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Abstrakt

Diplomova prace se vénuje historickému vyvoji produkce pocitatovych her zanru
adventure v Ceské republice. Zaméfuje se na obdobi od roku 1994, kdy byla vydana
prvni ¢eskd komer¢ni PC hra — Tajemstvi Osliho ostrova, do roku 1998. Okrajove se
také dotyka drivéjsiho obdobi a faktort, které mély na vyvoj her Zanru adventure

v devadesatych letech vliv. Zkoumané tituly patii mezi hry zZanru 2D point-and-click
adventure. Prace pfinasi analyzy her podle teorii hernich studii, kontext jejich produkce,
informace o jejich tviircich a analyzu ohlasu v dobovém tisku, ktery se na pocitacové
hry zamétoval. Prace se snazi odhalit spole¢né znaky prvnich komerénich PC her u nas,
diky kterym se adventury v devadesatych letech staly oblibenym zanrem, ale také
popsat piekazky, se kterymi se tvirci v postsocialistické zemi museli na zac¢atku a

Vv prubehu sledovaného obdobi potykat. Na témet dvou desitkach titulll se snazi ukézat,
jaké nové prvky se v prub&hu vyvoje v adventurach objevily a v ¢em se jednotlivé tituly
lisily. Zdrojem informaci byla jak dostupna odborna literatura, ktera se poc¢itaCovym
hram vénovala, tak rozhovory s programatory, hernimi designéry nebo distributory,

kteti se produkci zanru adventure v devadesatych letech zabyvali.

Abstract

The thesis deals with the historical development of computer adventure games in the
Czech Republic. It focuses on the period that started in 1994 with the production of the
first commercial PC game Tajemstvi Osliho ostrova (The Secret of Donkey Island), and
ended in 1998. It also touches an earlier period and factors that influenced the
production of the adventure genre in the nineties. Researched titles belong to the genre

of 2D point-and-click adventure. The paper brings the analysis of the games according



to the theories of game studies, context of their production, information about their
producers and analysis of the feedback in the press that focused on computer games.
The thesis tries to identify the common features of the first commercial PC games
thanks to which the games became very popular in the nineties and also describes the
obstacles that the first producers had to overcome in the post socialistic country. At
nearly twenty titles the paper tries to reveal the new elements that showed in the
historical development of the adventure games and also to describe the differences
among monitored titles. The sources of information for the thesis were both the
literature, which dealt with computer games, and the interviews with the developers,
game designers and distributors who focused on the production of the adventure genre.
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Uvod

Cesky herni pramysl se v poslednich letech miize fadit mezi svétovou $picku.
Hry jako Mafia, Mafia 2 nebo Hidden & Dangerous jsou uznavané a oblibené i
Vv zahrani¢i a Cesti herni vyvojafi se podileji na vzniku mnoha Gspé$nych domacich a
Studio produkuji velmi oblibené tituly, které svymi trzbami piekonavaji starSi typy

médii, napt. filmy.!

Historie ¢eské produkce pocitacovych her se vyviji od konce osmdesatych let,
kdy zacaly vznikat prvni jednoduché textové hry. Skutecnym pielomem byl az pocatek
let devadesatych, kdy u nas vznikla prvni komeréni hra pro PC — Tajemstvi Osliho
ostrova, ktera se fadi k zanru adventure, tedy k dobrodruznym hram. Tyto hry si velmi
rychle ziskaly oblibu svou srozumitelnosti pro ¢eské hrace z hlediska jazyka i
pouzivaného humoru. V devadesatych letech vzniklo mnoho uspéSnych a uznavanych

tituld tohoto Zanru.

Zamérem této diplomové prace je zmapovat vyvoj her Zzanru adventure
v devadesatych letech a zanalyzovat jejich pfijimani dobovymi médii specializovanymi
na herni primysl. Podrobngjsi historicky vyvoj tohoto zanru v Ceské republice nebyl
doposud zpracovan. Informace pro potieby této prace jsem cCerpala predevSim
z doboveho tisku — Casopisli s herni tematikou — a z osobnich a korespondencnich
rozhovord s tvlrci a distributory her tohoto Zanru. Literatura, kterd by se piehledné
vénovala vzniku ceské herni produkce a specialné Zanru adventure, téméf neexistuje.
Nékolik tituld vyslo na konci 80. let a na zacatku let devadesatych, pro potieby této
prace jsou vSak pouzity pouze okrajove. Historii Ceskych pocitatovych her zanru
adventure se nahodile zabyva i1 nékolik elektronickych ¢lankt na internetu, pfevazné na
webovych strankéch s herni tematikou, a také ojedinéle pfednasky a konference.

V prvni, teoretické ¢asti prace se vénuji ukotveni pocitacovych her v medialnich
studiich, definici a kontextu zanru adventure v hernich studiich a popisu prvnich hernich

zafizeni a hernich magazinli v Ceskoslovensku a Ceské republice. Ve druhé, vyzkumné

1 Ceské hry jsou stale Gisp&sné, vedou tituly pro telefony. Profit [online]. 2011 [cit. 2012-01-10].
Dostupné z: http://profit.tyden.cz/clanek/ceske-hry-jsou-stale-uspesne-vedou-tituly-pro-telefony/



Gasti predstavuji prvni osobnosti herni scény Zanru adventure v Ceské republice, vlastni
historicky vyvoj tohoto zanru a recepci jednotlivych tituli v dobovém tisku. Soucasti

prace jsou také analyzy sledovanych titul podle teorii hernich studii.

1. Metodologie

Hlavni metodou ziskani dat pro tento vyzkum je studium soudobé publicistiky
(Casopisit s herni tematikou) a jeji srovnani. Pro vyzkum jsem vybrala tfi
nejvyznamnéj$i herni magaziny analyzovaného obdobi — Excalibur, Score a Level.
Uskalim t&chto zdroji je jejich nepravidelnd periodicita, chybgjici vytisky v knihovnach
a neexistence archivi v samotnych redakcich. VétSina ze zkoumanych pocitacovych
magazini vychazela s mési¢ni periodicitou, Vv nékterych letech vsak byly mezi
jednotlivymi vydanimi i ndkolikamé&si¢ni pauzy. Castokrat se také recenze na jednotlivé
tituly neobjevily ve vSech zkoumanych ¢asopisech, ackoliv na né€ naptiklad minula ¢isla
upoutavala. Proto nejsou v kapitolach o recepci v dobovém tisku zastoupena vzdy

vSechna zkoumana média.

Dal$imi zdroji jsou osobni a koresponden¢ni rozhovory s jednotlivymi tviirci €1
distributory zkoumanych titulli a vlastni herni zazitek. Ten vnimam jako dileZitou

soucast prace pro vznik kvalitativnich hernich analyz.

Analyzy provedu ve dvou rovinach, z hlediska naratologického a ludologického.
Rozdé€leni vychazi z prace Gonzala Frasky, ktery prosazoval zkoumani her z hlediska
ludologie?, jiz definuje jako ,,disciplinu, kterd studuje hru a herni aktivity “® Oproti
tomu naratologové ,, hry studovali jako prostiedek vypraveni pribéhu“.* Zde odkazuji
na tzv. ,,valku ludologli a naratologi“ z konce devadesatych let. Spory akademiki

shrnuje napiiklad Jaroslav Svelch v &lanku Co ndm #ikd hra v &asopisu Iluminace:

27 lat. ludus = hra

3 FRASCA, Gonzalo. Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences Between (Video)games
and Narrative. 1999. Dostupné na http://www.ludology.org/articles/ludology.htm

4 SVELCH, Jaroslav. Pocitacové hry a jejich misto v medidlnich studiich. Praha: Fakulta socialnich véd
UK, 2007, str. 7


http://www.ludology.org/articles/ludology.htm

., Na sklonku devadesatych let zvolila Fada pionyrii akademického studia pocitacovych
her komparativni pristup; Janet Murrayova se napriklad zabyvala narativitou ve hrach
a srovndvala je sdramatem®. Na tato snaZeni reagovala skupina akademikii,
soustiedenych predevsim ve Skandinavii, jez naopak zdviraziiovala ty rysy, jimiz se hry
od ostatnich médii odlisuji, tedy pravidla a herni mechaniky. Autori jako Gonzalo
Frasca, Espen Aarseth, Jesper Juul a Markku Eskelinen poukazovali na kontinuitu mezi
nedigitalnimi a digitalnimi hrami a volali po samostatné discipliné vénujici se studiu

her, takzvané ludologii. “®

V analyzach se dotknu také vyzkumu pravidel a fikéniho svéta. Jesper Juul
popisuje herni svét jako maly vysek redlného svéta, ve kterém se odehrava dand hra a
jeji ptibéh. ,, Hrac¢ zkoumd hru ve dvou rovindch: fikéni svét mu napomdaha pochopit
pravidla hry a pravidla mu mohou pomoci se orientovat ve fikénim svété. " Hra¢ ma

navic omezené moznosti (dané pravidly), jak se mize ve fikénim svété pohybovat.

Metodologickou pomuckou pro analyzovani her je prace Game analysis:
Developing a methodological toolkit for the qualitative study of games®, ktera vysla
Vv periodiku Game Studies. Autofi vytvofili Sablonu, podle niZ je moZné analyzovat
ruzné typy her. Pro ucely této prace bylo nutné jejich metodu piizpisobit specifikiim
zanru adventure. V zasad¢ jde o to, zkoumat hru ve Ctyfech hlavnich rovinach; nikoliv

vSak oddélené, ale jako jeden celek:

., Nabizime ctyri oblasti analyzy, které by mél vyzkumnik prostudovat, aby mohl prinést
hodnotnou analyzu hry: inventar objektit, studium rozhrani, mapovani interakci a
zaznam herniho zazitku. Kazda z téchto oblasti nese viastni informace o hie a mize byt
zkoumana zvlast, ale hlubsi vhled do hry a konzistentni analyza mohou byt dosazeny,

pokud jsou informace z kazdé oblasti zkombinovany.

5> MURRAY, Janet. Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. New York: The
Free Press, 1997. ISBN 0684827239.

8 SVELCH, Jaroslav. Co nam fika hra: Teoretické a metodologické piistupy k pocitatové hie jako
expresivnimu médiu. lluminace. 2012, ¢. 2, str. 36

7 JUUL, Jesper. Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge: MIT
Press, 2005, str. 163

8 CONSALVO, Mia a Nathan DUTTON. Game analysis: Developing a methodological toolkit for the
qualitative study of games. Game Studies. 2006, ¢. 1. ISSN 1604-7982. Dostupné z:
http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton



Inventar objektd je v adventurach jednou z hlavnich souc¢asti hry. Jeho pomoci
muze hrac sbirat predméty, které jsou kli€¢ové pro dalsi posun ve hie. V analyzach se
budu vénovat pouziti, novym prvkim a novym zpracovanim hernich inventait ve

zkoumaném obdobi.

Herni rozhrani zahrnuje vSechny prvky na obrazovce, které hraci poskytuji
informace o pribéhu a stavu hry. Nékdy k nému patii také polozky herniho menu, kde
je mozné hru ukladat, nahravat apod. Tento prvek se u her zdnru adventure postupné
ménil. Pomoci analyz jednotlivych titul ukdzu, jak se herni rozhrani v adventurach

v 90. letech vyvijelo.

Autofi metodiky povazuji mapovani interakci za nejproblematictéjsi cast analyzy
vzhledem K velkému mnozstvi moznych interakci a prvksi v samotném hrani.'® Nabizi

soubor né€kolika otazek:

,,Jsou interakce limitovany (existuje jen jedna, nebo dvé nabizené odpovédi na otdzku)?
Meni se interakce v priitbéhu hry? Jaka je Sire interakci? Jsou pritomné i nehratelné

postavy? Je moznost s nimi komunikovat? Jak? Jak moc variabilni jsou tyto

interakce? “**

Pomoci téchto otazek ma mit podle autortt vyzkumnik jasnéji v tom, jakou
svobodu dali herni designéfi hraci k formovani hry. Mapovanim interakci se v této praci
pokusim odhalit spole¢né i rozdilné znaky jednotlivych her a nastinit specifika celého

zanru adventure ve zkoumaném obdobi.

Posledni soucasti analyzy je podle Consalvové a Duttona herni zazitek, do
kterého zahrnuji herni svét, systém ukladani postupu ve hte, intertextualitu, poruSovani
pravidel a jeho disledky, vzhled a moZnost Uprav hlavni postavy, odkazy k jinym

textam €1 zarazeni do urcitého zanru.

® CONSALVO, Mia a Nathan DUTTON. Game analysis: Developing a methodological toolkit for the
qualitative study of games. Game Studies. 2006, ¢. 1. ISSN 1604-7982. Dostupné z:
http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton

10 ibid.

1 ibid.



V této praci budu vychazet ze zminéné Sablony, kterou vnimam jako voditko
k analyze pfevazné ludologickych principii hry. Ve svych analyzach pfipojim dalsi
prvky, hledisko naratologické a §irSi kontext hry — zejména jeji vnimani v recenzich

hernich ¢asopist, poznatky samotnych tvirca ¢i distributorti a podminky jejiho vzniku.

1.1 Oblast vyzkumu

Tato prace se ve vyzkumné Casti vénuje vyhradné hram zénru adventure, a to
predeviim point-and-click 2D adventure®?, které vznikly v Ceské republice. Na nékolika
mistech se zminuji i o slovenské produkei, pokud je to relevantni (naptiklad u hry Ve
stinu havrana, kterou vyvinuli i distribuovali Slovaci, ale je kompletné v ¢eském jazyce,

¢i u hry Ramonovo kouzlo, ktera je situovana do Nového Mésta nad Metuji).

Hlavni vyzkumné obdobi jsem zvolila mezi lety 1994 a 1998. Okrajove se také
dotykam S$ir§itho casového ramce, pokud je to v kontextu dulezité. V roce 1994 vysla
prvni Ceska komer¢ni adventura pro PC Tajemstvi Osliho ostrova, kterd spustila vinu
produkce her zkoumaného typu. Obdobi, kdy vychazely takové adventury, nazyva
Martin Bach, viceprezident Asociace herniho primyslu, jako , dobu adventurni“.
Uspéch tohoto Zanru si Bach vysvétluje navazanim na tradici textovych her
z osmdesatych let (jejichZ oblibenost tkvéla ve srozumitelnosti jazyka a témat pro Ceské

publikum).

12 yice o déleni adventur v podkapitole 2.1.3 Typologie adventur
13 BACH, Martin. Historie eskych a slovenskych her a tymd. In: IRKOVSKY, Jan. Game industry 2. D.
A. M. O., 2012, str. 233



2. Pocitacové hry jako predmét zkoumani medialnich
studii

Pocitacové hry jsou soucésti disciplin zkoumajicich nova média.
V akademickém prostiedi maji své misto podobné jako jiné typy textli — masova média,
filmy, hudba, literatura apod. Na nejsir§i Grovni mizeme vSechny pocitacové hry
oznacit jako ,.kybertexty* podle definice literarniho védce Espena Aarsetha. Jde o texty,
které¢ mizeme nejen interpretovat (jako napiiklad literaturu nebo film), ale zaroven je

také konfigurovat. Aarseth tento druh textu oznaduje také jako ergodickou literaturu.*

Podle Jarka Koléfe, jednoho z prvnich tviircd komerénich adventur pro PC a
zaroven akademika, ktery se hrami zabyva, si pocitacové hry zaslouzi pozornost
akademikl 1 vefejnosti stejné jako ostatni média. Pfirovnava videohry k interaktivnim
filmtim nebo avantgardnim interaktivnim uméleckym dilim. Kli¢ovou charakteristikou
pocitacovych her je podle néj schopnost vypravét pribehy, kterou maji hry mnohem

vEtsi nez naptiklad filmy.

., Videohry jiz nestoji na kulturnim okraji, jako tomu bylo jesté na konci 20. stoleti, a
rozhodné nemiri do propadlisté déejin. Hry jsou dnes velmi cenénym popkulturnim

artefaktem masového publika, které si uziva jejich zabavu. “*

O tom, zda jsou pocitatové hry plnohodnotnou soucasti medialnich studii,
vznikly desitky praci akademikil po celém svété. Podle Jaroslava Svelcha z Fakulty
socidlnich v&d Univerzity Karlovy nejsilnéj$i argument pro ,, uzndni her coby média
poskytuje kulturni praxe. Vznikl kolem nich svébytny prumysl, publika, specializované

casopisy a obchody. “18

14 AARSETH, Espen J. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore, Md.: Johns Hopkins
University Press, ¢1997, 203 p. ISBN 08-018-5579-9.

15 KOLAR, Jarek. Videohry a vypravéni, str. 122. In: IRKOVSKY, Jan. Game industry 2. D. A. M. O.,
2012, s. 121-142.

16 SVELCH, Jaroslav. Co nam fika hra: Teoretické a metodologické pfistupy k poitatové hie jako
expresivnimu médiu. lluminace. 2012, ¢. 2, s. 34



2.1 Hry zanru adventure

,JAdventure® se jmenovala prvni textova hra a toto oznaceni se vzilo pro vSechny
hry podobného typu.!” Pfedchiidci her Zanru adventure se nazyvali textové hry (v
¢eském hernim prostiedi ,,textovky“) a s adventurami maji mnoho spole¢nych rysu.
Funguji na podobném principu — rozvijeni ptibéhu — s tim rozdilem, ze textové hry
pouzivaji grafiku jen ve velmi omezené mife a vétSina piikazi se vypisuje rucné,
zatimco V point-and-click adventurach jsou textové piikazy nahrazeny klikanim na

ikony nebo objekty ve hte.

Nazvoslovi zanri pocitacovych her pochazi z konce 80. a zacatku 90. let a
vychazi z komeréniho zakladu. Bylo piejato z anglictiny vzhledem k tomu, ze vétSina
her v t¢ dob¢ byla produkovana pravé v angloamerickém prostiedi, predev§im v USA, v
Britanii a Australii. Nékterd slova se piekladaji, jind ne, jako naptiklad pravé slovo
»adventure® ve spojeni ,,hry zanru adventure®, coz byva pocestovano a zkracovano jako
sadventury“. Zanrové nazvy vychazeji z prosttedi, ve kterém se hra odehrava (vesmirné,
podzemni, podmoiské hry atp.), z hlavni ¢innosti postav (skakacky, bojové hry apod.)
nebo z hlavni schopnosti hrace, kterou musi prokazat (obratnostni, logické, strategické

hry), nejéast&ji vSak naznacuji hra¢tv prozitek (adventure, akéni apod.).!8

2.1.1 Definice zanru adventure

Pocitatové hry Zanru adventure, oznacované zkracené jako ,,adventury“, maji
mnozstvi riznych definic. Jednu z nich nabizi studie Herni prumysl v Ceské republice

od obcanské spoleénosti Ceské hry:

., Herni forma adventure, Cesky adventura, je zaloZena na kvalitnim namétu a zajimavém

deji, v némz ma hlavni postava formou rozhovori a uddlosti dospet k odhaleni ¢i

nalezeni urcitych objektii nebo skutecnosti, “*?

" FUKA, F. Pocitacové hry II. Beroun: Zenitcentrum, 1988.

18 BLAZEK, Bohuslav. Bludisté pocitacovych her. Praha: Mlada fronta, 1990.

19 CESKE HRY, o. 5., a MEDIA desk Ceska republika. Herni priimysl v Ceské republice [onling]. 2010
[cit. 2013-03-27]. Dostupné z: http://www.mediadeskcz.eu/uploaded/20101008014704-hry.pdf
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Definice zanru adventure je podle Clary Fernandez-Varaové, odbornice na
adventury z Massachusettského technologického institutu (MIT), postavena na

specifickych rysech, které adventury odlisuji od jinych zanrt:

,Adventury maji pribeh, hrani je od néj neoddélitelné. Hra je zaloZzena na reseni
hadanek, které otevira dalsi casti hry. Jina definice vika, ze v adventurdach je vidy
postava, ktera zastupuje hrace v hernim svété. Hrac¢ postavu naviguje v prostoru tak, Ze

zpravidla pouzije sloveso a objekt interakce (napr. otevri dvere apod.). 20

Podle Fernandez-Varaové se adventury od ostatnich zanrG odliSuji také svym

klicovym prvkem, za néjz povazuje feSeni hddanek, které jsou soucasti fikéniho svéta.

,Integrace hadanek do fikcéniho svéta je to, co odlisuje adventury od ostatnich her

vyuzivajicich hadanky, jako Bejeweled nebo pocitacova verze Sudoku. «2l

Hra¢ podle autorky pomoci feSeni hadanek rozviji ptibéh. Aby mohl hadanky
fesit, musi se ve fikénim svéte orientovat. Zakladnim prvkem orientace a nalezeni feSeni
je podle Clary Fernandez-Varaové experiment a zkoumani, jak fikéni svét funguje.
Adventury obsahuji n¢kolik nezbytnych znaki: ptibéh, feSeni hadanek, postavu hréce,

manipulaci s pfedméty, zkoumani prostoru a akci.??

