v mnoha tvych hrach, vzpominas si,
jak té poprvé napadlo?

Hmm. Je to zvlastni, protoze v nasledujicich
letech jsem Casto pfemyslel, proc jsem byl

tak posedly psanim piibéht o téchto vécech.
Nevim... asi to byl jen muj zpusob, jak se

s témi pocity vypotadat. Vzdycky jsem mél rad
méstskou fantasy a piibéhy s duchy a podob-
né. Co mé ale ve skutec¢nosti inspirovalo pro
postavu Joeyho v The Blackwell Legacy byl
Hitchcocktv film Rodinné spiknuti. Ve filmu
byla Zena - médium a nikdy nebylo jasné
vysvétleno, jestli to pfedtira, nebo ne. Rikala
néco jako: ,Musim mluvit se svym duchov-
nim pravodcem Geronimem. Vzpominam
si, jak jsem si pfi sledovani toho filmu fikal,
Ze musi byt hrozny byt Geroninem a potad
skékat tak, jak ta zZenska piska. Duchovni
pravodce, ktery je pfilepeny k médiu, at chce
nebo ne... vdechno ostatni se odvijelo od toho.
Pivodné to méla byt jedna dlouhé hra, ale
nakonec z toho bylo pét her, coz fungovalo
mnohem lépe!

Tvoje prvni komeréni hra byla The Shivah,
detektivka, zabyvajici se aspekty zidovské
viry, kde je hlavnim hrdinou rabin. Co té

pfti tvorbé ovlivnilo a co té pfimélo pfejit od
freewaru k tomu, aby ses koneéné pokusil své
hry prodéavat?

V té dobé jsem ucil angli¢tinu v Koreji. Kdyz
jsem vyruastal v New Yorku a jeho okoli, byl
jsem vzdycky obklopeny Zidy. V Koreji jsem
si své zidovstvi poprvé velmi silné uvédomil.
Vratil jsem se o par mésicua dfive, nez jsem
pléanoval, ale mél jsem nasetfeno a opravdu
jsem si hned nechtél najit dalsi nudnou préaci.
Tak jsem si vzal notebook do kavarny a pra-
coval na The Shivah - byl to jen zptsob jak
piedstirat, ze pracuju. Napsal jsem tedy hru,
abych se pokusil prozkoumat své pocity o mé
zidovské identité. Za mésic jsem udélal tuhle
malou hru a rozhodl se zjistit, jestli ji dokazu
prodat. Sehnal jsem dabing a taky vypomoc
na drobné vylepseni animaci. A ptidal jsem

i komentat, protoze jsem si fekl, ze bych tomu
chtél dat néjakou hodnotuy, jelikoz jsem pre-
chézel z freewaru na komer¢ni verzi hry a to
udélalo jen velmi malo lidi, zejména v oblasti
AGS. Nikdo tyhle hry neprodaval. Chtél jsem
se pokusit poskytnout co nejvétsi hodnotu.
Bylo to pro mé ale osobni zpisobem, ktery
jsem necekal. I kdyz dnes uz tu hru tak rad
nemam, protoZe hlavni postava neni moc
sympaticka. Lidi mi fikaji: ,Je k popukani”
Délate si srandu? Vzdyt ma depkul!

Zda se, ze vechny tvoje hry zachycuji New
York jako samostatnou postavu. Jak dilezité
a jak velkou inspiraci je pro tebe tvoje rodné
mésto ve vztahu k tvym projektim?
Blackwell jsem zacal navrhovat, kdyz jsem

ve mésté zil teprve nékolik let. Pfestéhoval
jsem se sem koncem roku 1999 a v roce 2002
jsem zacal psat Blackwell. Nebo alespon
tehdy jsem poprvé vytvofil Bestowers of
Eternity. A o ¢tyfi roky pozdéji jsem udélal
Blackwell Legacy. Byly to vzdycky moje
myslenky na to, Ze jsem v New Yorku, Ze jsem
tak trochu samotaf a zahlceny vécmi, pfitom
neustale v obklopeni lidi. Je to zvlastni druh
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Prvni dil série Blackwell, The Blackwell Legacy, sleduje dobrodruzstvi Rosangely Blackwell a Joeyho Malloneho.