Ne u vSech her je vSak patrné, do kterého Zanru spadaji, uvedené definice mize
spliiovat vice typt her. Pro ucely této prace se budu orientovat piedev§im podle

oznaceni typu her ptimo od jejich vyrobct nebo z recenzi hernich novinafa.

20 FERNANDEZ-VARA, Clara. The Secret of Monkey Island. ETC Press [online]. 3/10/2009 [cit. 2012-
01-05]. Dostupné z: http://www.etc.cmu.edu/etcpress/node/288

21l FERNANDEZ-VARA, Clara. The Tribulations of Adventure Games: Integration Story Into Simulation
Through Performance. Atlanta, 2009. Dostupné z:
http://smartech.gatech.edu/bitstream/handle/1853/31756/fernandezvara_clara_200912_phd.pdf?sequence
=1. Diserta¢ni prace. Georgia Institute of Technology, str. 7

2 ibid., str. 13-14
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2.1.2 Adventury v hernich studiich

Adventury do definice kybertextu nebo ergodické literatury, tak jak je popsal
Espen Aarseth?®, zapadaji tim, Ze jejich ptib&h a plynuti ovliviiuje hrag. Existuje sice
predem pfipraveny scénai herniho designéra, podle kterého se hra odviji, ale hra¢ ma
piesto moznost dé€j do jisté miry ovlivnit napiiklad potadim dil¢ich kroka pro posun
Vv ptibeéhu nebo potadim vedeni rozhovort ¢i vybérem replik v dialogu. Da se tedy fici,
ze pokud hru hraji dva rozdilni hraci, jeji pribéh bude odlisny, i kdyz dojdou ke

stejnému vysledku.?*

., (...) T kdyz maji (adventury) jediné vyusteni, jednotlivé hracovy akce a kroky se nemusi
vzdy odehrat v presné daném poradi, ne vzdy je také hrac limitovan vyreSenim hadanky
V pokroceni V pribéhu. “*

Podle Jespera Juula jsou hry strukturovany dvéma zékladnimi zptsoby, které
nazyva ,,emergence” a ,progression®. Prvnim pojmem oznaCuje hry, jez obsahuji
,,mensi mnozstvi pravidel kombinujicich mnozstvi hernich variaci, ke kterym musi hrac
vymyslet strategie, aby je zvladl. Tento pristup miZeme najit u karetnich her, ve
sportech a u vétsiny akcnich a u vsech strategickych her.*® Struktura ,,progression‘
neboli postupu se podle autora uplatiiuje u novéjsich her a ptredev§im u Zanru adventure,
tedy u her, které maji charakter vypravéni. ,, V hrdch typu ,progression * musi hrac ucinit

preddefinovanou sadu akci, aby hru dokoncil. “%'

Adventury tedy patii mezi hry zaloZzené na postupu, tak jak je definoval Jesper
Juul, a maji charakter vypravéni. Pfib&h v nich hraje hlavni roli a je od herni mechaniky
neoddélitelny. Hry tohoto typu siln€ vyuZzivaji naratologické postupy pro posun ke
zdarnému dokonceni. Kli¢ovost ptibéhu v adventurach vysvétluje Jarek Kolar absenci

propracovangj$ich hernich mechanik:

23 AARSETH, Espen J. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore, Md.: Johns Hopkins
University Press, ¢1997, 203 p. ISBN 08-018-5579-9.

2 neplati vzdy — nékteré hry maji alternativni d&jové vétve a vyusténi; her ve zkoumaném obdobi se to
vSak netyka

25 FERNANDEZ-VARA, Clara. The Tribulations of Adventure Games: Integration Story Into Simulation
Through Performance. Atlanta, 2009. Dostupné z:
http://smartech.gatech.edu/bitstream/handle/1853/31756/fernandezvara_clara_200912_phd.pdf?sequence
=1. Diserta¢ni prace. Georgia Institute of Technology, str. 4

26 JUUL, Jesper. Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge: MIT
Press, 2005, str. 5

27 ibid.
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, Ivto hry zpravidla nemaji zZadnou herni mechaniku kromé hledani hotspotii na

obrazovce a klikani na né. %

Narativita v kontextu pocitacovych her je stale velmi zivé téma, kterému se
akademici vramci medidlnich studii vénuji neustale. Napiiklad Clara Fernandez-

Varaova vnima ptibeéhovost jako prvek na prvni pohled v rozporu s pocitacovymi hrami:

,Povaha her a pribéhii se zda byt neslucitelna: hry jsou interaktivnim systémem
pravidel s néjakym cilem, pribéhy jsou série uddlosti, na které publikum nema zZddny

viiv, “%°

Podle Fernandez-Varaové vSak muzou pocitaCové hry a obzvlast adventury
sloucit oba prvky. V adventurdch jde podle ni pfedev§im o nalezeni feSeni jednotlivych

ukolu a hadanek:

., Hratelnost adventur nespociva ve hrdacovych moznostech vwbéru, ale v reseni hadanek,
které zahrnuji nalezeni specifického reseni problému. Zpravidla je zde jedna cesta
K nalezeni tohoto FeSeni, coz hraci dava jen maly prostor pro vybér nebo kreativni

Fesent. “

Z mého pohledu hraje pfibéh v hrach Zanru adventure kli€¢ovou roli, coz vyplyva
napiiklad ze zkoumanych recenzi u jednotlivych ceskych adventur. Ptibéh byva
Vv recenzich posuzovan jako prvni a vyznamné ovliviiuje bodové hodnoceni od autord.
Naptiklad u hry Draci historie zastinil slaby piib&h, ktery autor nazval , naivni

«31

pohadkou >+, profesionalni zpracovani.

28 KOLAR, Jarek. Videohry a vypravéni, str. 131. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2. D. A. M. O.,
2012, s. 121-142.

29 FERNANDEZ-VARA, Clara. The Tribulations of Adventure Games: Integration Story Into Simulation
Through Performance. Atlanta, 2009. Dostupné z:
http://smartech.gatech.edu/bitstream/handle/1853/31756/fernandezvara_clara_200912_phd.pdf?sequence
=1. Diserta¢ni prace. Georgia Institute of Technology, str. 35

% ibid., str. 38

31 ANASTASOV, Andrej a Ivana FORMANKOVA. Draéi historie. Score. 1995, &. 23, str. 35
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., (...) je to graficky, hudebné i programove velice impresivné provedend adventura,

Jjakou byste mezi ceskou produkci nikde nenasli. “*

I piesto hra obdrzela od hodnotitele pouze 6 bodii z 10.

Podle Jarka Kolare, jednoho z prvnich ¢eskych hernich vyvojarti a medialniho
teoretika, je schopnost her vypravét ptibéh klicova. Hry maji podle néj vétsi potencial
zaujmout piibéhem nez kterékoliv jiné médium. Podminkou, aby vetejnost a akademici

hram vénovali pozornost, je, aby byl piibéh kvalitni.®?

, Pojem dobry pribeh lze vnimat jako vyznamovy obsah s hlubokym mentdlnim
presahem, vyjadreny za pouziti metafor, symboliky, priméri a jinych aspekti. Pod
pojmem nekvalitni pribeh si naopak predstavuji narativni obsah, ktery je natolik banalni

a jednoduchy, Ze k interpretaci svého vyznamu nepotrebuje vyuzivat zadné postupy. «34

Ptib¢h je u adventur, které¢ v této praci zkoumam, zpravidla nastinén uz na
zacatku, pfed samotnym hranim, pomoci tzv. intra. V intru se odehraje ¢ast vypravéni,
jez hernimu pfibéhu ptfedchdzela, a nastini se zde také cile, kter¢é mé hra¢ splnit
(naptiklad v hry Draci historie to je nalezeni otce a napraveni predchozich skod), aby
hru zdarné dokoncil. V n¢kolika zkoumanych hrach se ptibéh posouva kuptiedu i
pomoci animovanych nebo hranych sekvenci, které v ur€itych okamzicich pterusi hru a

odvypravéji urcitou ¢ast ptibehu.

Ve zkoumaném typu her se vyuziva také konceptu budovani ,.kognitivni mapy*,
ktera nam slouzi k orientaci a zapamatovani si situaci a jejich vychodisek podobné jako
pfi orientaci v cizim mésté.>® Né&které z her ve zkoumaném obdobi pouZivaji pro
orientaci 1 skute¢nou mapu, jez hra¢i umoziuje jednak rychly presun mezi jednotlivymi

hernimi lokacemi a jednak snazsi orientaci a ptehled ve fikénim svéte.

Jesper Juul vnima adventury jako druh simulace. Podle né&j vSechny hry, ve

kterych figuruje fikéni svét, jsou simulaci tim, Ze implementuji fikéni svéty do hernich

32 ibid.

3 KOLAR, Jarek. Videohry a vypravéni, str. 122. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2. D. A. M. O.,
2012, s. 121-142.

3 ibid.
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pravidel.®® Hru Polda mitZeme podle mého nazoru brat jako simulaci policejniho
vySetiovani (v tomto piipadé silné ironizujici), mnoho dalSich adventur simuluje

detektivni praci, naptiklad hra Posel bohii.

Nicméné simulace jako takova je podle mého nazoru v adventurach upozadéna —
hry a jejich scéndie jsou navrzeny programatory a hrd¢ ma jen omezenou moznost
piibé¢h ovliviiovat. Také jeho pohyb ve fikénim svété je omezen, predméty, se kterymi
muze vstupovat do interakci, urCuje programator. Tento model vnimam u vSech
zkoumanych her v této praci. Nékteré jiné (piredevSim zahrani¢ni) adventury maji
nékolik déjovych linii, jejichz vybérem hra¢ mize ovlivnit vysledek, konec piib&hu.

Stale vSak jde o scénarte, které vyvojati dané hry pfedem piipravili.

2.1.3 Typologie adventur

Typologie her zZanru adventure vychazi z vyvoje informacnich technologii, které
jejich zlepSovani a technické zdokonalovani umoznily. Clara Fernandez-Varaova
rozliSuje Ctyfi typy adventur: textové adventury (interaktivni fikce), grafické textové
adventury, grafické adventury (point-and-click) a adventury s rozhranim podporujicim
gesta.>’

U textovych her je ,,fikéni svét popsan verbdlné a hrac¢ musi viechny prikazy
vpisovat“®8. Do této kategorie spadaji hry z konce osmdesatych let, u nas oznacované
jako textovky, které vyvoji adventur, jeZ zkoumam v této praci, bezprostiedné
pfedchéazely. Alternativni nazev ,interaktivni fikce* odkazuje k vétSimu dlrazu na

literarni kvality t&chto her nez na jejich kvality ludologické.*

% BLAZEK, Bohuslav. Bludisté pocitacovych her. Praha: Mlada fronta, 1990.

3% JUUL, Jesper. Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge: MIT
Press, 2005, str. 170

3 FERNANDEZ-VARA, Clara. The Tribulations of Adventure Games: Integration Story Into Simulation
Through Performance. Atlanta, 2009. Dostupné z:
http://smartech.gatech.edu/bitstream/handle/1853/31756/fernandezvara_clara_200912_phd.pdf?sequence
=1. Diserta¢ni prace. Georgia Institute of Technology.

3 ibid., str. 22

3 ibid., str. 23
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Grafické adventury jsou podle Ferndndez-Varaové prechodnym typem, kdy uz je

pfitomen staticky obrazek, ale stale je nutné piikazy do hry vpisovat.

Grafické point-and-click adventury obsahuji, jak je z nazvu patrné, grafiku, na
kterou je mozné ukazat a kliknout mysi. Na rozdil od pfedchozich typu jsou jejich

obrazky interaktivni.*°

Do této kategorie spadaji vSechny adventury zkoumané v této praci, které¢ byly
komeréné produkovany pro PC, tzn. vS§echny adventury od vydani hry Tajemstvi Osliho
ostrova. V tvodu historické ¢asti zminuji také nekolik grafickych adventur, které byly

pfevazné urceny pro pocitace typu Amiga.

Poslednim typem adventur podle Varaové jsou adventury ovladané gesty. Jedna
se o hry uréené pro jiné rozhrani nez PC — napft. hry ovladané pohybem pomoci konzole
Nintendo Wii. Témto hrdm se v diplomové praci nevénuji, jelikoZ nespadaji do

zkoumaného obdobi.

3. Prvni poéitaée v Ceskoslovensku

Pocitace se v takové podobé, v jaké je zname z dneSni doby, objevily koncem
70. let v americkych domacnostech. Takové pocitate mély obrazovku, klavesnici a
kazetovy ptehravac integrované do jednoho pfistroje; do t¢ doby byly pocitace znamé
jen jako velké skiinové piistroje, které ovladali vySkoleni inzenyfi. Prvnim proddvanym
strojem této domaci kategorie byl Commodore PET*!, ktery byl dostupny za cenu okolo

sto dolart.*

Pro tuto kategorii se vZzilo oznaceni osobni pocita¢ — ,,personal computer neboli
PC, které na pocatku 70. let vymyslel zaméstnanec firmy Atari Steve Jobs. Firm¢ spolu
se svym pritelem Stevem Wozniakem nabidli, ze takovy pfistroj pro spolecnost sestavi,

nicmén¢ tehdejsi Séf Atari Nolan Bushnell odmitl. Wozniak a Jobs si zalozili vlastni IT

40ibid., str. 24
41 zkratka pro Personal Electronic Transacter
42 BLAZEK, Bohuslav. Bludisté pocitacovych her. Praha: Mlada fronta, 1990.
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spolecnost Apple, kterd tyto pocitae zacala vyrabét. V Evropé byl nejpouzivanéjsi

pfistroj tohoto typu Sinclair ZX80, jenz se prodéval za cenu pod sto liber.*3

Ve zkoumaném obdobi hraci vyuzivali zejména osmibitové mikropocitae a
vzhledem k omezenym moznostem dovozu ze zahrani¢i se pocitace tohoto typu
konstruovaly od osmdesatych let i u néds. Vyroba prvnich domacich mikropocitacii
v Ceskoslovensku zapotala vroce 1983. Vyrabély se dva typy: PMD-85 v Tesle
Piestany a IQ 151 v ZPA Novy Bor.** Prvni z nich v Tesle Piestany sestavil Roman

Kis$ ve volnych pracovnich chvilich.*®

Ze zahrani¢i se dovazely levnéjsi typy osobnich pocitacii, zejména Sinclair, ZX
Spectrum ¢i Atari. Cizi PC byly k dostani v zahrani¢nim obchodé¢ TUZEX. Dovoz
vypocetni techniky byl vSak stitem omezen a moderni Spickové systémy byly kvili
embargu legaln¢ témér nedostupné. Pocitace se tehdy ziskavaly naptiklad odkoupenim

z mezinarodnich veletrhil, jednalo se viak spise o starsi typy.*®

Mikropocitace se mezi bézné uzivatele rozsifovaly ve druhé poloviné
osmdesatych let. Jako jeden z faktorii se uvadi naptiklad nastup pocitace ZX Spectrum a

jeho &eskoslovenského klonu Didaktik Gama, kterého se prodalo pres 50 tisic kusti.*’

V devadesatych letech uz bylo pouzivani osobnich pocitaci zcela bézné ve
firmach a postupné se dostavaly do &im dal vétsiho podtu domacnosti. V Ceské
republice mélo osobni pocitac v roce 1993 pouze 5,1 % domécnosti, v roce 2000 uz to
bylo téméf 18 %. VEtsi zastoupeni pocitaci bylo v domécnostech s jednim nebo vice
détmi.*® Tento fakt koresponduje s nasledujicim vyzkumem — vétsina sledovanych her,

které u nas v této dob¢€ vznikly, je zamétfena praveé na déti a mladez.

43 ibid.

4 ZELENY, Jaroslav a Bozena MANNOVA. Historie vypocetni techniky: Strucné déjiny oborii. 1. vyd.
Praha: Scientia, 2006, 183 s. Stru¢né dé&jiny obord. ISBN 80-869-6004-8, str. 151-152

45 KISS, Roman. PMD-85: Jak to zadalo, prob&hlo a nakonec skonéilo. (pfednaska) Praha: 30 let osobnich
pocitacii v Ceskoslovensku, 8. 4. 2013

4 ZELENY, Jaroslav a Bozena MANNOVA. Historie vypocetni techniky: Strucné déjiny oborii. 1. vyd.
Praha: Scientia, 2006, 183 s. Strucné dé¢jiny obort. ISBN 80-869-6004-8, str. 152

47 BACH, Martin. Historie Geskych a slovenskych her a tymd. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2. D.
A. M. 0., 2012, str. 231

48 Pogitac a internet v Seskych domacnostech. CESKY STATISTICKY URAD. Cesky statisticky

urad [onling]. 2013 [cit. 2013-03-30]. Dostupné z: http://www.czso.cz/cz/cr 1989 ts/0803.pdf
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4. Poditaéové magaziny v Ceskoslovensku

V pribéhu devadesatych let v Ceské republice vychazelo najednou nékolik
magazind, které se zamérovaly na pocitaCe, pocCitacové hry a pozd¢ji 1 na internet.
Nekteré z nich vychazeji dodnes. Vybrané tfi nejvyznamnéjsi magaziny — Excalibur,
Score a Level, jsou jednim z hlavnich zdrojti vyzkumné &asti této prace. Casopisy
zpocatku (a také ke konci své existence) vychazely nepravidelné, nékterd Cisla se

v knihovnach navic nedochovala viibec a archivem nedisponuji ani nékteré redakce.

Uz rozsiteni prvnich poéita¢ii v Ceskoslovensku reflektovala ti§téna média, ktera
se zaméfovala na techniku, jako naptiklad Amatérské radio nebo Elektronika. V roce
1989 vydalo nakladatelstvi Mlada fronta jedno ¢islo Casopisu, ktery byl zaméteny na
hry a jmenoval se Poéitadové hry.*® Jako prvni Gasopis orientovany vyhradné na
pocitacové hry byva uvadeén slovensky magazin FIFO, ktery vychazel mezi lety 1990 a
1993 a zaméfoval se na pocitade Sinclair a ZX Spectrum.®® Slovéci, pod zastitou
distributorské firmy Ultrasoft, vydavali dalsi casopis — Bit, ktery vychazel od konce
roku 1991 do konce roku 1994.5! Richard Pintér, zakladatel slovenské distribucni
spole¢nosti, vydaval od roku 1993 do roku 1997 ¢asopis Riki. Na pocatku devadesatych
let u nas dale existovaly 0Zeji zaméfené magaziny jako Amiga Magazin, Commodor

Amater ¢i Joystick.

Jednim z prvnich pravidelné vydavanych Casopisti zamétenych pievdzné na PC
hry byl magazin Excalibur, ktery u nas vychazel od roku 1991. Jeho zakladatelem a
vydavatelem byl Martin Ludvik (spole¢nost PCP — Popular Computer Publishing),

prvnim $éfredaktorem Luka$ Ladra.>

Vyznamnymi redaktory, ktefi se proslavili
piedevsim originalnim pojetim recenzi, byli Andrej Anastasov (psal pod pseudonymem
,Andrew®), Jan Eisler (s pfezdivkou ,JCE“) a Jakub Cervinka (s pseudonymem

= 53
,»Cerv®).

Prvni rok byl €asopis kromé obalky cernobily, prvni celobarevné ¢islo vyslo

49 MODRAK, Jan. Historie herni Zurnalistiky. Play Forever [online]. 2005 [cit. 2013-04-11]. Dostupné z:
http://www.modrak.cz/index.php?lang=cz&action=clanek&id=230

% ibid.

51 ibid.

52 Ladra minuly rok zemfiel (Zemiel Luka§ Ladra, prvni $éfredaktor Excaliburu. Games.cz [online]. 2012
[cit. 2013-04-11]. Dostupné z: http://games.tiscali.cz/tema/zemrel-lukas-ladra-prvni-sefredaktor-
excaliburu-58852)

53 Excalibur. Oldgames.sk [online]. 2012 [cit. 2013-04-11]. Dostupné z:
http://www.oldgames.sk/mags/excalibur/
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po pétimesi¢ni pauze v Cervenci roku 1992. Prvni vydani mélo 32 stran a stalo 18

korun.>*

Na konci roku 1993 téméf celéd redakce piesla do noveé vzniklého Casopisu Score,
jehoz prvni ¢islo vyslo v lednu roku 1994. Score zalozil Oldiich Hejtmanek, majitel
distribuéni firmy Vision®, a zpo¢atku ho vedli Jan Eisler a Andrej Anastasov. Dal§imi
Séfredaktory byli Mikolas Tucek, Tomas Zvelebil, Karel Papik, Tomas Mrkvicka ¢i Jan
Modrék.*®

Tretim vyznamnym casopisem devadesatych let byl Level, ktery zalozil
vydavatel Excaliburu Martin Ludvik a po prvnim Ccisle (leden 1995) titul prodal
distribu¢ni spole¢nosti JRC.>” Aktualni vydavatel ¢asopisu Level Burda Praha v dobg
dokoncovani této prace (kvéten 2013) oznamil konec vydavani titulu. Casopis Score

vychazi dodnes ve vydavatelstvi Omega Publishing Group.

Martin Ludvik (PCP) vydal v roce 1993 také nékolik malo ¢isel hernich novin

Hrac, které tvoftily prispévky ¢tenarti casopisu Excalibur.

Od roku 1996 do roku 2000 vychazel rovnéz multimedidlni magazin Klan, ktery
byl distribuovan na CD. ZaloZzil ho novinaf z ¢asopisit Excalibur a Score Jan Eisler.
Klan se nevénoval jen pocitaCovym hram, ale i hudbé, filmu, komiksu, uméni, literatute

¢1 cestovani.

% MODRAK, Jan. Historie herni zurnalistiky. Play Forever [online]. 2005 [cit. 2013-04-11]. Dostupné z:
http://www.modrak.cz/index.php?lang=cz&action=clanek&id=230

% Score. Oldgames.sk [online]. 2012 [cit. 2013-04-11]. Dostupné z: http://www.oldgames.sk/mags/score/
% ibid.

5" SILLMEN, David. Soumrak hernich ¢asopist.. Bonusweb [online]. 2008 [cit. 2013-04-11]. Dostupné z:
http://bonusweb.idnes.cz/soumrak-hernich-casopisu-0hs-/Clanek.aspx?c=A080409_ 101915 bw-pc-
ostatni_das



19

5. Vyzkumna éast — hry zanru adventure v Ceské
republice

Hry Zanru adventure maji v Ceské republice v devadesatych letech bohatou
historii. Jsou to jedny z prvnich PC her, které u nas zacaly komeréné vychazet a které si
ziskaly velkou oblibu na ¢eské herni scéné. Hra¢im byly blizké jak svymi piibéhy a
vyuzivanim humoru, tak jazykovou srozumitelnosti. V osmdesatych a devadesatych
letech neum¢lo anglicky tolik lidi jako dnes a zahrani¢ni (nepielozena) produkce Zanru

adventure, ve kterém text hraje velkou roli, pro n¢ byla nesrozumitelna.

., Vétsina tehdejsich uzivatelii navic neovladala anglictinu, takze nové hry ze zahranici,
které se do CSSR dostdavaly a byly zde i crackovany, pro né byly jen tézko pochopitelné.
Z této zménené situace tak zacaly uz v letech 1984—5 vychdzet prvni ceské hry pro vétsi
okruh hracii. Sirily se predeviim mezi cleny jednotlivych klubii, mezi kamarady na

Skoldch a pri dalsich osobnich setkavanich. >

Jedna z hlavnich osobnosti ¢eské komeréni scény poloviny devadesatych let,

distributor Petr Vochozka, ptiklada uspéch adventur zejména ceskému humoru a

lokalizaci. Diky této piidané hodnoté ¢esti hradi ,, prekousli horsi kvalitu >

vvvvvv

Matéjky tkvi Gspéch Zanru adventure také v nizkych narocich na hardware pocitace a

A4

vys$i trpelivosti tehdejSich hraci:

,Mam za to (jde jen o muj nazor), ze lidi jesté stale fascinoval pocitac a byli ochotni u
nej travit more casu. Moznost prozit pribéh touhle formou byla jeste stale nécim
exotickym. Byla to zabava na nékolik (nékdy i desitek) veceri. Dnes by takovy uvazek
c¢loveka odradil, ale tehdy to hrdace lakalo, mohli hrou Zit, premyslet o dalsim
pokracovani v prdci nebo ve skole... Pocitace také tehdy zazivaly prevratné hardwarove
skoky, kazdy si upgrade nemohl dovolit a adventury byly vtomhle sméru celkem

nendrocné. “®

5 BACH, Martin. Historie ¢eskych a slovenskych her a tymi. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2. D.
A. M. O., 2012, str. 231

5 E-mailova korespondence s Petrem Vochozkou [online], 2. 4. 2013, petr@vochozka.com

0 E-mailova korespondence s Radkem Matéjkou [online], 24. 4. 2013, radek.matejka@sleepteam.com



20

Dalsi z tviirci Zdenék Houb, ktery stoji za adventurou Posel bohii, ptiklada
oblibenost point-and-click 2D adventur v tomto obdobi i jednodussimu zpracovani pro

herni vyvojare:

. (...) je podstatné jednodussi dat dohromady adventuru nez 3D engine a 3D hru. 2D
adventura je v podstaté sled obrazki, animact, zvukii a textu, takZe technicky neni tak

sloZitd na spojent téchto prvkii ve hru.®

V tomto kontextu vznikaly v osmdesatych letech a na zacatku let devadesatych
textové hry, kterym se blize vénuje Jaroslav Svelch v piispévku ve sborniku Gaming
Globally®2. Historie textovych her podle n& dokazuje nas velky zajem o zapadni

produkei, kterou si herni vyvojafi ptizptsobili mistnim podminkam.

., Historie textovek ukazuje, Ze i za Zeleznou oponou se zdpadni hry nejen hraly, ale
zdpadni zanry se také adaptovaly a lokalizovaly do domdacich podminek. Toto obdobi

stvorilo komunitu hernich designérii a kolekci her, které byly cisté ceské. “%

Tvirce prvnich ¢eskych her spojovala snaha o kvalitni herni vyvoj navzdory
podminkam, které byly u nds v porovnani se zapadnim svétem ztizené. Hardware i
software pro programovani her byly t&zko dostupné a do Ceskoslovenska se dostavaly

predevsim pres cerné trhy.®*

Po uvolnéni trhu problémy pokracovaly, vyvojafi se potykali zejména
s neexistujici distribuc¢ni siti, nedtivérou zapadnich vydavateli a s nezkusenosti ¢eského
trhu s komeréni produkci poé¢itatovych her.® Petr Vochozka vidi v nezkusenosti
vyvojari také pozitiva — diky odvaze pustit se do neznamych projekti pozdé€ji vznikly

uspesné hry, které se vyrovnaly zahrani¢ni produkci:

81 E-mailova korespondence se Zdeiikem Houbem [online], 27. 4. 2013, info@zdenekhoub.cz

62 SVELCH, Jaroslav. Indiana Jones Fights the Communist Police: Local Appropriation of the Text

Adventure Genre in the 1980s Czechoslovakia. In: Gaming Globally: Production, Play, and Place.

Palgrave Macmillan, 2013, s. 163-181. ISBN 978-1-137-00632-5.

83 ibid., str. 163-164

64 BACH, Martin. Historie ¢eskych a slovenskych her a tymi, str. 231. In: IRKOVSKY, Jan. Game
industry 2. D. A. M. O, 2012, str. 231

% ibid.
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, Byli jsme mladi, naivni a bez informaci. Ale prave diky té odvaze vznikly potom hry

jako Hidden & Dangerous a Mafia, nebali jsme se jit do velkého projektu, na ktery by si

na Zdapadé v par lidech netroufli. “®®

Vyvoj her byl kromé finan¢ni stranky (nutné vybaveni na odpovidajici technické
urovni) naro¢ny také na cas tvarc. Milan Bendl, jednatel distribu¢ni spole¢nosti BBS,
odhadl v rozhovoru pro casopis Excalibur objem prace na jedné hie na desetitisice
hodin:

., Pryc¢ jsou doby, kdy bylo mozné stvorit hru za odpoledne. Dnes jsou hry podstatné
rozsahlejsi, kromé programové casti obsahuji mnozstvi zvuku, hudby, grafiky, videa a

animaci. K tomu, abyste vyrobili kvalitni hru, tudiz potiebujete desetitisice hodin lidské
67

prace.
Uz v roce 1997 byla konkurence podle né&j ,,obrovskd*®® a dostat hru na pulty
obchodti nebylo snadné, rozhodovaly piedchozi tspéchy a reference. V rozhovoru

Bendl dale popisuje praktiky ceskych obchodnik:

., Cesti obchodnici totiz Zadaji obrovsky podil z prodejni ceny, ktery neodpovida jejich
sluzbam. Obchodnici plati za zboZi az po jeho prodeji, na rozdil od her z dovozu, které

musite uhradit predem. Pak logicky nastava situace, kdy obchodnikovi tolik nezalezi na

prodeji her, ve kterych nemda svoje penize. “®

Dotyka se i velkého problému herniho primyslu devadesatych let — piratskych
kopii her. Cesky trh byl podle Bendla uz tak dost maly a nelegalni kopirovani a

distribuce her situaci zna¢n¢ zhorsovaly.

Potiranim softwarového piratstvi se aktivné zabyvala Policie CR, jak vyplyva
z rozhovoru &asopisu Level s Ing. Dastychem z Reditelstvi sluzby kriminalni policie
Policejniho prezidia Ceské republiky. Kromé samotného piratstvi se policie na konci 90.

let zabyvala také prevenci a vychovou, vydavanim vyukovych materiali ¢i osvétou na

66 E-mailova korespondence s Petrem Vochozkou [online], 2. 4. 2013, petr@vochozka.com
67 LUDVIK, Martin. Sila penéz aneb jak to vidi BBS. Excalibur. 1997, &. 61, str. 65

% ibid.

% ibid.
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Skolach.”® 'V okamziku vydani rozhovoru, Vvdubnu roku 1998, meéla policie
rozpracovanych 50 piipadi softwarového piratstvi, jednalo se o ptipady ,,od prodeje

nelegalnich kopii Windows az po distributory nelegalnich kopii pocitacovych her. ™

Piratské kopie her se dostavaly také do redakci ¢asopisti s herni tematikou, kde
se podle nich psaly recenze na jednotlivé tituly. V poloviné devadesatych let bylo
zastoupeni piratskych kopii v redakcich vétsi nez originalnich her, jak ptiznava oblibeny
recenzent Jan Eisler v rozhovoru s Jaromirem Mdwaldem. Divodem bylo vydat recenzi,
co nejdiive to bylo mozné, a piratské kopie se k novinariim Castokrat dostaly dfive nez

legalni verze."

5.1 Distribuce her

Pted vznikem oficidlnich obchodli a distributorii pocitacovych her si hraci
jednotlivé tituly kopirovali mezi sebou, prodavaly se také pres inzeraty v novinach a
specializovanych periodikach. Distribuce probihala také v klubech Svazarmu (Svaz pro
spolupraci s armadou).”® Prvni ¢eské komeréni hry byly distribuovany timto zptisobem,
a nebyly tudiz tolik rozsitené, tato distribucni sit’ byla navic ,, bohaté zasobena piratskou
scénou”." Autor ¢lanku o &eskych hrach v Gasopisu Excalibur o t&chto prvnich
komer¢nich hrach (konkrétné o hie Svétik Bob) napsal: , Tato a ji podobné hry vsak

diky své koncepci a hlavné distribucnim podminkam nemély moc pravo na Zivot. “™

O vznik komercniho sektoru v oblasti pocitacovych her se zaslouzil Petr
Vochozka, ktery prvni ¢eské adventury (a také textové hry) distribuoval, na Slovensku
mél podobnou roli Richard Pintér. Petr Vochozka podle svych slov vydal prakticky
kazdou hru, kterou €esti vyvojaii dokoncili, nicméné dokoncit se podafilo asi jen jednu

hru z dvaceti.”®

0 Soumrak pocitadového piratstvi. Level. 1998, &. 4, str. 11

1 ibid.

2 MOWALD, Jaromir. Rozhovor s Janem Eislerem. Poklady z popelnice [online]. 2012 [cit. 2013-04-
13]. Dostupné z: http://poklady-z-popelnice.blogspot.sk/2012/09/rozhovor-s-janem-eislerem.html

8 Osobni rozhovor s Jarkem Kolarem, Praha, 13. 3. 2013

74 BACH, Martin. Historie ¢eskych a slovenskych her a tymi. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2. D.
A. M. 0., 2012, str. 231

75 Ceské hry. Excalibur. 1999, &. 70, str. 54

8 E-mailova korespondence s Petrem Vochozkou [online], 2. 4. 2013, petr@vochozka.com
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, Tech nabidek byla fakt spousta, nekolik desitek her rocné. Prakticky cokoliv se

dokoncilo, to jsem vydal. Ale dokoncila se tak jedna hra z dvaceti, prakticky vse delali

kluci pFi skole a prvotni nadSeni hodné rychle odpadio. “""

Asi do roku 1995 se poditadové hry distribuovaly na dobirku Ceskou postou,
nékolik kopii her se dalo potidit v obchodech s elektronikou. AZ po roce 1995 se podle
Vochozky v Ceské republice za¢aly budovat prvni kamenné obchody zaméfené vyluéné
na PC hry.” Pozd&ji, s nastupem CD, se hry nebo jejich zkusebni demoverze dostavaly

k hra¢um také ve formé pfilohy k hernim ¢asopistim.

V néasledujicich odstavcich predstavim nékolik vyznamnych profesionalnich

distributoru her ze zkoumaného obdobi:

K nejvyraznéj$im osobnostem ¢eské herni porevoluéni scény patii zminény Petr
Vochozka. V poloving devadesatych let byl jednim z mala, kdo u nas adventury
distribuovali, pasobil pod hlavickou firmy Vochozka Trading, kterou zalozil sam tésné

po dovrseni plnoletosti.

., Prakticky jsem v dovrseni 18 let ,legalizoval® to, co jsem predtim uz par let délal bez

Zivnostenského listu. Mél jsem i prodejnu her a hardwaru v Brné. “"

Na ¢esky trh uvedl mimo jiné prvni ¢eskou hru pro PC Tajemstvi Osliho ostrova.
Z Polska piivezl do Ceské republiky oblibenou adventuru Agent Mliciidk pro poéitad
Amiga. Vtipné a kreativné ji z polstiny pielozil tehdy popularni herni novinat Andrej
Anastasov za neobvykle vysoky honoraf 20 tisic korun.?0 Z Polska Petr Vochozka

piivezl a nechal pielozit asi 5-7 her.8!

" ibid.

8 ibid.

" E-mailovad korespondence s Petrem Vochozkou [online], 2. 4. 2013, petr@vochozka.com

80 BACH, Martin. Historie ¢eskych a slovenskych her a tymi, str. 234. In: JIRKOVSKY, Jan. Game
industry 2. D. A. M. O., 2012, s. 229-240

8L E-mailova korespondence s Petrem Vochozkou [online], 2. 4. 2013, petr@vochozka.com
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Petr Vochozka se také na tvorbé nékterych adventur sdm podilel. Je tviircem
adventury Svétik Bob pro pocitae Amiga, ktera se prodavala za 129 korun.®2 Jako
tvlrce této hry je uvadéna spolecnost Bohewia Software, ve které figuroval Vochozka
spole¢né s nékolika programatory.®® Vochozka napsal také namét adventury 7 dni a 7

noct, kterou pozd&ji zpracovali pro PC Petr Vi¢ek a Jarek Kolar.3*

Firmu Vochozka Trading vroce 1997 transformoval ve spole¢nost Illusion
Softworks, ktera je oznatovana za nejuspéinéjsi ¢eskou herni vyvojaiskou firmu.®
Vydala n¢kolik celosvétoveé uspésnych her, napiiklad Hidden & Dangerous (oba dily)
nebo hry Mafia a Mafia 2. V roce 2006 se Illusion Softworks spojila s firmou Pterodon
Software a o dva roky pozd&i ji koupila americkd spolecnost Take 2, kterd ji

pfejmenovala na 2K Czech.%®

Podobnou roli jako Petr Vochozka v Ceské republice hrala v devadesatych
letech na Slovensku spole¢nost Riki Computer Games.®” Distribuovala na Slovensku
fadu her, od 1. Cervence 1994 vydévala slovensky herni Casopis Riki (pozdéji Riki
Multimedia Magazine), ktery prestal vychazet v roce 1999. Slovenska spolecnost je
V této praci zafazena proto, Zze v roce 1995 vyvinula ¢eskou adventuru Ramonovo kouzlo
(ve stejném roce 1 slovenskou adventuru Anatema: Legenda o Prekliati). Spolecnost

zanikla po tech letech, v roce 1998, a transformovala se ve firmu Mayhem Studios.®®

Diilezitou osobnosti herniho priimyslu v tomto obdobi byl také Slavomir
Pavli¢ek, zakladatel spolecnosti JRC Interactive. Tato firma stoji za vyvojem hry
Gooka a distribuovala také fadu dalsich ¢eskych adventur, napiiklad hry Mise Quadam
¢i Swigridova kletba. Od roku 1988 se zaméfovala na pocitace Atari a Commodore,

pozdgji distribuovala hry na PC. V roce 1996 do Ceské republiky zacala dovazet herni

8 TICHACEK, Petr. Adventury: Historie Zanru. (pfednaska) Praha: Press Start, 23. 6. 2010

8 Ceské hry na Amigu. Excalibur. 1993, &. 21, str. 44

84 Osobni rozhovor s Jarkem Kolarem, Praha, 13. 3. 2013

8 [llusion Softworks. Databdze her [online]. [cit. 2013-03-22]. Dostupné z: http://www.databaze-
her.cz/vyvojari/illusion-softworks/

8 Osobni rozhovor s Jarkem Kolarem, Praha, 13. 3. 2013

87 Riki Computer Games. Databdze her [online]. [cit. 2013-03-22]. Dostupné z: http://www.databaze-
her.cz/vyvojari/riki-computer-games/

8 ibid.
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konzole a vybaveni pro Sony PlayStation. Pfechodné na ceském trhu putisobila pod

nazvem Game Czech.®?

5.2 Charakteristické znaky prvnich ¢eskych her

Prvni ¢eské hry, a to nejen zkoumané adventury, ale i textové hry, které vznikaly
v osmdesatych letech, maji fadu spoleénych znakli — v ludologické i naratologické

roving.

V ludologické roviné jsou vSechny zkoumané hry v této praci typu point-and-
click adventure a jejich principy jsou podobné, li§i se v detailech zpracovani, které

budou rozebrany niZe u jednotlivych her.

V naratologické roving jsou rozdily mezi tituly markantngjsi, ale i zde existuje
cela fada spole¢nych znakt. Jsou to naptiklad naméty z jinych typti médii — predevsim
literatury a filmu, jeZ jsou podrobnéji popsany v mé starsi seminarni praci®, vyuzivani
specifického humoru, ktery se objevuje téméf ve vSech zkoumanych titulech, nebo
urcité spolecné technické prvky (napf. vyuzivani dabingu od poloviny 90. let). Mnoho
zkoumanych her ma spole¢ny zanr herniho piib&éhu — sci-fi nebo fantasy, které byly u
her v devadesatych letech velmi oblibené. V této dobé se objevuji také parodie, a to
pfedevsim ve hrach z poc¢atku zkoumaného obdobi (Tajemstvi Osliho ostrova, 7 dni a 7

noci).

5.2.1 Intertextualita

Adventury (a také textové hry) diky tomu, Ze byly silné zaméfené na piib&h, a
mély dokonce i zpracované scénaie, Casto prejimaly témata a piibéhy z literatury,
mnohokrat ze zanru sci-fi a fantasy. V téchto piipadech mutzeme sledovat

intertextualitu, ve které jeden text odkazuje na jiny, konkrétné¢ jde o vertikdlni

8 O néas. JRC [online]. [cit. 2013-04-13]. Dostupné z: http://www.jrc.cz/onas
% RAKOVA, Michaela. Agenda-setting v pocdtcich historie pocitacovych her Zanru adventure v CR.
Praha, 2012. Seminarni prace. Univerzita Karlova
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intertextualitu, kterd je podle Johna Fiskeho , ,mezi primdarnim textem (zde literarnim

dilem) a dalsimi texty jiného typu (zde pocitacové hry) .5

Oblibenym namétem se v osmdesatych letech stala dila spisovatele J. R. R.
Tolkiena: Hobit a trilogie Pan prstenti. V roce 1982 vysla australska hra zanru text
adventure The Hobbit, jejiz herni pfibéh vérné kopiroval literarni predlohu, ktera byla
ke hie navic ptikladana jako bonus.®?> Koncem osmdesatych let spole¢nost Addison-
Wesley Publishing Company piedstavila tfidilnou adventuru na motivy knih ze série
Pan prstenit — The Fellowship of the Ring®®, The Shadows of Mordor a The Crack of
Doom. Do soucasnosti jsou hry na motivy Tolkienovych knih velmi popularni a dockaly
se zpracovani mnoha produk¢nimi spole¢nostmi, a to i témi piednimi, jako Electronic

Arts nebo Sierra Entertainment.®

Hry s naméty z dila J. R. R. Tolkiena se v osmdesatych letech objevily také u
nas. Uz vroce 1989 u nas vznikla textova hra Belegost pro pocita¢ ZX Spectrum od
Miroslava Fidlera, jednoho z autorti uskupeni Golden Triangle (Miroslav Fidler, Tomas
Rylek a FrantiSek Fuka). Jak uz nazev napovidd, hra je inspirovdna fikénim svétem
Stiedozemé, ktery vytvoril ve svych knihach pravé Tolkien. Hra se ke svému zdroji
inspirace hlasi v samotném textovém intru, jez popisuje trpasli¢i pevnost Belegost,
kterou dobyli skieti a ktera ukryva lé¢ivy kamen Alqualamir, jejz ma hra¢ za tukol

Z pevnosti ptinést.*®

Podobnym piikladem je adventura Gooka (1997) autort Miroslava Fidlera a
Tomaése Rylka. Tento titul vychazi ze sci-fi knihy ¢eského autora Vlada RiSi Gooka a

Draéi lidé.% Riga se podilel i na scénafi ke he.