A Mysteriozni sci-fi adventura Gemini Rue se zaslouzila o proslaveni Wadjet Eye v point-and-click zanru.



HISTORIE POINT-AND-CLICK ADVENTUR V CESKE KOTLINE

Historie point-and-click adventur v ¢eské kotliné

Kdyz se letrno ohlédneme za evoluct tvorby adventur v Ceské republice,
respektive v byvalém Ceskoslovensku, zjistime, Ze se té celosvétové v mno-
hém podoba. Pii hlubsim pohledu vSak vyjde najevo, Ze podobnost je mnohdy
pouze zdanliva. Tim nemyslime prosty fakt, Ze se u néas, vlivern kormunistického
rezimu, délo vSe oproti zapadnimu zbytku svéta opozdéné. Pojdme si proto
zavzporninat, jak se to s ceskymi adventurami v uplynulych 40 letech mélo.

Kapitola I: Za ostnatym dratem (1984-1989)
Zelezna opona v socialistickém Ceskoslo-
vensku zbrzdila mnohé, vyvoj pocitacovych
her nevyjimaje. Zatimco v USA vznikla prvni
textova adventura Colossal Cave Adventure
v roce 1976, prvni graficka textova adven-
tura Mystery House v roce 1980 a prvni
point-and-click adventura Enchanted
Scepters v roce 1984, v Cesku se roce 1984

o tomto typu her nanejvys pfemyslelo. Navic
jen v hlavach hrstky stfedo- ¢i vysokosko-
lakd, ktefi méli to Stésti a dostali se k odpovi-
dajicimu hardwaru.

Pravé v jeho nedostupnosti totiz tkvél nejvétsi
problém. Kvili uzavienym hranicim se zapa-
dem byly domaci mikropocitace nedostatko-
vym a extrémné drahym zbozim. V Ceskoslo-
vensku se v prvni poloviné 80. let sporadicky
objevovaly vedle produktd firem Atari

a Commodore hlavné cenové dostupnéjsi
britské pocitace Sinclair. Prvni modely ZX80
a ZX81 jesté nedavaly vyvojaiim mnoho
prostoru pro vyuziti jejich kreativity, i kdyz
jednoduché logické ¢i arkadové hricky se

na nich i v Ceskoslovensku tvofily. Ten pravy
prostor piiel az s modelem ZX Spectrum

(v Britanii uveden na trh v roce 1982) a jeho
pozdgjsim ¢eskym klonem Didaktik Gama/M,
vyrabénym od roku 1987 na Slovensku.
Chvili trvalo, nez se Spectrum ¢asto raznymi
pokoutnymi metodami dostalo do nasi vlasti
alespori v minimalnim mnozstvi a nez par
zvidavych ,hracick" zac¢alo testovat moznosti
tohoto, na svoji dobu luxusniho, zafizeni.

Tou asi nejvyznamnéjsi zvidavou osobnosti
se stal Frantisek Fuka, legenda pocatk
Ceské herni scény. Frantisek mé na konté
stovky nejriznéjsich drobnych her a hficek
tvofenych pro razné platformy uz v prvni
poloviné 80. let. Nas viak budou zajimat

az jeho textové adventury (textovky), které
v Ceskoslovensku zazily obrovsky boom na
pielomu 80. a 90. let, a to do zna¢né miry

praveé diky jeho rané tvorbé. Fuka se jimi

v komunité programaétort proslavil dokonce
natolik, Ze nékolik pozdéjsich ceskosloven-
skych textovek pojednavalo pravé o ném.

Stal se takovym videohernim Karlem Gottem.