Prikladem pfejimani ndmétd z filmu muze byt také jedna z nejzndméjSich sérii

textovych her od Frantiska Fuky Indiana Jones (Indiana Jones a Chram zkazy — 1986,

%1 FISKE, John. Television Culture. London, New York: Routledge, 1987, s. 108

92 The Hobbit. In: Moby Games [online]. [cit. 2012-01-17]. Dostupné z:
http://www.mobygames.com/game/hobbit

% v Evropé vysla pod nazvem Lord of the Rings — Game One

% Inspiration: Author —J. R. R. Tolkien. Moby Games [online]. [cit. 2012-01-17]. Dostupné z:
http://www.mobygames.com/game-group/inspiration-author-j-r-r-tolkien/offset,0/so,1d/

% TICHACEK, Petr. Adventury: Historie Zinru. (pfednaska) Praha: Press Start, 23. 6. 2010

% ibid.
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Indiana Jones Il — 1988 a Indiana Jones 111 — 1990). Do jisté miry jde také o hru Polda,

ktera paroduje policejni praci, podobné jako filmova ¢i televizni tvorba té doby.

| vdalsich ceskych hrach se objevovaly podobné prvky ze svéta fantasy
literatury, nejcastéji Carodéjové, duchové nebo draci. Ne vsechny vsak braly svou
inspiraci z literarni pfedlohy, mnohé nové fikéni fantasy svéty byly vytvotfeny pfimo pro

potieby dan¢ hry.

Takto vznikl naptiklad titul Ramonovo kouzlo, ktery vyuziva postavy ¢arodéje a
magie situované v realném svété. Ve hie Draci historie je d¢j umistén kompletné do
pohadkového prostiedi, kde jako hlavni postavy vystupuji draci a dalsi magické bytosti
— kouzelna hulka, mluvici zidle, trollové nebo zivé patezy. Podobné je situovana hra
Swigridova kletba, jez se odehrava ve fiktivnim kralovstvi, ¢i hra Asmodeus, kterou jako

fantasy oznacuji i jeji autofi.

Sci-fi prvky jsou patrné u her Mavlin — vesmirny unik a Mise Quadam, z nichz

jedna se odehrava v kosmu, druhd v daleké budoucnosti.
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5.3 Pfedchudci komercénich adventur pro PC

Historie ¢eskych pocitacovych her se zacala psat v osmdesatych letech, kdy
vznikaly prvni jednoduché (textové) hry, které programovalo nékolik nadSenct,

prevazné studenti stfednich a vysokych skol.

. Jednoduché textovky vymysleli a programovali ve volnych chvilich nadseni studenti
gvmndazii nebo Ceského vysokého uceni technického v Praze, kteri se pravidelné
schazeli v tehdejsich stanicich a klubovnach mladych techniki. Mozna témi vitbec
prvnimi, ale kazdopadné nejznaméjsimi, byli tFi kamaradi: Miroslav Fidler, Tomas

Rylek a Frantisek Fuka. '

Ceské hry se uz od samého zaGatky staly velice popularnimi, o ¢emz svédéi
nadSené recenze v Casopisech s herni tematikou: ,,(...) pFi kazdém novém vytvoru se
zraky nenabazZenych hracii obraci zpét, aby zjistily, co nového zlaté ceské ruce
stvorily. “%® Pro &eské hrace byly domaci adventury srozumitelné, jejich svét, piibéh &

humor jim byly blizké a i recenzenti je hodnotili velmi kladng.%®

., Charakteristikou ceskych adventur z devadesatych let je i humor, ktery se v riizné mire
objevoval u vétsiny z nich. Ceské a potazmo i slovenské hry maji snad néjakou vichylku.

Pokazdeé, kdyz nékdo napise adventuru, tak ji napise tak, aby to byla legracni hra. Je to

takovy nds trend. “*®

Jako prvni ¢eskou komer¢ni adventuru nékolik zdrojl uvadi hru Petra Vochozky
Svetak Bob, ktera byla urena pro pocitate Amiga. Projektu se podle rozhovoru
Vv Casopisu Excalibur vénovali tfi programatofi, Ctyfi lidé jsou autory hudby, pét lidi se
zabyvalo grafickym zpracovanim. Piipravy této adventury trvaly déle nez rok.'%
Zajimavym prvkem hry je lokalizovani posledni ¢asti do africké Zambie, kde postavy

mluvi cizi fe¢i. Na konci pfilozeného manuélu byl slovnik, ve kterém si hra¢ musel

" TICHACEK, Petr. Adventury: Historie Zdnru. (prednaska) Praha: Press Start, 23. 6. 2010

% JUNGWIRTH, Tomas. Ramonovo kouzlo: Z1y ¢arod&j v Novém Mésté nad Metuji. Excalibur. 1995, ¢.
41, str. 28

% Zasopis Excalibur udélil v recenzi hie Tajemstvi Osliho ostrova neobvyklych 95 %

10 MIKE. Ve stinu havrana: Cesta obtloustlého mnicha za smyslem Zivota. Excalibur. 1999, &. 71

101 Ceské hry na Amigu. Excalibur. 1993, &. 21, str. 44
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102

dialogy postav sam piekladat.""“ Vochozka popisuje vznik této adventury jako velmi

zivelny a amatérsky:

,, Zpocatku vSe vznikalo hrozné amatérskym zpiisobem, Zzivelné, bez néjakého planu,
spise za béhu. Prisel grafik, vymysleli jsme na misté par scén, za tyden je donesl a za
par mésicii bylo néco jako hra hotové. Samoziejme vSichni jsme tenkrat hrali hry od

Lucas Arts a dalSich firem a chtéli jsme se jim vyrovnat — jenze na Zapade uz bézel

normdalni profi vyvoj, takze se to nikdy nestalo. “*%

Recenzent ¢asopisu Excalibur vyzdvihuje na této hie predevSim hudbu, jejiz
motivy se ,, vwborné hodi k tématu a ani po dlouhych hodindch hrani neomrzi. “*** Autor
recenze dale ve hie chvalil humor, zejména vtipné repliky. V novodobéjsi recenzi
Z roku 2006 na webové strance vénované pocitacim Amiga naopak autor Vochozkovi
vyc¢ita praimérnou hudbu a nelogické tkoly a ovladani hry: ,,(...) tFeba nemuizu prijit na

to, pro¢ musim predmét nejdriv sebrat a potom ho teprve miizu prozkoumat. ‘1%

Jesté pred vydanim Svetdka Boba uz existovalo nékolik her zanru na pomezi
textovych her a adventur pro pocitate Amiga, naptiklad hra Poklad Zlatych Slunci, ktera
Cerpala ndmét z kreslené¢ho seridlu o stry¢ku Skrblikovi. Obrazky v této hie byly
kresleny rukou,® nejsou interaktivni a fadi se spi$e do zanru graficka adventura. Dalsi
Ceskou hrou podle kratkého ¢lanku v Casopisu Excalibur byla hra Asterix a Obelix,
rovnéz inspirovand zahranicnim dilem. Obrazky ve hie byly Cernobilé a nasnimané
pomoci videodigitalizéru.!” Nékte#i novinafi tuto hru oznacuji jako textovku — je

tvofena statickymi obrazky a chybi moznosti dialogu.'%

Dalsi hrou na pomezi Zanru adventure, akéni hry a simulatoru byla Hlava

Kasandry od &eskych programatorii z volného uskupeni LetDisk.*%®

102 jhid.

198 E-mailova korespondence s Petrem Vochozkou [online], 2. 4. 2013, petr@vochozka.com

104 SMOLIK, Tomas. Svétak Bob: Prvni recenze docela dobré Seské adventury. Excalibur. 1994, ¢. 23,
str. 24

105 Tteti ,,varka her v &esting. Amiga [online]. [cit. 2013-03-31]. Dostupné z:
http://amiga.webz.cz/view.php?cisloclanku=2006052901
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5.4 Tajemstvi Osliho ostrova (1994)

Prvni ¢eskou adventurou pro PC, ktera se stala komerénim produktem, byla hra
Tajemstvi Osliho ostrova. Do prodeje se dostala 20. cervna 1994. Hru vyrobilo studio
Pterodon Software!'? (gymnazisté Jarek Kolaf a Petr VI¢ek) a o distribuci se postaral
Petr Vochozka a jeho spole¢nost Vochozka Trading. Stala 240 korun a prodaly se ji 2
tisice kust.!*! Hra vysla na disketé, zatavend v igelitovém sacku o velikosti A6, a
prodavala se pfevazné v knihkupectvich spole¢né s tfistrankovym manudlem. Autofi za

hru dostali provize v hodnoté asi 2 000 korun.*2

Jarek Kolaf, graficky designér z dua Pterodon Software, se k pocitacim a k
programovani dostal na pocatku 90. let. Jeho otec pracoval ve Zbrojovce Brno, kde
vyvijel poéitate v tajném programu. V podatcich rozvoje poéitatt v Ceskoslovensku
Kolatr zadny pocita¢é doma nemél a o programovani a o hrach se bavil pouze s piateli.
Ptes stryce z Némecka sehnal prvni pocitac IBM PC XT (s opera¢nim systémem MS

DOS) kolem roku 1990, hry na tento typ poéitace sehnal az po nékolika mésicich.!t®

Z osobniho rozhovoru s Jarkem Kolafem déale vyplyvé, Ze s programovanim
zacal prave proto, Ze zpocatku nemél zadné hry, kterym by se mohl vénovat. Vytvofil si
napiiklad program pro zpracovani jednoduché grafiky ¢i programoval podle Casopist
pro mladé (napt. ABC), které otiskovaly stranky v€nované pocitacim. Programovanim

se zabyval také na zakladni Skole, v poc¢itatovém krouzku.

S Petrem Vickem, se kterym pozdéji tvoril duo Pterodon Software, se poznal na
gymnaziu, také v pocitacové ucebné. Zde se seznamil rovnéZz s Pavlem PospiSilem,
ktery vytvarel textové hry, naptiklad hru Sabotér, a pozdé&ji jako ¢len uskupeni NoSense

naprogramoval uspéSnou adventuru Draci historie.

Duo Pterodon Software, jak si Jarek Kolaf s Petrem VIckem fikali,

naprogramovalo v roce 1994 prvni ¢eskou komeréni adventuru pro PC Tajemstvi Osliho

0 yskupeni Pterodon Software zpodatku nebylo nijak pravné zakotvené, jako obchodni spoleénost
vzniklo az v roce 1998

MWKRAJCA, Tomas. Illusion Softworks — profil. Bonusweb [online]. [cit. 2012-01-16]. Dostupné z:
http://bonusweb.idnes.cz/illusion-softworks-profil-ddz-/Magazin.aspx?c=A020810 _illusionsoftworks_bw
12 Osobni rozhovor s Jarkem Koldiem, Praha, 13. 3. 2013
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ostrova, ve stejném roce programovali na zakazku hru Petra Vochozky 7 dni a 7 noci.
Po téchto dvou ceskych hrach oba programatofi presidlili do Némecka, kde pracovali
pro né€kolik vyvojarskych firem. Zpoc¢atku pro némeckou spole¢nost Virtual X-Citement
na dalku vyvijeli hru To Hell and Back na motivy komedialné-hororové knihy.
Materidly a podklady pro vyvoj dostavali z Némecka faxem. Podle Kolafe vSak tento
zpuisob komunikace nebyl pfili§ efektivni, proto se po n€kolika mésicich rozhodli do
Némecka na tii mésice presidlit. Po navratu do Ceské republiky si dodélali maturitu a
odjeli opét do Némecka, kde ziskali zaméstnanecky pomér a dokoncovali hru. Celkem
timto ukolem stravili dva roky. To Hell and Back nakonec nedokonc¢ili, vznikly jen dvé

kapitoly a firma je pfevelela na programovani strategii.

Jarek Kolai se nasledné vratil do Ceské republiky a spole¢né s Michalem
Janackem, kterého poznal pravé v Némecku, zalozil v roce 1998 oficialni spolecnost

Pterodon Software.!* Petr Vig¢ek v Némecku ztstal dodnes.*®

Hra Tajemstvi Osliho ostrova je parodie, coz je druh intertextuality, ktera
., kopiruje styl, organizaci a dalsi rysy zmnamého textu nebo situace humornou
imitaci. “!'® Ptedlohou TOO je hra The Secret of Monkey Island, vyvinuta spole¢nosti
Lucasfilm Games. Cesk4 adventura svou americkou pfedlohu kopiruje jednak pibéhem,
ktery se u obou her odehrava na ostrové (pivodné ,,Opic¢im®, v parodii ,,Oslim®), a
jednak humornymi obménami jmen hlavnich hrdint. Zatimco v originale se hlavni
hrdina jmenuje Gaybrush Threepwood, Cesti tvurci z Pterodon Software ho nazvali
Gajbras Tripvid. Podobné zparodovali jméno jeho protivnika z LeChucka na

LeGeka'’. K inspiraci se tviirci pfiznali v ¢asopisu Excalibur:

, Vse zacalo tim, Ze nam do redakce prisel dopis od ctenarii z Brna, jmenovité od
Jaroslava Kolare a Petra Vicka. V kratkém dopise stilo, ze dva jiz jmenovani studenti

druhého rocéniku gymndazia, kteri se zajimaji o vypocetni techniku, vytvorili hru (...). Jak

114 Vypis z obchodniho rejstiiku. Justice.cz [online]. 2013 [cit. 2013-03-19]. Dostupné z:
https://or.justice.cz/ias/ui/vypis-vypis?subjektld=isor%3a299155&typ=full &klic=b1u9u4

115 jbid.

1186 WARNICK, Barbara. Rhetoric Online: Persuasion and the Politics on the World Wide Web. New
York: Peter Lang Publishing, 2007.

107 podle sovétského filmu a knihy Cuk a Gek
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dale napsali, jedna se o parodii na znamou hru od Lucasu The Secret of Monkey

Island. “**®

Jak dale uvadi recenzent Vv Casopisu Excalibur, hra se své zahrani¢ni predloze

podoba i grafickymi prvky, n¢kdy az piilis:

,Abych byl alespon trochu kriticky ke grafice, postava Gajbrase je mirné obslehnuta

Z amerického origindlu, ale co, je to preci parodie, a tak musi byt poznat, 0 koho
«119

Jjde.
Piivodné autofi planovali vytvofit adventuru na motivy deskové hry Draci doupé
nebo s tematikou starovékého Recka. Pied programovéanim této ,velké hry“ si Petr
Vicek a Jarek Kolat chtéli vyzkouSet své schopnosti na kratsi a jednodussi adventufe,
zadali tedy pracovat na Tajemstvi Osliho ostrova.*?® Zahraniéni adventurou The Secret
of Monkey Island se inspirovali pfedev§im proto, ze v té dobé byly adventury od firmy

Sierra nebo LucasArts velmi populérni i u nés.

Ptred finalni verzi hry vznikly dva prototypy, na nichz si Koléf a Vicek zkouseli
funkcnost vSech prvka, které chtéli v ostré verzi hry pouzit. Nejprve vznikl prototyp
nazvany Legenddrni lebka profesorky Dvorské. Ctyfi obrazovky ze hry Indiana Jones,
ve kterych bylo mozné klikat na predméty, obsahovaly i texty a rozhovory, ale
neobjevily se v nich pohyblivé postavy a ,.hra“ neméla zadny d&j ani pointu. Uelem
tohoto prototypu bylo vyzkouset, zda programatoii ve hife dokazou zobrazit piesné to,
co chtéji, a zjistit, jak se takova hra pfipravuje a kolik ¢asu jeji tvorba zabere. Jarek
Kolat se mezitim podle svych slov ucil kreslit v programu Malovéani a DeLuxe Paint,

ktery vyvinula vyznamna herni spole¢nost Electronic Arts pro své hry.1%

Petr VI¢ek doma pocitac jesté¢ v té dobé nemél, programoval proto ve Skolni
pocitacové ucebné. Behem Skolniho roku vyvinul aplikaci pro ucetnictvi, kterou Skola

vyuzila, a za odménu dostal Skolni pocita¢ na prazdniny zapijCeny domil. Za dva

118 TOMANEK, Jan. Tajemstvi Osliho ostrova. Excalibur. 1994, &. 29, str. 10
119 ibid.
120 ibid.
121 jbid.
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mésice prazdnin vyvinul program, ve kterém nasledné¢ duo Pterodon Software hru

Tajemstvi Osliho ostrova vytvotilo.1??

Pied samotnou hrou, ktera se nasledné dostala do oficialni distribuce, vznikl
jesté jeden prototyp s nazvem Informer, coz méla byt zkouska nového herniho editoru.
Hra Informer uz obsahovala vSechny prvky, které se pak objevily v TOO, skladala se z
2—4 hernich obrazovek a interaktivnich rozhovori, v nichz si hra¢ mohl vybirat

promluvy, které v dialogu pouZzije.

., Postava Gajbrase Tripviida v této hie chodila po ostrove, sbirala predméty, nakonec
vyresila néjakou hadanku. Na stromé, ktery se nachazel na jedné herni obrazovce, se na

konci objevily oci a strom sdélil, Ze se chysta hra, kterd se bude jmenovat Tajemstvi

Osliho ostrova. ‘1%

Po této zkouSce uz zacala ptiprava hry Tajemstvi Osliho ostrova — vznikl scénaf,
jednotlivé herni obrazovky a vSechny animace. Autofi hru dokoncili na pielomu bifezna
a dubna roku 1994. V té dobé¢ Jarek Kolai podle svych slov vidél v ¢asopisu Excalibur
inzerat distribu¢ni firmy Vochozka Trading s vyzvou pro amatérské tviirce her. Shodou
okolnosti gymndzium, které navstévoval Jarek Kolaf, potaddalo ve stejné dobé vylet do
Policky, kde Vochozka bydlel, a béhem osobniho volna Kolaif Vochozku vyhledal a
povédél mu o své hie. Kopie TOO autoii rozeslali také do redakci hernich casopist
Score a Excalibur. V redakci Excaliburu Petr VVochozka pracoval, k disketé se tak asi po
dvou tydnech dostal, hra ho zaujala a mél zajem ji distribuovat. V €ervnu roku 1994 uz

byla hra v oficialni distribuci.*?*

Adventura, které se také prezdiva Osli ostrov nebo TOO, z konceptu klasickych
adventur své doby v nékolika bodech vybocCuje. Podle svého autora Jarka Kolate

dokonce ,piekracuje veskera designova pravidla“?®.

NejvyraznéjSim porusenim
neoficialnich zasad adventur je pfedev§im mozZnost v ni prohrat. Hrdina totiz mlZe po

nevydafeném kroku nebo nesplnéném tkolu zemfit. V pozdéjsich hrach tohoto typu je

122 ibid.
123 jbid.
124 ibid.
125 bid.
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Cast&j§i konec pro hrace tzv. ,,zakys*.}?® Dalsim porusenim pravidel je nemoznost hru
dokoncit pfi pouziti Spatné kombinace predmétd. Hra¢ nckteré predméty ve hie
Tajemstvi Osliho ostrova mohl ztratit a nebylo uzZ mozné je znovu ziskat. Hru tak
nemohl uspésné dokoncit, aniz by se to vSak dozveédél. DalSim prvkem pouzitym v
TOO, ktery se ve hrach tohoto typu neobjevoval, je opakovéani akce s riznym
vysledkem — postava napfiklad nemiize vyskocCit na néjaké vyvysené misto, ale pokud

hra¢ pozadavek dostatecné dlouho opakuje, nakonec se mu to podari.

5.4.1 Recepce v dobovém tisku

Recenzent Casopisu Excalibur Jan Tomének (s piezdivkou Beast) vyzdvihuje
hlavné grafiku hry, kterou pfirovnava prave k jejimu zahrani¢nimu ptedobrazu nebo
K titulim jako Indiana Jones nebo Simon the Sorcerer. V zavéru recenze hru az
pfehnané nekriticky vyzdvihuje nad zahraniéni produkci. ,,(...) Tajemstvi Osliho
ostrova je opravdu skvélou adventurou, ktera v mnohém predci i nékteré zahranicni

hry. “Y2" Hra ziskala od recenzenta velmi vysoké hodnoceni — 95 %.

V casopisu Score se zminka o prvni ¢eské adventuie objevila az v zafi roku 1994
v nepravidelné rubrice Lidova tvofivost, jejimz cilem bylo pfedstavovat ceské hry
spolecné s vyzvou dalSim amatérskym tvircim, aby do redakce zasilali svd dila. I

V tomto periodiku se vydani prvni ¢eské adventury setkalo s chvalou a uznanim:

., (...) Pterodon Software je autorsky tym podepsany pod nejlepsi (tentokrat bez legrace,

je tomu opravdu tak) ceskou hru, kterou jsme dosud méli moznost vidét a hrat. “**®

Recenze vychvdlila hlavné grafiku, ktera do té doby byla u ceskych

pocitaCovych (pfevazné textovych) her v pozadi.

., Grafika neni nijak titérnd a zmatenad, slusne nakreslené obrazky zabiraji celou herni

plochu, animace postavy je velmi slusnd a plynuld, systém ovladani odpovidad

126 ye slangové terminologii hra¢h pocitacovych her se jedna o situaci, kdy hra€ neni schopen vyfesit
logicky ukol, a nemize tak pokracovat ve hie dal

127 TOMANEK, Jan. Tajemstvi Osliho ostrova. Excalibur. 1994, ¢. 29, str. 10

18 E|ISLER, Jan. Tajemstvi Osliho ostrova. Score. 1994, &. 9, str. 61
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klasickému standardu adventure her znamému tieba od Sierry ¢i Lucasartovskeho SAM
& MAX, tedy nekolik ikon typu prozkoumej, pouzij, seber, mluv atd., konverzace

S ostatnimi charaktery neni nijak rozsahla, ale nemiizeme 7ici, Zze by nebyla vtipna ci
(‘129

promyslena.
Pochvale neusla ani promyslenost ukolt ve hie, které musi hra¢ splnit, aby se

Vv ptibeéhu posunul dal.

Autofi ¢lanku tvircim naopak vytykaji stalé opakovani animaci, které se spusti
vzdy, kdyz se hrac¢ snazi ucinit krok, ktery ve hie neni mozny, a také nedostatek zvuki a
hudby. Recenze v ¢asopisu Score je celkové umirnénéjsi nez podobny text v periodiku
Excalibur, coz dokazuje 1 zavér ¢lanku, ve kterém autofi pfiznavaji, Ze ackoliv je hra

nadchla, neni mozné ji srovnavat se zahrani¢ni produkci.

V chronologii recenzi a zminek o hie Tajemstvi Osliho ostrova V hernich
Casopisech jsou na prvni pohled jasné nesrovnalosti. Recenze v Casopisu Excalibur
vysla v ¢ervenci 1994, mésic po oficidlnim vydani hry. V ¢asopisu Score se vSak prvni
zminka o TOO objevila az v zafi vrubrice Lidova tvofivost, kde je nazyvano
nekomer¢ni hrou. Nejednalo se navic o klasickou recenzi s procentualnim hodnocenim,
ale pouze o informativni ¢lanek o novych ceskych tvircich s lehkymi hodnoticimi
prvky. Jarek Kolaf tuto nesrovnalost vysvétluje delsi dobou ptipravy jednotlivych Cisel
Casopisu a také snahou autorii ¢asopisu Score vyhnout se Spatnému hodnoceni prvni
¢eské komer¢ni hry pro PC, jelikoZ z ni nebyli nadSeni podobné jako autofi ¢asopisu

Excalibur.

129 jbid.
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5.57 dni a7 noci (1994)

Ve stejném roce vysla jesté jedna uspésna Ceska adventura — 7 dni a 7 noci. Na
jejim vzniku pracovalo taktéz duo Pterodon Software a byva oznaCovéna za ,, prvni
Ceskou hru programovanou na zakdzku “.**° Petr Vochozka ptivodné tuto hru vyvijel pro
pocitate Amiga a hledal schopné programatory, kteti by ji prevedli na PC. Oslovil Jarka
Kolare a Petra VIcka, se kterymi spolupracoval na distribuci hry Tajemstvi Osliho
ostrova. Pterodon Software nakonec hru programoval od zacatku znovu, jelikoz
puvodni, Vochozkova verze neobsahovala Zadné animace, pouze statické obrazky a
touto cestou uz Kolar s VIckem jit nechtéli. Diky technologii, kterou vyvinuli pro TOO,

programovani hry 7 dni a 7 noci trvalo podle Jarka Kolafe asi tfi mésice.

I tato hra patii mezi parodie. Tematicky kopiruje erotickou sérii Leisure Suit
Larry americké spolecnosti Sierra Entertainment, ke které¢ se také oteviené hlasi. Kromég

piibéhu a hernich mechanik se u zahrani¢ni piedlohy inspiruje rovnéz grafikou:

,,Na prvni pohled je patrny pokus o grafiku zborcenych hran, jakou vyuziva napv. Larry

nebo nékteré comixové hry. ‘3

V porovnani s Tajemstvim Osliho ostrova hra nema takové mnozstvi unikatnich
animaci, zato obsahuje vice hernich obrazovek, pfedméti a dialogli. Misto animaci nebo
»filmovych* sekvenci se v mnoha piipadech d€ posouva pouze z¢ernanim obrazovky a
textovym popisem déje. Dalsi zmeénou oproti TOO byla prace s inventafem — Vv 7 dni a 7
noci se kurzor ménil podle interakci s pfedmeéty, které mél hra¢ ulozené. Napiiklad po
kliknuti na krabicku od sirek se kurzor zménil v sirku, po druhém kliknuti na krabicku

se zménil v zapalenou sirku apod.!32

5.5.1 Recepce v dobovém tisku

Recenzenti opét pochvalili grafiku i animace, do kterych tvirci ukryli k nadSeni

hraca 1 nékolik vtipnych momentd. Hra uz nese rysy klasickych adventur, které zname

130 CERVINKA, Jakub. Sedm dni a sedm noci. Score. 1994, &. 12, str. 32
181 MKRVICKA, Tomas. Sedm dni a sedm noci. Excalibur. 1994, &. 36, str. 8
132 Osobni rozhovor s Jarkem Koldrem, Praha, 13. 3. 2013
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zkonce 90. let, kdy je herni prostfedi ovladdno pomoci mysi a ikon v dolni casti
obrazovky a nové lokace se ve hie oteviraji po splnéni urcitych tkoli a logickych
problémi. Grafiku autofi recenze v ¢asopisu Score pfirovnavaji ke hie Sam & Max Hits

the Road:

,,Mnohdy nemate vitbec Sanci pohledem poznat, co je ktery predmeét viastné zac. To

ovSem miizete zjistit pouhym tuknutim na pravé tlacitko mysi. Animace jsou velmi slusné
133

a uplné plynule.
Kladné recenzent hodnoti oproti Tajemstvi Osliho ostrova také zvuk, ktery je pry

odpovidajici situacim.

Negativni hodnoceni si hra vyslouzila za malé mnoZzstvi hernich lokaci oproti
jinym (zahraniénim) komerénim hram a také za nelogické feSeni né€kterych hernich

situaci.

Srovnani tato hra, kterou novinafti zkracovali jako ,,77*, neunikla ani s prvotinou
svych autorti. Recenzent ¢asopisu Excalibur ji povazoval za lep$i hru nez Tajemstvi
Osliho ostrova, ptedevsim v oblasti grafického zpracovani. Piesto autorim vytyka
jednoduchost animaci postav, které nedosahuji trovné svétovych tvlrct. Autorovi
recenze se zamlouva hudebni pojeti, které vyzdvihuje jako nejlepsi prvek celé hry.13
Stejné jako v Casopisu Score i Vtéto recenzi se autor podivuje nad nékterymi

nelogi¢nostmi feSeni hernich situaci.

., Cely scénar hry na mé udélal dojem, Ze spise nez logika, je Kuspésnému reSeni

potieba vytrvalost a kombinatorika. “**

Nelogicka teSeni hernich situaci, jak se pozdé&ji ukaze, nebyla problémem pouze
hry 7 dni a 7 noci. Casté pouzivani nesmyslnych kombinaci predmétd pro vyfeseni
hadanky a posunuti se v ptibéhu dal naruSuje koncept adventury jako simulace reality.
Hra tohoto typu vychazi zredlného prostiedi, které ma néjakd pravidla (at’ uz je

pfedobrazem redlny svét, ¢i svét fantasy), a hra¢ svym chovanim ,,simuluje” danou

133 ibid.
13 CHLUMSKY, Petr. 7 dni a 7 noci: aneb Co tyden dal... Excalibur. 1994, &. 37, str. 24
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realitu. Pokud dojde kvyboceni ze zakond nastavenych ve fikénim svété ¢i
k nekonzistenci fikéniho svéta (napiiklad pouzitim mrtvého psa jako elektromagnetu),
hracav pozitek ze hry se snizuje. Ditkazem toho jsou snizend hodnoceni a poukazani na

tyto ,,chyby* a nekonzistence v recenzich.

Béhem svého pobytu v Némecku Koléi s Vickem hru ptelozili i do némciny a
byla dostupna i na tamnim trhu. Kvili erotickému namétu dostala hra od cenzorského
ufadu nalepku, ze je vhodna az od osmnacti let a ze podava ,,naprosto nespravny pohled

na vztahy mezi muzem a Zenou* 3. Tvircim bylo v dobé vzniku hry sedmnact let.

Na konci devadesatych let pracovala spole¢nost Pterodon Software opét pro
Petra Vochozku, ktery mezitim zaloZil spolecnost Illusion Softworks. Ze spoluprace
vznikly popularni hry jako Flying Heroes, Vietcong nebo Vietcong 2. V roce 2006 se
Pterodon spojil s firmou Illusion Softworks, ze které se o dva roky pozdéji stala
spole¢nost 2K Czech.'®” V poslednich letech se Jarek Kolaf v této firm& vénoval vyvoji

celosvétove uspésnych her Mafia a Mafia 2.

5.6 Mavlin — vesmirny unik (1994)

Adventura Mavlin — vesmirny unik také patii mezi prvni point-and-click
adventury, které vysly v roce 1994. Stoji za ni Petr Mandik a spole¢nost Mael Software

Group; jedna se o prvni hru této spolecnosti.

Mael Software Group je uskupeni, které vzniklo v roce 1994 v Déciné okolo
Petra Mandika.'® Na hie Mavlin — vesmirny uinik pracovala dvojice Petr Mandik, ktery
programoval na ¢ernobilém notebooku PC 386, a Tomas Jerie, ktery je autorem grafiky,

jiz vytvotil na poéita¢i typu Commodore Amiga 500.1%°

135 jbid.

136 jbid.

137 Historie ¢eského vyvojatského studia 2K Czech. 2K CZECH. Mafiagame.cz [online]. [cit. 2013-03-
19]. Dostupné z: http://www.mafiagame.cz/index.php?hra=pitevna&menu=2K historie

138 Mael Software Group. Databdze her [online]. [cit. 2013-03-22]. Dostupné z: http://www.databaze-
her.cz/vyvojari/mael-software-group/

139 E-mailova korespondence s Petrem Mandikem [onling], 1. 4. 2013, petr.mandik@bispiral.com
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D¢j hry se odehrava na vzdalené planet¢ Mogunt, kam byl hlavni hrdina Mavlin
Malner unesen V létajicim taliti. V této hie je také mozné neuspét, hrdina po
nezdafeném kroku muize zemfit. V takovém piipadé hra umoziuje vratit se o krok zp¢t,

coz je pro zanr adventure také neobvyklé.

Herni engine se podoba hie Leisure Suit Larry 5 od spole¢nosti Sierra
Entertainment, kterou programator hry Mandik v 1ét¢ roku 1994 dohral. Podle svych
slov zkusil naprogramovat podobny, coz mu trvalo asi 4 tydny. Béhem dalsi ¢tyt tydna
vznikl ptibéh hry a grafika. S grafikem TomaSem Jeriem se navstévovali
v doméacnostech a hru tvofili pro zabavu. Nabidnout ji hrac¢im je napadlo az po

prazdninach, distribuci zajistili kopirovanim na diskety a nabizenim v obchodech.#

5.6.1 Recepce v dobovém tisku

S kladnym pfijetim jako naptiklad Tajemstvi Osliho ostrova nebo 7 dni a 7 noci
se v8ak hra Mavlin — vesmirny unik nesetkala. V ¢asopisu Excalibur dostala hodnoceni
pouze 18 %. Recenzent vytyka tvirci hlavné Spatny hudebni doprovod, ktery se
omezuje pouze na zvuky z PC speakeru, a také nekvalitni grafické pojeti, jez kombinuje

digitalni grafiku s ruéné kreslenymi obrazky. 4!

Za adventuru sama sebe oznaCuje také hra Stiny noci autortt z uskupeni
Computer Experts, nicméné podle novinaii se jednd o klasickou textovku nebo
grafickou adventuru. D¢&j je zde totiz zobrazen pouze textové a je doprovdzen malym
statickym obrazkem.*? Hra tudiz nezapada do vyty&ené oblasti zkoumani, nejedna se o

point-and-click adventuru, a nebude v této praci blize zkoumana.

140 jbid.
141 ST EMR, Jakub. Mavlin — vesmirny unik. Excalibur. 1995, ¢&. 40, str. 31
142 MRKVICKA, Tomas. Stiny noci. Excalibur. 1994, &. 32, str. 22
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5.7 Ramonovo kouzlo (1995)

Hru Ramonovo kouzlo vyrobila v roce 1995 slovenska spolecnost Riki Computer
Games vedena Richardem Pintérem, ktera pozdéji nckolik dalsich adventur
distribuovala. Ramonovo kouzlo je situovano do Nového Mésta nad Metuji, kde hrac
bojuje proti zlému carodéji Ramonovi, kterého musi zneskodnit. Diky dé&ji
lokalizovanému do Ceské republiky a jazyku je tato hra zafazena do této prace, ackoliv

ji vyvijela slovenska spolecnost.

Od ptedchozich her se Ramonovo kouzlo 1isi pfedevs§im grafickym zpracovanim.
Herni obrazovky tvoii digitalizované obrazky — fotografie mésta, ve kterém se ptib¢h
odehrava. Tento styl je prevzaty z nékterych her spoleénosti Sierra Entertainment.'*3
Novym prvkem je pfiddni mapy, kterd umozZiiuje snadnéj$i pohyb mezi hernimi

obrazovkami.

,,Obrazovka je rozdélena na okna, pricemz v nejvétsim se stiidaji digitalizované
obrazky. Po strandch je kapsa, okno s predmeéty, které se vyskytuji v té které mistnosti, a
vas oblicej, ktery se meni podle situace a reaguje na spravné a Spatné odpovédi. Vpravo

Jje automapa, kterd navic obsahuje velmi vyhodnou funkci — Jdi. “**

5.7.1 Recepce v dobovém tisku

Autor recenze vV Casopisu Excalibur vyzdvihuje ptredevS§im herni rozhrani,
zejména vyuziti nového prvku — mapy, jejiz pomoci se hrd¢ mohl jednoduSe piemistit
na jinou herni lokaci: ,, Ulehcuje to velmi prdci a v zavéru hry jsem blahorecil autorovi

tohoto zlepsovdku. “*°

Déle oceniuje originalni rozlozeni herniho rozhrani, vS§ima si naptiklad

informacnich sloupct, které hrace informuji o procentech objevenych lokaci.

143 JUNGWIRTH, Tomas. Ramonovo kouzlo: Z1y ¢arod&j v Novém Mésté nad Metuji. Excalibur. 1995,
¢. 41, str. 28

144 ibid.

145 jbid.
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5.8 Mise Quadam (1995)

Hra se sci-fi tematikou je situovana do roku 2360 a jejim Ustfednim tématem je
valka lidstva a robotd. D& Mise Quadam se odehrava na fiktivni planeté Ascus a
planetarni zédkladn¢ Matna Plus. Jedna se o hru vyvojarské spoleCnosti Agawa (Petr

Mandik a Petr Bartacek) a distribu¢ni spole¢nosti JRC.

Vroce 1995 Petr Mandik spolecné s Petrem BartaCkem zalozili spole¢nost
Agawal?®, ktera se vénovala hram se sci-fi tematikou. Tvirci se setkali v zaméstnani,
oba pracovali ve Skolstvi. Barta¢ek se seznamil s Mandikovou prvotinou Mavlin —
vesmirny unik a zaujal ho jeji herni engine. Vidél v ném potencidl pro tvoreni lepSich

her, nez byl Mavlin.!4

Agawa vydala dvé hry, obé zanru adventure — v roce 1995 hru Mise Quadam a o
rok pozdé¢ji adventuru Swigridova kletba. Az do roku 1999 spole¢nost pracovala na
dvou dalSich adventurach — Orientalni dobrodruzstvi a MMA, ktera méla vyjit v roce
1998, ale nestalo se tak. O rok pozdgji spole¢nost zanikla.'*® Orientdlni dobrodruzstvi
uz mélo hotovou grafiku, herni engine tvurci planovali pouzit ze hry Swigridova kletba.
Autofti se vSak rozhodli zménit zaméstnani a na programovani her uz jim nezbyval Cas.
Technicky vyvoj si zadal také velké zmény v hernim enginu, které by podle Mandika

zabraly mnoho &asu. Druha nedokonéena hra — MMA — byla jen ve fazi planovani.*®

Hra Mise Quadam pfinesla na ¢eskou scénu nékolik dalSich novych prvkd,

kterymi se nasledné inspirovali ostatni tviirci.

Jako prvni Ceska adventura je zabezpecena kdédem proti kopirovani. Ten
vyuzival pfiloZzeny manudl, ze kterého hra¢ musel opisovat barvy z urcitych stran. To
znemoziovalo hrat hru na &ernobilych monitorech.® Dalsi novym prvkem v této hie je

obsahly manual a k nému pfiloZeny seznam pojmu a vysvétlivek.

146 Agawa. Databdze her [online]. [cit. 2013-03-22]. Dostupné z: http://www.databaze-
her.cz/vyvojari/agawa/

147 E-mailova korespondence s Petrem Mandikem [online], 1. 4. 2013, petr.mandik@Dbispiral.com
148 Agawa. Databdze her [online]. [cit. 2013-03-22]. Dostupné z: http://www.databaze-
her.cz/vyvojari/agawa/

149 E-mailova korespondence s Petrem Mandikem [online], 1. 4. 2013, petr.mandik@Dbispiral.com
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Grafickou podobu Mise Quadam vytvoril externi grafik, ktery kreslil obrazky na
papir. Mandik s Bartaickem je nasledné skenovali do pocitac¢ti a dodavali jim pohyb a

animace.®!

5.8.1 Recepce v dobovém tisku

Recenzenti se shoduji, ze jde o velmi profesionalné pojaté dilo, které z fady
prvnich ceskych adventur vybocuje. Hra Mise Quadam pfinesla také zatim
nejrozporuplnéjsi recenze, které se nelisi ani tak celkovym procentudlnim hodnocenim,

jako spis protikladnymi nazory na jednotlivé prvky her.

Autor recenze Vv ¢asopisu Excalibur chvalil hned v uvodu pfiloZzeny manual,

ktery byl z dosavadnich her nejobsahle;jsi.

, Musim rict, Ze hra md nejpropracovanéjsi manudl ze vsech Ceskych vytvorii. Z textu
primo sala originalita a profesionalita, ktera bohuzel vétsine tuzemskych vytvori

chybi. «152

Naopak podle recenzenta Score ,z kazdého coulu hry couhd naivita a
153

amatérina .
Vladimir Ponechal v recenzi také oceniuje logi¢nost déje, coz u dosavadnich

adventur byla spiSe slabina. Recenzent v ¢asopisu Level naopak hie pravé nelogi¢nost a

slozitost vytyka:

,,Co mi na hre nejvic vadi, je jeji nelogicnost. Pozadi jsou kreslena takovym zpiisobem,

Ze mezi nimi lze tézko najit predméty, s kterymi lze neco délat. Navic kurzor se na nich

neméni. “1%

150 ANASTASOV, Andrej. Mise Quadam. Score. 1995, ¢&. 23, str. 52

151 E-mailova korespondence s Petrem Mandikem [online], 1. 4. 2013, petr.mandik@Dbispiral.com

152 PONECHAL, V. Mise Quadam. Excalibur. 1995, ¢&. 50, str. 60

158 ANASTASOV, Andrej. Mise Quadam. Score. 1995, &. 23, str. 52

1% LANDA, Tomas. Mise Quadam: Kosmicky ptirtstek do rodiny doméacich adventur. Level. 1995, ¢. 9,
str. 28
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Jako vylozené nelogické prvky autor uvadi pohon strojii na pisek nebo chytani

pavouka do lasa.

Slabsi strankou adventury Mise Quadam je grafika, kterou autor recenze v

«155

Excaliburu oznacil za ,,jednodussi a nevyraznou “*>>, autor z casopisu Score dokonce za

16 " a nedostatek animaci. Recenzent &asopisu Level nepovazuje

., nelidsky hnusnou*
grafiku za jednoduchou, naopak ji popsal jako pftilis slozitou a nepiehlednou, coz mé za
nasledek zhorSenou herni zkuSenost. Jako ptiklad uvadi neodliseni pfedméti, se kterymi
hra¢ mize vstoupit do interakce, od ostatnich pfedméta v pozadi, coz hraci nedava jinou
moznost nez zkouSet klikat na vSechny predméty na obrazovce. DalSim vytykanym
prvkem je provedeni, pii kterém se ,(...) vétsina predmeti da sebrat az po
nékolikandsobném kliknuti. Toto provedeni se mi zdd ponékud nestastné. Hrdc je
odsouzen K neustalému klikani na podezrelé predméty a pri prehlédnuti néjaké

drobnosti je ztracen. “*®

Kritiku ze strany ¢asopisu Score si vyslouzil v prvni fad¢ ptibéh, ktery recenzent

sarkasticky komentuje slovy:

., Vezmeéte si k ruce tuzku a papir a piste, co vds napadne. Dejte tam trochu sci-fi, trochu
véerejsitho zbleptani vasi ndctileté milenky a vytazky ze sudych stranek Domaci
Kucharky. Vysledek tohoto snazeni roztrhejte na kousicky, shrite na dlan a rozfoukejte

po pokoji. «158

Ackoliv z recenzi vyplyva misty ostra kritika provedeni ¢i grafiky hry, stale je

zde patrné nadSeni z ¢eské produkce.