Fuka, zndmy pod tvaréi pfezdivkou Fuxoft,
se k ZX Spectru dostal v roce 1984 a pravé
tehdy ho uhranuly prvni textové adventury.
,Stalo se tak ve Svazarmu, kde na ZX81
bézela v Cestiné textovka nazvana Poklad,”
vzpomind na jeden z klicovych okamzik
Frantisek. ,Nejspis $lo o anglickou hru
pielozenou do Cestiny, ale praveé na jejim
zakladé jsem pak pfi vikendovém pobytu
na chaté u mych prarodi¢ naprogramo-
val na kamaradové ZX Spectru néco, co

se ji velmi podobalo. Ta hra, kterou jsem

z néjakého dlivodu nazval také Poklad, ale
byla velmi neuéesana a nejspis obsahovala
spoustu chyb. Kdyz jsem tedy v roce 1985
dostal vlastni ZX Spectrum, napsal jsem ji
znova a lépe a pojmenoval ji Poklad 2."

Jednoduchad hra bez piibéhu, ve které ma
hréac za tkol nalézt pét skrytych vzacnych
pfedmétd, byla pro tehdy $estnactiletého
Frantiska nezbytnym odrazovym mustkem
k vyrazné propracovanéjsim projektam,

k nim?z rozhodné pattil ptibéhové bohaty
Indiana Jones a chram zkdzy a legendarni
Podraz 3, jimz zpopularizoval takzvané
,podrazovky" - specialni subzanr textovek
zaméfeny na loupeze prostfednictvim poci-
tace. Coz je vlastné téma aktualni dodnes,
jen bohuzel uz v redlném svété. Mimochodem,
kdyby se nékdo z vas ptal, kam se podél 1.

a 2. dil, necht se odebere do oblasti kinema-
tografie, nebot pravé filmy Podraz a Podraz 2
se Fuka inspiroval.

V tomto raném obdobi (1984-1986) se vyvoj
her v Ceskoslovensku stale jesté nachazel

v plenkach a Fuka byl jednim z méla pra-
kopnikd, ktefi programatorskému konicku

vénovali skoro véechen svij volny ¢as -
nutno dodat, ze ve prospéch komunity dal-
$ich uzivateld ZX Spectra, ktera se postupné
rozrastala. Moznosti $ifeni her byly tehdy
velmi omezené, logicky neexistovaly zadné
oficidlni distribu¢ni kandly, protoze komu-
nisticky rezim néco jako hry vibec neroze-
znaval - nebo se pfinejmensim tvafil, ze ho
nezajimaji. Pfedavaly se tak z kamarada na
kamarada, v ramci kolektivii na stfednich/
vysokych skolach nebo klubt SSM (Sociali-
stického svazu mladeze) ¢i Svazarmu (Svaz
pro spolupréci s arméadou). To vie prostied-
nictvim audiokazet, coz bylo v té dobé nej-
dostupnéjsi a nejrozsitenéjsi médium. I tyto
omezené cesticky ovsem stacily k tomu, aby
se hry od Fuky a jeho kamaradu dostaly ke
stovkam dalsich zapalenych studentd, ktefi
pak v nasledujicich letech, a dokonce jesté

i par let po revoluci tvofili bezpodet textovek
inspirovanych Podrazem 3 nebo Indiana
Jonesem. Textovky se tak v socialistickém

i porevoluénim Ceskoslovensku staly na celé
desetileti nejrozsifenéjsim a nejoblibené;jsim
hernim zanrem.

Fuka byl coby vyvojaf aktivni vlastné az do
revoluce, respektive do doby, kdy ve druhém
ro¢niku opustil CVUT a zacal se coby pravy
renesancni Clovék zivit jako programator,
piekladatel, publicista a kdovi co jesté. Jeho
zajmy se ubiraly jinymi sméry, a tak byla
tvorba her odsunuta na druhou, ne-li az

treti kolej. Obdobné to méli i Fukovi dva
velci kamaradi Tomas Rylek (aka T.R.C.)

a Miroslav Fidler (aka Cybexlab), s nimiz

v 80. letech intenzivné spolupracoval a utvo-
fil formalni seskupeni Golden Triangle. Fidler
a Rylek se vénovali primarné jinym zanrim,
nicméné i oni k textovkam parkrat pticichli
a vzdy z toho vzesel projekt, ktery tento typ
her posunul zase o malicky kricek vpied.
Rylek uz v roce 1985 vytvoiil titul Space
Saving Mission, v némz obohatil jednotlivé
lokace o alespori drobné naznaky grafiky.