155 PONECHAL, Vladimir. Mise Quadam. Excalibur. 1995, &. 50, str. 61

1% ANASTASOV, Andrej. Mise Quadam. Score. 1995, &. 23, str. 52

" LANDA, Tomas. Mise Quadam: Kosmicky pfirtstek do rodiny domécich adventur. Level. 1995, €. 9,
str. 28

1% ANASTASOV, Andrej. Mise Quadam. Score. 1995, ¢&. 23, str. 52
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5.9 Draci historie (1995)

Adventura Draci historie je dilem spolenosti NoSense, kterou tvofilo sedm
kamaradt z Brna, vSem bylo do dvaceti let. Hru naprogramovali béhem letnich
prazdnin. Robert Spalek, jeden z programétor uskupeni, popsal praci na hie Dract

historie nasledovné:

,, Vidali jsme se u piva v hospodé, programovali kazdy u sebe doma a nové verze si mezi

sebou nosili na disketach nebo posilali po modemu. Tenkrat jeste pro nas nebyl
11159

PpFistupny internet.
Autorem a editorem piibéhu je Pavel Pospisil.'®® Distribuci zajistoval Petr
Vochozka. Autorem grafického zpracovani jedné herni obrazovky je u hry Draci
historie designér Jarek Kolatr z dua Pterodon Software. S programatory této hry chodil

na stejné gymnazium. 26!

Uskupeni NoSense se poprvé objevilo v hernich ¢asopisech v souvislosti s hrou
Draci historie v roce 1995, spoluprace tymu viak zacala uz v roce 1994.1%2 Skladal se
ze sedmi kamaradii z Brna, vS§em bylo do dvaceti let. Vedoucim projektu byl dvacetilety
student druhého ro¢niku informatiky na brnénské Masarykové univerzité Pavel Pospisil.
Pted Draci historii naprogramoval asi osm textovych her na ZX Spectrum a na PC,

napiiklad hru Saboteur.

Dal$imi ¢leny tymu byli: Lukd§ Svoboda, osmnactilety student gymndzia
(stejného, které predtim navstévoval PospiSil a shodou okolnosti 1 ¢lenové Pterodon
Software), Robert Spalek, osmnactilety student matematického gymnézia, Pavel Jura
(19 let), student druhého ro¢niku architektury na VUT, Radek Kramaf, sedmnéctilety
student gymnazia, ktery mél na starosti hudbu, Jakub Dvorsky (17 let), student
gymnazia, ktery se staral o animace, a Jan Pokorny, devatendctilety student architektury

na VUT.163

159 E-mailova korespondence s Robertem Spalkem [onling], 26. 3. 2013, r.spalek@gmail.com
180 jhid.

181 Osobni rozhovor s Jarkem Koldrem, Praha, 13. 3. 2013

162 NoSense. Databdze her [online]. [cit. 2013-03-22]. Dostupné z: http://www.databaze-
her.cz/vyvojari/nosense/
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Ve stejném sloZeni uz NoSense Zadnou hru nevydali. Robert Spalek s Lukagem
Svobodou, Mirkem Melicharem a dal§imi vyvinul hru Katapult.!®* Jakub Dvorsky vydal
v roce 1996 hru Asmodeus, mix adventury a dungeonu. Cast tvircd, véetné Dvorského,

5

pozd&ji zalozila spoleénost Amanita Design'®® kterd se proslavila adventurou

Machinarium po celém svéte.

Hra Draci historie je vyjime¢na dvéma novinkami — jako prvni ¢eska hra vysla
na CD® a vyuZiva namluvené dialogy. Tym NoSense rozhovory nahraval v domécich
podminkach na Sestnactibitovém SoundBlasteru s mikrofonem ve formatu wav.
Jednotlivé nahravky potom stiihali a ptfifazovali k pfislusSnym hernim situacim. Kvalitu
zvuku recenzenti pfirovnavaji k zahrani¢ni produkci, hlasy postav namluvili herci
z amatérského divadelniho spolku ,,V*“.!®’ Hra se podle svych tviirci stala jednou

Z nejprodavanéjsich her na eském trhu té doby, prodalo se ji vice nez 7 tisic kust. 8

Ptibéh hry se tadi k Zanru fantasy a obsahuje pohadkové motivy. Ve hie se
vyskytuji draci, obfi, troll ¢i trpaslici, coz jsou charaktery pro tento zanr typické. V déji

se objevuji situace znamé z zanru pohadek, napt. mluvici a levitujici zidle, kouzleni atd.

Na n¢kolika mistech v ptibéhu dochazi k posunu déje animovanymi sekvencemi
S popisem dé&je, ktery se stal ,,mezitim*. Tyto sekvence se objevily, pokud herni postava
ucinila n&jakou akci na jedné lokaci ve hie, jez méla efekt na druhou herni lokaci. Tento
prvek se objevuje i v nasledujicich adventurach sledovaného obdobi. Za uréitou formu
vlozenych pifibéhii by se daly povazovat informace z dialogii od ostatnich postav. U

nékterych jsou totiZ velmi obsahlé a nemaji na hlavni ptib&h hry pfili§ velky vliv.

V Draci historii, podobn¢ jako v nasledujicich adventurach této doby, je k feseni
hadanek nutné pouzivat predméty, které hra¢ po cesté sbirda do svého inventare
(vyvolava se klavesou I). Pfedméty pak hra¢ zkousi pouzit v riiznych hernich lokacich

na dalsi pfedméty nebo osoby. Vyhodou a novym prvkem této adventury je barevné

163 No Sense. Score. 1995, &. 23, str. 10

184 E-mailova korespondence s Robertem Spalkem [onling], 26. 3. 2013, r.spalek@gmail.com
185 NoSense. Databdze her [online]. [cit. 2013-03-22]. Dostupné z: http://www.databaze-
her.cz/vyvojari/nosense/

166 | ANDA, Tomas. Dra¢i historie: Je tu nova ¢eska hra a je dobra. Level. 1995, ¢. 11, str. 21
187 jbid.
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podbarveni kurzoru pii najeti na predmét, se kterym bude predmét V inventafi
kompatibilni, coz vede ke znaénému snizeni ¢asu dohrani hry. Taktikou nékterych
hraca, kteii si nevédéli rady, jak dal, bylo u starsich adventur zkouSet vSechny predméty
V inventafi na vS8echno. S hrou Draci historie se tak snizil ¢as, ktery musel hra¢ pro

uspésné dohrani adventuie vénovat.

V této hie v porovnani s pozdéjsimi tituly (napiiklad Posel bohit) také neni
obvyklé predméty v inventaii ptilis kombinovat. Ve hie jsem se setkala pouze se dvéma
situacemi, ve kterych se pfedméty néjak spojovaly. Prvni situace probéhla standardné —
ze dvou kombinovanych predmétli (zlomena vafecka a provazek) se stal tieti predmeét,
ktery zustal v inventafi. Pii jedné herni situaci vSak autofi pouzili postup vcelku
netradicni — pro vyfeSeni haddanky bylo tfeba zkombinovat tfi pfedméty (jehla, nit a
zaplata) pro vyspraveni ¢alounéni zidle. Hra¢ mé¢l jedinou moznost, jak tento problém
vyfresit — pouziti jehly na Calounéni. Nit a zaplata se ptidaly automaticky a zmizely
z inventafe. Vnimam tuto nekonzistenci jako poruseni ,,nepsanych pravidel* adventur,
pfedevsim proto, Ze takovy postup neni obvykly, a také proto, Ze v jiné situaci hry uz

byl podobny problém vytesen obvyklou cestou.

5.9.1 Recepce v dobovém tisku
Ptibéh hry Draci historie si od kritikli vyslouzil nepfili§ kladnd hodnoceni.
Recenzentlim Casopisu Score vadilo, Ze se autofi pfili§ nasilné snazili pfiblizit postavu

dracka hracum:

., (-..) pritom S nim kazdy jedna jako se zastydlym pubertakem. Potazmo se tak skrze tuto
draci malickost jedna i s vami, coz vam nejednou zvedne mandle a donuti zapremyslet,
pro¢ firma Vochozka Trading neni schopna stvorit néco ambicioznéjsino nez vécné

naivni pohddky pro zastydlé pubertdky. “1%°

168 SPALEK, Robert. O hie. Draci historie [online]. 2012 [cit. 2013-03-26]. Dostupné z:
http://www.ucw.cz/draci-historie/ ) )
189 ANASTASOV, Andrej a Ivana FORMANKOVA. Dra¢f historie. Score. 1995, &. 23, str. 35
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Podle jednoho z autorti hry Roberta Spalka bylo zaméfeni na détské hrace pii
vyvijeni Draci historie zamérné. Vnima vSak nekonzistentnost mezi détskym pfibéhem

a pouzitymi vtipy, které byly spise pro dospélé publikum. 17

Na druhou stranu recenzenti chvalili snadné otevirani novych lokaci a chytie
smérované napoveédy. Uznévaji i novy prvek mezi ¢eskymi adventurami — dabing, dale
také grafiku a hudbu. Jedna se podle nich o ,,graficky, hudebné i programové velice
impresivné provedenou adventuru, jakou byste mezi ceskou produkci nikde nenasli (...)

Jednd se o prvni ceskou hru, v niz najdeme rozsahlé, kvalitné namluvené dialogy. “*™*

Hodnoceni této adventury mezi autory z Casopisu Score ziejmé vzbudilo
rozporuplné reakce, jelikoz redakce k hlavni recenzi pfipojila také kratsi sloupek
s recenzi jiného autora s odliSnym nazorem, ktery hru i ptibéh tolik nekritizoval. Béla

Nemeshegyi v textovém boxu u hlavniho ¢lanku pise:

., Dalst ditkaz toho, Ze i v nasi viasti se programuji dobré hry. Grafika i zvuky si nezadaji
se zapadnimi produkty, stejné jako humorné dialogy. Co se tyce hratelnosti a zdabavy,

neni to to pravé mlicnakovské, ale zase tolik neschazi. «lr2

Recenzent z ¢asopisu Level hodnoti hru veskrze pozitivné a vyzdvihuje i fakt, ze
ackoliv by Ceské adventury ve srovnani se zahrani¢ni produkci neuspély, ¢esti hraci je
pfijimaji velmi nadSené. Vyzvedava také délku hry a ocefiuje noveé vyuziti mapy
fikéniho svéta, pii které se autofi inspirovali v zahranic¢i. Mapa zobrazuje lokace, jeZ uz
hra¢ navstivil, a sjeji pomoci se dd snadno pfemistit na kterékoliv herni misto ve

fikénim svéts. 1’3

Casopis Excalibur se ve své obsahlé recenzi zamétuje na narativitu a piibéh hry

Draci historie. Nékteré zapletky a herni situace oznacuje za nelogickeé:

10 E-mailova korespondence s Robertem §palkem [online], 26. 3. 2013, r.spalek@gmail.com
1 ANASTASOV, Andrej a lvana FORMANKOVA. Dra¢f historie. Score. 1995, &. 23, str. 35
172 jbid.

13 LANDA, Tomas. Dra¢i historie: Je tu nova ¢eska hra a je dobra. Level. 1995, &. 11, str. 21
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. Jak autori prohlasuji, pokouseli se o pohdadkovou grotesku. Pokud tedy vyzni nékteré

casti pribéhu nelogicky nebo Silené, nebude chyba az tak uiplné ve mnée. «174

Vyzdvihuje grafickou stranku hry, kterd posunula statické zpracovani hernich

situaci a ptidava velké mnozstvi animaci — zejména u prvkii v pozadi.

., Tu kape kapka z rampouchu, tamhle se z komina vznasi dym. Ptak ustavicné nardzi do
stromu a padd k zemi, K zemi, kde si natluce jenom proto, aby zase vzlétl a pokracoval

ve své kazdodenni piilhodince masochismu. Houby na cesticce tancuji kankan a Zidle

V lese levituji, nebo se pasou. «175

Animace probihaji také u hlavni postavy draka, nicméné autor recenze v nich
vidi nevyuzity potencidl. Zna¢nou chvalu od recenzenta Excaliburu sklidily animované
sekvence, které v nékolika ptipadech prerusuji hru a ptehravaji ptibch, ktery se stal

mezitim na jiném misté.

5.10 Swigridova kletba (1996)

Hra Swigridova kletba je dalsim pocinem programatori z uskupeni Agawa
(Petra Bartacka a Petra Mandika), distributorem hry byla spole¢nost JRC Interactive.
Swigridova kletba se prodavala za cenu kolem 500 K¢&.1"® Jedna se o dabovanou point-

and-click adventuru s pohadkovou tematikou.

Twvilrci ze spole¢nosti Agawa se z kritiky grafického zpracovani své predchozi
hry Mise Quadam poucili a k tvorbé dalsi adventury ptizvali profesionalni malitku

Zdenu Jasanovskou!’’.

D¢&j se odehrava v pohadkové zemi, kde se jaro ptivoldva pomoci kouzelného

rohu Kerké, ktery na rok prerusi Swigridovu kletbu vécné zimy. Zapletkou v ptibchu je

174 TAUFMAN, Karel. Draéi historie. Excalibur. 1996, &. 52, str. 2

5 jbid.

176 7 ACH, Ondfej. Ceské adventury — dil 2. Bonusweb [online]. 2006 [cit. 2013-03-31]. Dostupné z:
http://bonusweb.idnes.cz/ceske-adventury-dil-2-0rj-/Clanek.aspx?c=A000125_ceskeadventury2_bw
177 Swigridova kletba. Databaze-her.cz [online]. 2013 [cit. 2013-03-31]. Dostupné z:
http://www.databaze-her.cz/hry/swigridova-kletba/zajimavosti/
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kradez tohoto rohu a pted hracem lezi ukol znicit Swigrida, vypatrat roh a navratit ho
obcanim Manahonského kraje. Hra tematikou pfipomina zahrani¢ni adventury ze série

Legend of Kyrandia od spole¢nosti Westwood Studios.

Hra je rozdélena do tii ¢asti, pro posun do dalsi kapitoly piibéhu je vzdy nutné
splnit néjaky cil (sehnat penize pro pfevoznika apod.). Hra se ovlada jedinym tlacitkem
mys$i, neni mozné vybirat ruzné ptikazy. Swigridova kletba piinasi také né€kolik novych
prvkl — pfi piechodu mezi jednotlivymi ¢astmi hry se vyprazdni inventar, neni tak nutné

pokracovat ve hfe s nepotfebnymi pfedméty.

Dals§im posunem ve vyvoji point-and-click adventur je vykonani akce hned na
prvni klinuti na dany ptredmét. Nedochézi tak, jako naptiklad v adventute Tajemstvi

Osliho ostrova, K nutnosti zkouset interakci s kazdym pfedmétem nékolikrat.

Uvod je v porovnani s ostatnimi hrami tohoto Zanru velmi kratky a bez hlubsiho
vysvétleni se hra¢ ocita po par animacich pifimo v dé&ji. Neni nijak vysvétleno, kdo je
hlavni postava, za kterou hra¢ hraje, ani pro¢ zrovna tento hrdina byl pieduréen

k vyteSeni hlavni zapletky hry.

Hra se (na rozdil napiiklad od Draci historie) ovlada jen levym tlacitkem mysi,

jehoz pomoci se provadi veskeré herni akce.

Dialogy sostatnimi postavami nebo zvifaty nemaji moznost volby mezi

jednotlivymi replikami, odvijeji se v pfedem daném pofadi.

Hra nevyuziva humoru v takové mife jako vétSina adventur z tohoto obdobi.
Jednou z mala humornych replik, které ve hie zaznély, byla hned v Gvodu véta
kouzelnika Swigrida: ,,Kdyz vam srohem vezmu roha, tak budete s troubenim
V troubé.“*"® Komicky miize piisobit také postava jednoho ze strazct hradu, ktery je

nachlazeny a mluvi nosovym a zastfenym hlasem.

178 Agawa, 1996, Swigridova kletba, PC
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5.10.1 Recepce v dobovém tisku

Zménu grafického zpracovani recenzenti ocenili, naptfiklad Tomas Landa
z Casopisu Score ji oznacil za ,, vyrazny posun v celkové grafické podobé hry, zejména

pak v interiérech ‘1™

. Co grafickému zpracovani novinafi vytykali, byly chybéjici
animace. Vadila jim také nevyrazna hudba, ktera v nékterych pasazich piehlusuje
mluveny hlas. Dabing oznacil recenzent Casopisu Level za ,, hodné amatérsky, zvlaste
pokud to srovndm s Draci historii“ 8 Recenzent Score Jan Tomének upozoriiuje
napiiklad na nesoulad hlasi a véku postav: , (...) stari hlasu cloveka, ktery ho

(Swigrida) namlouval, viibec neodpovida starému kouzelnikovi. “*8!

Recenzent ¢asopisu Level tvlircim vycita chudost a nelogi¢nost narativu:

., Pokud vam pribéh pripada kratky, naivni a primocary, mate uplnou pravdu. Treba
vithec neni Feceno, proc¢ zrovna pasacek ovci se ma stat zachrancem kraje, prosté hra
zacne a vy ho oviddate, a pokud cekate néjaké zajimavé zakonceni, tak mate taky

smiily. <182

Stejnou vytku ma 1 recenzent Score, kterému vadila nemoZnost vybéru dialogii
v rozhovorech s postavami a nepfiliS§ propracovany piibéh, obzvlast jeho zakonceni.

Stézuje si také na absenci jakéhokoliv humoru.

Autor recenze z Casopisu Score vytyka hie Swigridova kletba jednoduchost a

nizky herni Cas:

., Ve hre je sice kolem padesati obrazovek, ale nepocitam-li dve ,zakysova‘ mista, tak
celou hru dohrajete bez navodu béhem dvou, maximalné t#i hodin. V tomto case je
bohuzel zapocitano i nesmysiné hledani neviditelnych véci nebo predmétii o velikosti 2 X

2 pixely. «183

(e}

31, str. 24
21, str. 48
38, str. 67
21, str. 48
. 38, str. 67

19 LANDA, Tomas. Swigridova kletba. Score. 1996,
180 SMOLIK, Tomas. Swigridova kletba. Level. 1996,
181 TOMANEK, Jan. Swigridova kletba. Score. 1996,
182 SMOLIK, Tomés. Swigridova kletba. Level. 1996,
188 TOMANEK, Jan. Swigridova kletba. Score. 1996,

O O o

<
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5.11 Gooka (1997)

Adventuru Gooka vyvinula a distribuovala firma JRC Interactive. Jedna se o
klasickou point-and-click adventuru, ktera vychazi z literarni pfedlohy Gooka a draci
lidé od Vlada Ri3i®4 Jako jedna z mala her tohoto obdobi neni komedialni ani

humorna. V roce 2004 vyslo pokra¢ovani hry Gooka: Zahada Janatrisu.

Vyvojafem 1 distributorem této hry je spolecnost JRC. Na projektu Gooka se
podilelo celkem Sest lidi — Mirek Papez, organizator, malitka Zdena Bouskova, Ondfe;j
Mihula a FrantiSek Bouska (zvuky), autorem dialogli a piibé¢hu je Vlado Risa a hru
programoval Miroslav Fidler.® Fidler byl v té dobé znamy piedev§im programovanim
textovych her a byl soucasti uskupeni Golden Triangle. Herni lokace byly kresleny
tuzkou na papir, vybarveny vodovymi barvami a nasledné naskenovany a dotvofeny na
pocita¢i. Dialogy namlouvali studenti herecké fakulty v profesionalnim studiu.'® Hra se

dala spustit pouze v opera¢nim systému Windows 95.

Hlavni zépletkou piib&hu je kiivé obvinéni z vrazdy, hraciv cil je dokdzat
nevinu hlavni postavy a usveédcit pravého vraha. Ptib¢h je situovany do fiktivniho svéta
a odehrava se na Sesti mistech, ktera se hraci postupné odemykaji. Hra obsahuje dabing
— dialogy se béhem hry objevuji pouze ve zvukové podob¢, nevypisuji se na obrazovku

jako naptiklad ve hie Draci historie a lze je preskocit jednoduchym kliknutim.

Hra obsahuje v§echny bézné prvky point-and-click adventur. Inventar je umistén
ve spodni ¢asti obrazovky a oproti jinym hrdm je stale na ocich, neskryva se u okraje
obrazovky. Mapa lokaci je k dispozici také, na rozdil od ostatnich her je vSak pfistupna
primarné na urcitém misté ve fikénim svété a vyuziva se pro pfesun mezi Sesti hlavnimi
lokacemi hry. Hlavni postava k jejimu vyvolani musi dojit do urcitého mista ve fikénim

SVEte.

Netypickym rysem této adventury je také nemoznost vybirat repliky v dialozich

S ostatnimi postavami. Hra¢ ma tak sniZenou moznost ovliviiovat pribéh hry, jelikoz

184 qutor knihu napsal pod pseudonymem Richard D. Evans
185 HERODES, Jan. Gooka. Level. 1996, ¢. 23, str. 11
186 jbid.
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dialogy se odvijeji podle predem uréené¢ho scénare a neni zde ani moznost ménit potadi

jednotlivych replik.

5.11.1 Recepce v dobovém tisku

Jako jedna z mala Ceskych her byla adventura Gooka recenzenty pfirovnavana
k zahrani¢ni produkci. V Casopise Excalibur ji autor oznadil jako ,mirné

«“187 v porovnani s ostatnimi hrami, v porovnani jen s éeskou produkei by

nadpriimérnou
hra Gooka dostala 85 %. Autor recenze této hry v ¢asopisu Score napsal, zZe ,,ze vSech
dosud vydanych ceskych adventur ma co do kvality prezentace ke svym zdpadnim
rivaliim nejblize “1®. Podle autora recenze v ¢asopisu Level stoji za nadprimérnym
zpracovanim této hry profesionalni tym — od scenaristy pies graficku az po
programatora.'® Z toho déivodu &asopis hie udélil nizké hodnoceni (4 body ze 7) —
¢eska produkce pocinaje touto hrou uz pry snese srovnani se zahrani¢nimi hrami, a

proto uz autofi recenzi k deskym hram nebudou shovivavi.!%

Recenzent Excaliburu chvali grafiku i animace a hudbu. Hie vytyka nékolik
drobnych nedokonalosti v animacich, naptiklad: ,,KdyZ odvadeji vasi sestru, tak ta
vypada spis jako loutkové divadlo.“*®* Casopis Level si v§ima absence jakychkoliv

animaci:

., Vsechny postavy, Gooku nevyjimaje, jsou v klidu naprosto nehybnmi. (...) Stejné

neredlné piisobi také chiize, kterd je trhand a pohybové omezend. “*%

vvvvvv

., (...) jakmile se délo néco jen trochu graficky obtiznéjsiho, delo se to vidy jen za

,zavienymi dvermi’, takze nebylo nic videét. «193

187 Gooka. Excalibur. 1997, ¢. 60, str. 26

188 MRKVICKA, Tomas. Gooka. Score. 1997, &. 38, str. 44

189 HERODES, Jan. Gooka: Hrdina nemusi byt vzdy svalnaty a bezchybny. Level. 1997, &. 2, str. 32
190 ibid., str. 33

191 Gooka. Excalibur. 1997, ¢&. 60, str. 26

192 HERODES, Jan. Gooka: Hrdina nemusi byt vzdy svalnaty a bezchybny. Level. 1997, &. 2, str. 33
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Autor Clanku v Casopisu Score byl ke hie kritictéj§i — vytykal ji neherecky
namluveny dabing a absenci kladeni otdzek v dialogu. Nejvétsi kritiku si od néj hra

vyslouzila za moznost ji nedohrat v piipadé néjaké chyby nebo piehlédnuti objektu:

., Nejhorsi na tom je, zZe hra vam ani nerekne, Ze jste néco udelali Spatné, a necha vas

dal tapat v problémech, které uz nemaji resent. “***

5.12 Asmodeus (1997)

Asmodeus je dalsi hrou zanru fantasy, kterou programovalo studio NoSense
(autor hry Draci historie), tentokrat ve slozeni Jakub Dvorsky, Marek Floryan a Tomas
Dvoiak. Kombinuje prvky adventury a dungeonu'®. Sami autofi hru v rozhovoru pro
Casopis Score oznacili za adventuru. Argumentuji tim, ze je zde pouze jedna hlavni
postava a hra stoji na sbirani pfedméti do inventafe.!® V ptivodnim zdméru mél byt
Asmodeus textova hra a autofi nemé&li v umyslu ji prodavat, ale distribuovat jen mezi

kamarady.*%’

Od her doposud popsanych se lisi piedev§im zpracovanim z pohledu postavy
(typické pro adventury tohoto obdobi bylo zpracovani, pii kterém hra¢ ovladal postavu,
kterou vid¢l pted sebou na obrazovce) a pohybem ,, plynulymi priijezdy nebo po skocich
(jako napi. ve hie Myst)“'%8. Kromé hry Myst se Asmodeus inspiroval také hrou Elvira
&i Stonekeep, podle kterého tviirci programovali systém boji. %

200

Grafika hry je jako prvni z ¢eskych her renderovana ve 3D programu“™, grafik

vSak kazdé herni pole (kolem 1400 obrazkd) ruéné upravoval kvili vérnéjSimu

193 jbid.

194 MRKVICK A, Tomas. Gooka. Score. 1997, &. 38, str. 45

195 7anr, pti kterém hra¢ prochazi podzemnimi chodbami, typické je také pouzivani zbrani a jejich
vylepSovani

1% TAUFMAN, Karel. Asmodeus: neZ se rozevie opona. Score. 1996, ¢&. 35, str. 12

197 ibid., str. 13

198 CHLUMSKY, Petr. Asmodeus. Score. 1996, ¢&. 34, str. 24

19 TAUFMAN, Karel. Asmodeus: neZ se rozevie opona. Score. 1996, ¢&. 35

20 KALIVODA, Martin. Asmodeus: Tajemna zemé Ruthaniolu je zase jednou v nebezpeti. Level. 1997,
¢. 2, str. 51
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zobrazeni. Postavy, textury a animace jsou kreslené ruéné. Zamérem autora bylo

vyvolat ponury dojem a dotvofit tak atmosféru prib&hu ve hie.?%

D¢&j se odehrava v krajiné¢ Ruthaniol, pfesnéji v okolnich skalach a katakombach.
Sami autofi oznacuji hru Zanrové za fantasy a ptiznévaji inspiraci také Tolkienovym

dilem.?%?

5.12.1 Recepce v dobovém tisku

203

Autor preview recenze z Casopisu Excalibur pifi hodnoceni demoverze

vyzdvihuje grafiku, hudbu i animace:

., VSechny tyto polozky jsou zpracované na vysoké urovni, ale obzvlast se mi libily zvuky,

které jsou na tuzemskou vyrobu perfekni. “?%*

Recenzent ¢asopisu Level vyzvedava grafické zpracovani hry, kterému by podle
svych slov udélil jedni¢ku. Naopak se mu nelibi animace, jez ohodnotil &tytkou.?%®

Ocenil skloubeni dvou hernich Zanrt dohromady:

., Asmodeus je priklad toho, Ze Ize uspésné skloubit dvé rozdilné hry dohromady a udélat

z toho vyborny konecny efekt. “*%

V tomto roce vysla také hra Argo, kterou pro dé€inskou firmu BBS pftipravoval
Karel Tvrdik. Jedna se o sci-fi adventuru kombinovanou s prvky RPG.2%” Podle svého

autora se vice podoba prave Zanru RPG, proto nebude v této praci bliZze zkoumana.

201 TAUFMAN, Karel. Asmodeus: neZ se rozevie opona. Score. 1996, &. 35

202 jbid.

203 preview recenze = recenze z demoverze jesté pred samotnym dokondenim a distribuci hry

204 PONECHAL, Vladimir. Asmodeus. Excalibur. 1996, &. 54, str. 18

205 KALIVODA, Martin. Asmodeus: Tajemna zemé& Ruthaniolu je zase jednou v nebezpeti. Level. 1997,
¢. 2, str. 50

206 jbid., str. 51

207 CHLUMSKY, Petr. Argo. Score. 1996, &. 34, str. 24
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5.13 Léto s Oskarem (1998)

Autorem adventury Léto s Oskarem je Pavel Sirtidek, za distribuci hry stoji firma
Vochozka Trading. Hra byva v médiich oznafovana jako posledni adventura, kterou
Vochozka distribuoval. Zanrové se jedna o komedialni adventuru. Vyvojaii této hry byli
Styfi — autorem a tvaréi osobnosti je zminény Sirtéek?®®, zvuky a hudbu zajistil Pavel
Olsansky a autorem grafiky je Tomas Svoboda, ktery je také tvircem komiksu

V piilozeném manualu. Programovani samotné hry mél na starosti Petr Bé&lik.2%®

Hra vynika nadprimérnym mnoZzstvim pouzitych animaci, v jedné lokaci je to
podle jejich autora Pavla Sirticka pramémé pét.?!® Lokaci je ve hie osm, hernich
obrazovek kolem osmdesati a okolo tficeti postav, které namluvili profesiondlni herci

z divadla Husa na provazku.?!!

Cilovou skupinou této hry byla mladdez do 12 let, recenzent Levelu za cilovou

skupinu oznadil ,, lidi hracského véku “?*2,

Hrdinou hry je teenager Oskar Slama, ktery za Spatné vysvédceni musi povinné

stravit 1éto se svymi prarodi¢i na venkové, v Kotéhulkach.

5.13.1 Recepce v dobovém tisku

Slabinou této hry je podle recenzi hlavné grafické zpracovani, které je podle
recenzenta Casopisu Level ,,na urovni her starych nékolik let“?13. Autor ocefluje
mnozstvi animaci hlavni postavy, ale kritizuje amatérské provedeni. Nelibi se mu ani
zpracovani dialogt, pii kterém autofi nepropracovali ,,pamét™ ostatnich postav, a tak je

nutné se s nimi pti kazdém dialogu znovu pfedstavovat.?'*

208 y t¢ dob& zaméstnany u Petra Vochozky jako grafik

209 TAUFMAN, Karel. Oscar ptichazi. Score. 1996, &. 35, str. 10
210 jbjd.

2l HERODES, Jan. Léto s Oskarem. Level. 1997, ¢. 2, str. 12

22 NEMESHEGY], Béla. Léto s Oscarem. Level. 1998, ¢&. 1, str. 67
213 ibid.

214 ibid.
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5.14 Horké Iéto (1998)

Adventuru Horké léto vyvinula spole¢nost Maxon a distribuovala firma JRC.
Hra je dabovana, vSechny postavy, které se v ni objevuji, namluvil Zden¢€k Izer. Grafiku
této hry zpracoval Marek Pisa, ktery se spole¢né s Viktorem Bocanem podilel na

scénafi. Zvuky a hudba jsou dilem Viléma Foldese.

Tato hra pokracuje v tradici humornych ceskych adventur a je herni mechanikou
i stylem humoru podobna hie Polda. Této hie se podoba, i co se ty¢e vtipného pojeti
hlavni postavy, kterou bych oznacila za karikaturu — nepfili§ vysokd inteligence a
,»obycejnost® hlavni postavy jsou vykresleny misty az extrémné. Charakteristickym
znakem této adventury jsou vtipné repliky (umocnéné profesionalnim dabingem), jedna
z nejznamg;jsich, kterd se objevila ve vétSiné zkoumanych recenzi, je replika hlavni
postavy hned z Gvodu hry: ,,Jsem obycejnej kluk. Kluci mi rikaj Rambo a holky kreténe.

Jinak jsem Majer. Honza Majer. “?*°

Ackoliv jsou humor a pojeti blizké ceskému publiku, d&j této adventury je
zasazen do oblasti Pacifiku a odehravad se na n€kolika tropickych ostrovech. Zde ma
hlavni hrdina (potazmo hra¢) Honza Majer za kol zachranit svou rodinu, kterou zajali

kanibalové.

Uvodni ptibéh pred samotnou hrou je odvypravén hlavnim hrdinou za
pouziti animaci a cely svym zpracovanim pfipomina animovany film. Dialogy probihaji
jen ve zvukové stopé€, nejsou piepisovany na obrazovku. Text se v hernim prostiedi
objevuje predev§im po najeti mysi na predmét schopny interakce ¢i nékolikrat ve

vlozenych animovanych sekvencich (napfiklad v intru na zacatku hry).

Hra se ve své mechanice ni¢im vyrazn€ neli$i od ostatnich adventur, které
vznikly ve stejné dobé (naptiklad Polda), inventat je skryty, a hraci tak nechava vétsi

prostor na obrazovce pro samotny pohyb ve fikénim svéte.

215 Maxon, 1998, Horké 1éto, PC
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5.14.1 Recepce v dobovém tisku

Hlavnim prvkem, ktery byl kladné hodnocen napii¢ vSemi recenzemi, je

bezesporu dabing. Autor rozsahlé recenze v ¢asopisu Score pise:

., Autori pro interpretaci priimerného pribéhu a podprumeérné grafiky vyuzili uzasného

imitatorského umént Zderika Izera. “*®

Autor chvali také humornost cel¢ adventury, kterou podle n€j podpofil hlas
pravé Zdenka Izera. Humor a vtip nelezi pouze v dialozich a pfib¢hu, ale také v
., zajimavém zpusobu reseni ruznych hadanek. Na zZraloka vyzrajete bombou z kokosu a
opice, kterou sestrelite brokovnici ze stromu, vor premistite tak, Ze jej privaZete
K hrochovi a hodite mu Sipku do zadku, zahradnikovi pripravite specidalni ndpoj

z krysiho jedu atd. “*'

Recenzent hodnoti kladné také obtiznost pfibéhu, naopak kritizuje ptib&h, ktery
oznadil za , typicky prihlouplou komedidlni historku*?*® Hie vytyka také jeden
moment, kdy podle néj sprdvné nefunguje kombinovéani predmétii v inventafi. Pfi
pouziti pfedmétu A na pfedmét B kombinace nefunguje, pfi opacném potadi ano. Autor

tento jev oznaéil za chybu.?®

Hra byla srovnavana s adventurou Léfo s Oskarem, jelikoz obé vysly v pfiblizné
stejnou dobu a maji podobny namét. Horké léto vSak v hernich Casopisech obstalo 1épe.
V Casopisu Score naptiklad v hodnoceni hru oznalili za , kvalitni ndplast na rany

zpiisobené hrou Léto s Oscarem (sic!) 220

216 yAROSCAK, Tomés. Horké 1éto aneb Majer v akci. Score. 1998, &. 51, str. 50
217 ibid., str. 52
218 ipjd., str. 50
219 jbid., str. 51
220 jhjid., str. 52
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5.15 Hovnivalové aneb Zahada komixu (1998)

Dalsi hrou, ktera vysla v roce 1998, byl titul Hovnivalové aneb Zdhada komixu.

Tuto hru naprogramovala vyvojaiska spolecnost Centauri Production.

D¢j se odehrava v komiksu, do kterého se hlavni hrdina hry dostane po ivodnim
pfedstaveni piibéhu ve formé Sestiminutového videa hraného zivymi herci. Hra je
rozdélena do Ctyf rizné dlouhych ¢asti a je proklddana filmovymi sekvencemi a

minihrami jinych zanrt (hraci automaty apod.).

Netradi¢nim prvkem této hry je rozdéleni jeji obtiznosti na dveé urovné — na lehci
a obtizn¢jsi verzi. V obtiznéjsi verzi je potieba nékteré predméty nutné pro dokonceni
hry hledat v riznych ¢asovych usecich piibéhu, piipadné je nutné provést vice ukonu

k vyfeseni jednotlivych hadanek.

5.15.1 Recepce v dobovém tisku

V casopisu Score vySla recenze této adventury pod nazvem ,,Komix™ a jeji autor
hodnoti pozitivné pfedevSim filmové sekvence, hudbu a dabing, ktery oznacil za

., uchazejici « 22l

Graficka stranka hry se snadSenim recenzenta nesetkala, pfirovnava ji
ke slovenské hie Next Space a pifipada mu amatérska: ,, Obrdazky vypadaji spise nez ze
hry jako ze Stétce Zdka zdakladni skoly. “??> Hodnoceni srazila i piilisnd obtiznost hry a
nelogi¢nost hernich situaci, recenzent naopak ocenil humornost adventury: ,, Nebyt té
nesmysiné slozitosti a nelogicnosti, Komix by byl celkem dobrou hrou. Mimo vsech
zminénych chyb je totiz dostatecné dlouhy, zajimavy a také zabavny. Hlavne druhd a

treti epizoda v sobé skryvaji notnou davku humoru. “?*®

221 Y AROSCAK, Tomas. Komix. Score. 1998, &. 51, str. 64
222 jpjid.
23 VAROSCAK, Tomas. Komix. Score. 1998, ¢. 51, str. 64
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5.16 Polda (1998)

Hra Polda s podtitulem ,,S poctivosti nejdiiv pojdes* vznikla v roce 1998,
Vv prvnich letech vyvoje komer¢nich her u nas. Titul Polda autorského tymu Sleep team
vydala spole¢nost Zima software, kterou zalozil Martin Zima. V dobé vydani adventury
Polda tu jako vyrobni feditel pracoval Radek SmiSek a jako obchodni manazer Pavel
Neuzil. Kromé adventury Polda se spole¢nost vénovala vyvoji dal$ich her jinych zanr(,
vydala naptiklad strategii Signus ¢i nékolik stfilecek. Celkem na vyvoji her ve firmé

pracovalo okolo padesati 1idi.??*

Prabéh vzniku hry popisuji autofi v zaveérecnych titulcich takto:

., 1o bylo tak: kdysi davno byli t7i spoluzaci a ti si jednoho dne rekli: ,Udélame hru!“ A
jak rekli, tak ucinili. Vylosovali si, kdo bude kreslit, kdo bude programovat, kdo spat, a
pustili se do toho. Vyvoj této hry trval 2 roky a vyzadal si také nemalé obeti. Uvedme

napriklad: 1 monitor, 1 zdkladni deska, 1 grafickd karta, 2 hard disky, néekolik mysi,

magnetofon a mnoho dalsich. Budiz jim zemé lehkd. “%?°

Nejprve vznikl namét a ne€kolik hernich obrazovek, poté tvlrci stvofili hlavni
postavu, kterou animovali. S timto tvirci oslovili distributory, jako druhy v potadi

projevil zdjem Martin Zima.??

Hra jako jedna z prvnich na domaci herni scéné vyuziva plné profesionalni
dabing, o ktery se postarali zkuSeni herci Petr Narozny, Ludék Sobota ¢i Jifi Labus.
Tento trend se zachoval i pro dalsi dily série Polda??’. Tviirci se rozhodli vyuzit znamé
osobnosti v reakci na adventuru Horké léto, ktera celebritu — Zdenka Izera — pro dabing

vyuzila jako prvni.??8

Téma této hry — policejni prostiedi spojené s humorem, ktery policisty
zesméS§nuje a podporuje negativni stereotypy spojené s vnimanim této profese — bylo

Vv této dobé€ oblibené i v jinych typech médii, napiiklad ve filmové a televizni produkei.

224 CHLEBEK, Jan. Rozhovor se Zima Software. Score. 1998, ¢&. 53, str. 54

225 Zima Software, 1998, Polda aneb s poctivosti nejdiiv pojdes, PC (DOS, Windows)

226 E-mailovd korespondence s Radkem Matéjkou [online], 24. 4. 2013, radek.matejka@sleepteam.com
227 ty vychazely postupné az do roku 2005

228 E-mailova korespondence s Radkem Matéjkou [online], 24. 4. 2013, radek.matejka@sleepteam.com
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Prikladem muze byt filmova série Byl jednou jeden polda reziséra Jaroslava Soukupa,
ktera vysla mezi lety 1995 a 1999, nebo televizni serial Policajti z predmésti z produkce
TV Nova z roku 1999.

Podle jednoho z tviircti této hry Radka Matéjky nebylo zamérem navazat na
filmovou produkci té doby, ale vychdzeli primarné z napadu prenést do soucasnosti
namét pohadky O pernikové chaloupce. Ptiznava, ze hru od zacatku planovali jako

humorné dilo:

,Nevybirali jsme namét z policejniho prostredi. Prislo nam zajimavée udélat
pokracovani notoricky znamé pohadky a zasadit ho do tehdy soucasnych pomeri. Tehdy
byla soukromad ocka doménou spiSe zahranicnich filmi a my chtéli, aby se to

odehravalo v Cechdch, takze jsme hlavniho hrdinu vybrali z fad Policie CR. Mélo to byt

vtipné, takze se pro tu roli policista dokonale hodil. “**

Hra Polda je zasazena do obce Lupany, ve které doslo k zahadnym zmizenim
dvou mistnich ob¢anti. Hlavni postava hry, policista Pankrac, je povéfen vyfeSenim
pfipadu. Hra by se dala oznacit za komedialni detektivku, jelikoz v celém prabchu
policisty. Ve hie se také vyskytuji zavazné socialni problémy (drogy, policejni
agresivita, korupce atd.), ¢asto spojené s vtipem a ironii, hra vSak podle mého nazoru
nema zamér moralizovat ¢ vychovavat, nevyuzivd tzv. proceduralni rétoriky

v Bogostové pojeti.?*°

Ptib¢h hry Polda se da oznacit jako nelinearni vzhledem k tomu, Ze jsou do n¢j
vloZeny mens$i pfibéhy, které¢ v§ak maji s hlavnim déjem néjakou souvislost. Naptiklad
je zde kniha pohéddek, kterd po zvoleni moZnosti ,,prozkoumat™ hraéi piehraje
komiksovou formou pohadku O pernikové chaloupce. Herni prostfedi se zméni nejen

VvV tomto piipad¢, ale i v momentech, kdy si postavy vypravi naptiklad vtipy.