ROZHOVOR SE ZDENKEM HOUBEM

Posel bohi

Detektivni adventura Posel bohi nezapie inspiraci klasikou od LucasArts Indiana Jones and the Fate

of Atlantis. Na rozdil od ni v3ak sledujeme déni ve hfe pohledem z vlastnich o¢i, ¢imz si za¢inajici tym
Unknown Identity usnadnil praci s animacemi hlavniho hrdiny. Ve své dobé Posel boht bézel v uz notné
zastaralém VGA rozliSeni, coz vsak tvarci dokazali mistrné vyvazit atraktivnim dobrodruznym namétem
s minimem humornych prvkd. Vée podtrhnul vyborny ¢esky dabing s Pavlem Soukupem v hlavni roli.

Zdenék Houb

V dobé, kdy v Cesku kralovaly potrhlé komedialni adventury, se jako zjeveni
objevil Posel bohti, vazné dobrodruzna ,indianajonesovka’ od tehdy nezndmeého
tymu Unknown Identity. Spoluzakladatel tymu, hudebnik a scenarista Zdenék
Houb (* 15.10. 1977) se posléze nesmazatelné podepsal pod nejslavnéjsi ¢eskou
adventuru Posel smirti, aby se pak po nékolika neuspésnych projektech vydava-

tele Future Games vénoval své dalsi celozivotni lasce - tvorbé hudby.

Zdeiiku, tym Unknown Identity byl zalozen
koncem roku 1996. Pokousel ses ty saim

o vyvoj her uz pfed tim?

O vyvoj her ptimo ne, ale néco vytvaiet

mé bavilo a l&kalo uz na Amize 500. Udélal
jsem takové jednoduché grafické demo

v Demomakeru, a kdyzZ jsem se pozdéji
dostal k hudebnimu programu Protracker,
zkousel jsem délat svoji prvni hudbu.

Jak se dal tym Unknown Identity dohromady
a kdo ho ptvodné tvoril?

Marek Hanacek (programator) byl muj
kamaréad ze sidlisté a seznamil mé s grafiky
Michalem a Pavlem Pekarkovymi. Ti uz méli
hotovou jednu adventurni obrazovku a ideal-
né chtéli dat dohromady celou hru, ale chybél
jim nékdo na hudbuy, zvuky a texty. Do toho
jsem akoréat zapadal j4, a tak jsme zacali délat
hru naostro. Jednalo se o Posla boht a ta iplné
prvni herni obrazovka je lokace ¢eského lesa
s dzipem. Pozdéji se k ndm pfidal jesté
programator Jan Hilgard.

Celou hru jste tedy vytvofili v pouhych péti
lidech. Jak na vyvoj v téch dfevnich dobach
vzpominas?

Bylo to skvélé! V jednu chvili si skladam
hudbu jen tak do $upliku, a najednou délam
hru. Bral jsem to jako velikou véc a hodné
mé to bavilo. Vyvoj samotny se odehraval

v domécich podminkach. Kazdy tvofil to své
doma na PC, ale scénéf a déj jsme vymysleli
spole¢né ve ttech. Celé obdobi naseho zacatku
vyvoje her ptisobi z dnesniho pohledu, fekl
bych, az romanticky. Byli jsme jesté mladi

a plni vervy do tvorby.

Védéli jste od zacatku, Ze chcete vytvofit
adventuru? Méli jste k tomuto Zanru citovy
vztah, nebo §lo o ¢isty pragmatismus?
Oboji. Bavily nas a v tak malo lidech byla
adventura jedinad moznost, jak zkusit udélat
hru. A hlavné uz jsme méli hotovou tu prvni
obrazovku. (smich)

Z pfibéhu je tak trochu citit atmosféra
Indiana Jonese.

To jsi trefil spravné. Inspiraci ndm byly jeho
hry i ilmy, ale spi$ ty hry. Neni na $kodu
se inspirovat od téch nejlepsich.

Vasi prvni hru vdm vydala berounska firma
Future Games. I pro ni byl Posel bohy,
spoleéné s logickou hrou Boovie, prvotinou

v herni branzi.

S Future Games jsme se dali dohromady

az v prubéhu vyvoje. Programator Marek
kontaktoval Martina Malika, $éfa Future
Games, a potom za nim s grafikem Michalem
jeli s blokem plnym skic a rozpisem obrazovek.
Oboje se libilo, a tak zac¢ala nase spolupréace.

Future Games uvedlo Posla bohi na trh

v fijnu 1998 na veletrhu vypocetni techniky
Invex. Jaky méla tehdy - v konkurenci
Horkého léta a Poldy - hra uspéch?

Invex byl docela zazitek. Ani nevim, jestli
Horké léto a Polda méli taky svuj stanek, my
jsme se z naseho skoro nehnuli. Pamatuji si,

ze lidi ke stanku dost chodili a asi nikdo
netusil, Ze ti tfi kluci tam jsou autofi hry.
Na stanku byl spolu s Poslem boht k vidéni
i Boovie.

Do vasi dalsi hry, Posla smrti, jste se pustili
az skoro rok a pil po dokonéeni Posla bohi,
v lednu roku 2000. Co jste celou tu dobu
délali?

Hledalo se, do ¢eho ptjdeme dal. Zkousely se
rlizné cesty a také se zkousel a testoval jeden
novy 3D engine. Nakonec ale volbu vyhral
Posel smrti.

Zménily se béhem tvorby Posla smrti néjak
podminky vyvoje, nebo to byla opét takova
polo-garazova tvorba jako u Posla bohi?

Od Posla boht byl pro nas hlavni pracovni
rozdil v ziskani profi grafického softwaru

a profi hudebnich nastroji. Taky jsme nasli
programatora Martina Preislera, ktery uz mél
funkéni herni engine. Jinak vyvoj probihal
naprosto stejné. Nase hlavni trio, grafici
Michal, Pavel a j4, jsme se schazeli a vymys-
leli d&j a scénaf. Potom jsme pracovali samo-
statné doma na grafice, animacich, hudbég,
zvuku, textech a tak podobné. Nasledné
vkladali hotové véci do enginu. Dalsi krok
byl testing, opravily se chyby a pokracovalo
se dalsi ¢asti hry. Tohle kolecko fungovalo
dobte, celd hra vznikla timhle zptsobem.

Posel smrti byl neskuteéné rozséhlou
adventurou, ktera méla na 150 lokaci

a spletity pfibéh s 200 strankami dialogt.
Nemaéli jste nékdy pocit, Ze jste si ukousli

az prilis velké sousto?

Vsechno se na sebe postupné a plynule
nabalovalo. Ani mi nepiislo, Ze by toho

na nas bylo moc. Né&jaké problémy se
samoziejmé objevily, ale nic zasadniho.

Za nejtézsi z celého vyvoje povazuju
vymyslet scénaf - kam jit, co tam hrac bude
délat, aby to bylo zdbavné, zajimavé a nejlip
i pisobivé. To bylo tézké.

Ni.Bi.Ru: Posel bohu

Sedm let po vydani pavodni hry vznikl kompletni remake nazvany Ni.Bi.Ru: Posel boht. Na hfe je vidét
ohromny graficky skok, jaky adventury v kratkém casovém obdobi ucinily. Precizné vymodelované obra-
zovky s 3D postavami nabidly na rozdil od originalu pro adventury klasickou 3rd person perspektivu, k niz
autofi ptistoupili jiz ve své piedeslé hie Posel smrti. Vyraznou obménou prosel také piibéh vcetné identity
hlavniho hrdiny.