Ve hie se hojné vyskytuji intertextové odkazy a narazky na jiné texty ¢i média.

Hned na pocatku piibéhu se objevi vySe zminéna pohddkova kniha, kterd hraci vypravi

229 E-mailova korespondence s Radkem Matéjkou [online], 24. 4. 2013, radek.matejka@sleepteam.com
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komiksovou formou klasickou pohadku O pernikové chaloupce. K tomuto textu hra také
odkazuje v samotném zavéru. V rozuzleni pfibéhu vyjdou najevo spojitosti postav ze
hry Polda s postavami z pohadky. V Poldovi se objevuji narazky také na ostatni
pocitacové hry, dokonce i na cely zanr. Napiiklad se zde objevi hra Space Invaders,
kterou celou dobu hraje v pracovni dob¢ $éfredaktor mistnich novin. Jedna z vedlejSich
postav je vzhledem napadné podobna hrdince ze hry Tomb Raider, na coz je navic
upozornéno v dialogu s touto postavou. Policistovi Pankracovi je totiz povédoma, proto
se ji zepta, jestli nahodou nema tfeba slavnou sestru. Zena odpovi, Ze nevi, protoze se ji
Lara uz dlouho neozvala. Hlavni postava ucini béhem feSeni hadanky také narazku na
cely zanr adventur — kdyz zisk4 navod k sestrojeni sledovaciho zafizeni, okomentuje ho
slovy, Ze je jako ,, vystFizeny z néjaké adventury**.?** Ve hie hraje roli také dalsi médium
— mistni denik Paranoia Expres, jehoz redakce je zobrazena velmi stereotypné. VSichni
novinafi jsou muzi, $éfredaktor cely den pouze hraje pocitacové hry a koufi doutniky.
Médium je zde také vyuzito pro vykresleni komi¢nosti hlavni postavy, protoze si do

redakce chodi pro rady, jak postupovat ve vysetfovani.?®?

V této hie se na rozdil od nékterych piedchozich adventur nemize stat, ze by
hra¢ zemfel, nestane se také, ze by si n¢jakou akei ,,mimo scéndi“* napiiklad zablokoval
moznost dokoncit ukol a musel nékterou fazi hry opakovat. V nékolika malo situacich
hra vyZaduje nac¢asovani — napiiklad zapéleni SiSky a vhozeni do Ulu dfive, nez vcely
stthnou zattoCit — v naprosté vétSin€ vSak neni nutné hrat na ¢as. Navic, 1 v pfipadech,

které¢ vyzaduji nacasovani, je mozné akci donekone¢na opakovat, dokud se hraci

nepodaii tikol splnit.

5.16.1 Recepce v dobovém tisku

Hra Polda aneb s poctivosti nejdiiv pojdes byla ¢eskymi hraci i hernimi novinafi
velmi kladné pfijiméana, od Casopisu Score dostala hodnoceni 7/10. Oblibu si ziskala
svou grafikou a profesionalnim dabingem, o ktery se postarali popularni herci, naptiklad

Ludek Sobota, Jiti Labus, Petr Narozny, Valérie Zawadska nebo Sabina Laurinova.

20 BOGOST, lan. Persuasive games: the expressive power of videogames. London: MIT Press, ¢2007,
xii, 450 s. ISBN 978-026-2514-880.

231 Zima Software, 1998, Polda aneb s poctivosti nejdiiv pojdes, PC (DOS, Windows)

232 Nevi§ o né¢em, co by se mi mohlo hodit?* pta se Pankrac $éfredaktora Paranoia Expresu.


http://cs.wikipedia.org/wiki/Lud%C4%9Bk_Sobota
http://cs.wikipedia.org/wiki/Ji%C5%99%C3%AD_L%C3%A1bus
http://cs.wikipedia.org/wiki/Petr_N%C3%A1ro%C5%BEn%C3%BD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Valerie_Zawadsk%C3%A1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Sabina_Laurinov%C3%A1
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Ceska kritika pfijala hru s nadSenim také proto, Ze to byla dal§i hra kompletng

V desting:

ptibch:

Level,

~Mluvite cesky? Nemate radi anglictinu, némcinu, o francouzstiné ani nemluve? Hnusi
se vam studium jakéhokoliv ciziho nebo i programovaciho jazyka? (...) pokud kromé
vySe uvedeného mate radi hry, jesté lépe adventure a vlastnite nejaky pocitac, prijdete si

na své. “?33

Jan Chlebek v recenzi v ¢asopisu Score vyzdvihuje grafickou stranku hry i jeji

. Jemna, s citem vytvorend grafika, ktera je zatim asi to nejlepsi, co se u nds v této
oblasti her objevilo, vyborné ladi s celou zdpletkou a svym komiksovym nddechem

s prehledem dohdni drobné nedostatky. “**

Dale v recenzi chvali profesiondlni dabing, hratelnost a zabavnost titulu.

., Diky takovémuto hvézdnému obsazeni profesiondly ziskdava celd hra na osobitosti a

atmosfére, kterou jesté Zadnd z ceskych her neméla. “>>°

Vysoké trovné grafického zpracovani si v§imé také autor recenze v Casopisu

ktery hru po grafické strance oznacuje za ,, kreslenou adventuru komiksového

stylu; postava hlavniho hrdiny ma tedy velkou hlavu a nos a naopak utlé télo a prohnuta

zada “®%, Autor Poldu oznagil za nejlepsi ¢eskou hru Zénru adventure.

Recenzent Poldy z webu Gamesport.cz hru ohodnotil dokonce 85 %. Podobné

jako ostatni kladné¢ hodnoti pfedevSim zabavnost hry, hratelnost a propracovanost

ptib¢hu:

233 CHLEBEK, Jan. Polda: Dalsi hra z Seskych luht a h4ja. Score. 1999, &. 61

234 ibid.

25 TURECEK, David. Polda: Dalsi docela povedeny kousek od &eskych tviircii. Level. 1998, ¢&. 12, str. 59

2% ibid.,

str. 58
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,,Co bych ovsem zcela vyzvednul, je dabing. Jednad se podle mé o jeden z nejlepsich

pocinu v ceskych adventurdach. «231

5.17 Posel bohti (1998)

Adventra Posel bohii vySla na konci roku 1998 a je dilem uskupeni Unknown
Identity. Do obchodt ji distribuovala spole¢nost Future Games. Hru zacali vyvijet uz
vV roce 1996 dva grafici a jeden programator, ktefi se poznali ve Skole. Byli to Pavel a
Michal Pekarkovi a Jan Hilgard. Pozdéji se k nim pfipojil i hudebnik Zden¢k Houb,
ktery je kromé zvuki také spoluautorem scénéfe. Prace na hie zpocatku probihaly
v domacich podminkach na starsich typech PC.%® Jeden z autori Zdengk Houb je

popisuje nasledovné:

., Vzdycky jsme dali dohromady cast déje jako nosnou kostru a na tomhle zdkladeé pak

vymysleli pribeh podrobné. Co presné bude postava délat, jaké predméty pouzije a jakd

mista navstivi. Kdyz bylo tohle hotové, napsal jsem postavam dialogy. “**°

Hra také vyuziva dabingu profesiondlnich hercti. Na namlouvani komentara ke
hie se podileli napiiklad Pavel Soukup, Antonin Navratil, Jakub Saic nebo Eva

Spoustova.

Na rozdil od vétSiny adventur sledovaného obdobi neni jednim z prvka ptibéhu
humor. Hra vyuzivd ndmétu detektivni prace a obsahuje velké mnozstvi hadanek a
logickych miniher. Hra¢ ovlada hlavni postavu — archeologa Stanislava Novotného,
ktery ma za ukol odhalit mayské tajemstvi. Hra se zpocatku odehrava v Ceské
republice, pozd¢ji se odemykaji 1 zahrani¢ni lokace, jako napiiklad Mexiko, Guatemala
¢i Nizozemsko. Netradi¢énim prvkem této hry je pohled z o¢i hlavniho hrdiny jako
napiiklad u hry Asmodeus. U vétsiny adventur z tohoto obdobi se vyuzivalo zpracovani,

kdy hrac celou dobu hrani postavu pfed sebou na obrazovce vidél.

27 DAVIDIK, Michael. Polda. In: Gamesport.cz [online]. 14. 1. 2004 [cit. 2012-02-04]. Dostupné z:
http://www.gamesport.cz/polda-5133/

238 E-mailova korespondence se Zdeiikem Houbem [online], 27. 4. 2013, info@zdenekhoub.cz

239 E-mailova korespondence se Zderikem Houbem [online], 27. 4. 2013, info@zdenekhoub.cz
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Tvirci pfiznavaji inspiraci oblibenou sérii adventur Indiana Jones od americké

spole¢nosti Sierra Entertainment.

Recenze K této hie se ve sledovanych ¢asopisech nepodafilo dohledat. Casopis
Score se hodnoceni adventury Posel bohii vibec nevénoval, Casopis Excalibur uz v této

dobé¢ vychazel nepravidelné, nékterd Cisla se v Narodni knihovné navic nenachazeji.

Slovenskéa spolecnost Rainbow Rhino vyvinula vroce 1999 velmi dobie
hodnocenou adventuru Ve stinu havrana, kterou vydala ¢eska firma Cinemax. Byla
kompletné¢ nadabovand v ¢eském jazyce. VSechny postavy nadaboval herec Jifi
Labus.?* JelikoZ se nejednd o ¢&isté Eeskou produkci, nebudu se touto hrou v préaci vice

zabyvat.

5.18 Horké léto 2 (1999)

Horké léto 2 vyvinula spole¢nost Centauri Production spole¢né s distributorem
JRC. Na pulty ¢eskych obchodt se hra dostala (navzdory svému nazvu) v roce 1999.
Centauri Production vznikla oficidlné az v roce 2000.2' Adventurdm se vénovala i
v budoucnu, mimo sledované obdobi, proslavila se adventurou Memento Mori z roku
2008.

Ackoliv tato hra vznikla uZ mimo sledované obdobi, do této prace jsem ji
zatadila takeé, jelikoz nese stejné znaky jako adventury piedchozi a Zanrem a typem

podle mého nazoru spadé do ,,doby adventurni“, tak jak ji definoval Martin Bach.?*?

S prvnim dilem adventuru Horké léto 2 spojuje hlavni hrdina Honza Majer, Cas i
misto hry jsou odliSné. Horké léto 2 se odehrava na Divokém zapad€ ve druhé poloving
19. stoleti. Autorem grafického zpracovani hry je Jan Stépanek. Hra vyuziva také

dabing, coz bylo u her v poslednich letech zkoumaného obdobi bézné. Hlavnim

240 MIKE. Ve stinu havrana: Cesta obtloustlého mnicha za smyslem Zivota. Excalibur. 1999, &. 71, str. 17
241 Centauri Production. Databdze her [online]. [cit. 2013-04-20]. Dostupné z: http://www.databaze-
her.cz/vyvojari/centauri-production/

242 BACH, Martin. Historie ¢eskych a slovenskych her a tymii. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2.

D. A. M. 0., 2012, s. 229-240.
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muzskym hlasem je opét Zden&k Izer?®®, o hlasy Zenskych hrdinek se postarala Miluse

Bittnerova.

Hra je rozdélena na nékolik dili, které maji odliSné umisténi — indianska
vesnice, kovbojské mésto apod. Horké léto 2 vyuziva principu tzv. paralaxniho
scrollingu, coz znamena, ze jedna herni lokace je $ir$i nez herni obrazovka a posouva se
v zavislosti na poloze hlavniho hrdiny.?** Hra se ovlad4 obéma tlagitky mysi — levé je

urcené pro akci, pravé pro informace o hernich prvcich.

Hru doplituje také n€kolik mensich a jednodussich vlozenych her (podobné jako
ve hie Hovnivalové aneb Zdhada komixu) — naptiklad poker, pamétova hra s vyuzitim

klavirovych klapek ¢i nékolik menSich stiilecek.

5.18.1 Recepce v dobovém tisku

Recenzent Casopisu Excalibur hned v ivodu svého hodnoceni pfiznal, ze tak

kvalitni hru v redakci necekali. Kladn¢ posuzuje naptiklad rozdéleni hry na mensi ¢asti:

., Hrajete tedy spise nékolik malych nezavislych adventur nez jednu dlouhou. To je urcité
dobry pristup (podobny byl napriklad i v Broken Swordu), nebot nejste nuceni
premyslet az prilis dopredu, nemusite hledat souvislosti mezi nécim, co jste délali pred
mnoha hodinami, a nécim, co déldte ted, a celkové také hra piisobi celistvéjsim

dojmem. “**

Dale se s obdivem recenzenta setkala hudba, kterou oznagil za ,,nadhernou*?*®

, d
grafika od Jana Sté&panka, na niz ocenil kvalitni zpracovani a pestrou barevnost. Hlavni
piidanou hodnotou Horkého léta 2 je podle recenzentt dabing: ,,(...) je poznat, Ze se na
dabing pripravoval zvlast peclivé, a necetl tedy v§echno ,rovnou z papiru’, jak je bézné

zvykem, %47

243 daboval také nékolik Zenskych postav

204 pANAK, Jifi. Horké 1éto 2. Excalibur. 1999, &. 74, str. 64
245 bid.

246 jbid.

247 jbid.
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Autor se v obsahlé recenzi vé€nuje i hodnoceni humoru hry, ktery poklada za

zdafily:

., Prosté zde najdete takovy pohodovy cesky humor, misty brutdlni (proklety indian),

misty lehce pubertdlni (velbloud s priijmovym onemocnénim), misty lehce trapny, ale
«248

vetSinou neurdzejici.
Humor na této hie oceniuje také recenzent z Casopisu Score, podle kterého

humornost dialogli posouva adventuru na vyssi uroven:

,Styl Ceskych adventur se, az na par svetlych vyjimek, vyhradné vénoval pouhému
sbirani véci, ¢imz, oproti zahranicnim adventuram, velmi vyrazné zaostaval, zejména po

strance dialogii. “**°

5.19 Dreamland: Final Solution (1999)

Hra Dreamland: Final Solution je po¢inem usteckého studia TOP Galaxy a
naznauje pocatek nové éry Ceskych adventur; podle dobovych recenzi graficky i
obsahové konkuruje zahrani¢nim hram. Vyvoj této hry stal pfiblizné¢ 10 miliont

korun.2*°

Recenzent a $éfredaktor ¢asopisu Score Andrej Anastasov ve svém ¢lanku pise:

, Lidem z Top Galaxy trvalo pomérné dlouho, nez se jim podarilo presvedcit me, zZe se

nejedna o zadny narychlo prelozeny podvrh, ale skutecné o hru ceského piivodu. «251

Hra upoutala hlavné svou grafikou, ktera je o n€kolik tirovni vySe nez dosavadni

¢eska herni produkce.

248 jbid.

249 ZACH, Ondfej. Horké 1éto 2. Score. 1999, &. 71, str. 49

250 BACH, Martin. Historie ¢eskych a slovenskych her a tymii. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2.
D. A. M. 0., 2012, str. 235

251 ANASTASOV, Andrej. Dreamland. Score. 1999, ¢&. 62, str. 48
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Martin Bach oznacuje druhou polovinu devadesatych let jako ,, prrerod mezi cisté
amatérskym a poloprofesiondlnim hernim vyvojem “.>* Hru Dreamland: Final Solution
doposud stvofena. Komer¢né vSak tato hra podle Bacha pftilis neuspéla, selhani priklada

cileni pouze na cesky trh.

,,Po Dreamlandu muselo byt kazdému jasné, Ze snaha o vyvoj her urcenych jen pro

tuzemsky trh jiz davno nekoresponduje s ambicemi zdejsich vyvojari. “**

252 BACH, Martin. Historie ¢eskych a slovenskych her a tymii. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2.
D. A. M. O, 2012, str. 235
253 jbid.
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Zaveér

Z analyz a zkoumani jednotlivych titull je mozné urcit nékolik znak, které jsou
pro adventury sledovaného obdobi (1994-1998) typické. VétSinu her, které se v tomto
obdobi oznacovaly (at’ uz samy, nebo skrze herni novinare) jako adventury, mizeme

zatradit mezi 2D point-and-click adventury. Vyjimkou je hra Asmodeus, ktera kombinuje

prvky adventury a dungeonu a od ostatnich uvedenych her se mirné odlisuje.

Zkoumanim hernich Casopisii z tohoto obdobi jsem doSla k zavéru, ze vétSina
Ceskych her, které se oficidln¢ distribuovaly, byly pravé adventury, a to zejména
Z pocatku sledovaného obdobi. Pozdé&ji se objevovaly i strategie, dungeony (dnes znamé
jako RPG) ¢&i jiné zanry. Uspé&ch pravé her zanru adventure v poatcich vyvoje herniho
pramyslu v Ceské republice se pficita jejich srozumitelnosti pro Geské hrace, kteii
nebyli jazykové vybaveni, a specifickému druhu humoru, ktery byl hracim velmi
blizky. Vliv na kladné pfijimani ¢eskym publikem miZe mit i hodnoceni v hernich
Casopisech, jez bylo K prvnim ¢eskym adventuram shovivavéjsi nez k zahraniénim
hram. Ceské adventury ve sledovaném obdobi neziidka dostivaly velmi vysoka

procentudlni hodnoceni.

Humor je jednim z typickych znaki ¢eskych adventur od poloviny devadesatych
let. Objevoval se v rizné mife ve vétsiné her, vyuzival se jak v humornosti hernich
situaci, tak ve vtipnosti replik. U nékterych tituld byl humor ve hie prezentovan ve
form¢ parodie nebo karikatury (naptiklad Tajemstvi Osliho ostrova, 7 dni a 7 noci,
Polda, Horkeé léto apod.). Ne vsechny hry vSak byly komedialni, nékolik titulii tento
prvek viibec nevyuziva, a piesto byly u recenzentii a hra¢t oblibené (naptiklad Gooka

nebo Posel bohit).

Dal8im prvkem, ktery se u zkoumanych her opakoval, byla simulace detektivni
nebo policejni prace. Napiiklad ve hie Polda byl hlavni hrdina pfimo policista ve
sluzbé, ve hie Posel bohut hlavni postava sice neni detektiv, ale archeolog, nicméné¢ jeho

postup pfipomina spise soukromého detektiva.

Adventury z konce sledovaného obdobi byly vice postaveny na osobnosti

hlavniho hrdiny. Ve hrach jako Polda, Léto s Oskarem ¢&i Horké léto (a Horké léto 2) je
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hlavni postava, kterou hra¢ ovlada, stézejnim prvkem herniho zazitku a hlavnim
zdrojem humornosti situaci. Casto byva karikaturou n&jaké profese (policista) nebo typu
(teenager, pivar), jejichz vlastnosti a stereotypni rysy byvaji uptfednostnény a extrémné
zdiraznény. Typickym zpracovanim herniho pohledu v tomto obdobi je zobrazeni
hlavni postavy po celou dobu na obrazovce. Naopak pohled z o¢i hlavni postavy se

vyuziva jen u n€¢kolika malo titulti (naptiklad Asmodeus nebo Posel bohii).

Co se ty¢e namétu, Casto se ve sledovaném obdobi objevovaly hry zanru sci-fi
(napriklad Mise Quadam ¢i Mavlin — vesmirny unik) nebo fantasy/pohadka (napiiklad
Ramonovo kouzlo, Draci historie, Gooka ¢i Swigridova kletba). Piibéhy nékterych
adventur této doby jsou zasazeny do Ceského prostfedi, at’ uz realného (Ramonovo
kouzlo), nebo smysleného (Polda). Nékteré hry, zejména z pozdéjsich let sledovaného
obdobi, jsou situovany do zahrani¢nich ¢i futuristickych lokaci (Horkeé léto 2, Posel

bohii, Dreamland).

Z ludologického hlediska plati pro adventury z tohoto obdobi stejné zékonitosti
jako pro jakékoliv jiné point-and-click 2D adventury. Ptibéh se vyviji podle toho, jak
hra¢ fikénim svétem postupuje, pro dalsi postup v piibéhu je nutné feSit hadanky a
problémy, které hraci ptipravil scendrista. Ty se ve zkoumanych hrach fesily predev§im
sbirdnim pfedmétl, jejich kombinovadnim v inventafi a pouZitim ve spravny okamzik
piibéhu na uréeném misté nebo osobé. Interakce s fikénim svétem je omezena pouze na
osoby a predméty, které urcili herni vyvojafi. Ve hrach se objevuje mnoho postav, se

kterymi miiZze hra¢ vstupovat do interakci, nejCastéji je mozné s nimi vést rozhovor.

Ve fikénim svété adventury nelze vykonavat ¢innosti nebo vést dialogy jinym
zpuisobem, nez bylo navrzeno. Hra¢ vSak ma do jisté miry volnost v tom, Ze muze
urcovat poradi, v jakém potifebné kroky k vyvoji pfibéhu ucini ¢i v jakém bude odvijet
repliky v rozhovorech. U nékterych her sledovaného obdobi bylo mozné volit v dialogu
predpfipravené repliky, v nékterych hrach se dialogy odvijely pfesné v pfedem
stanoveném potfadi a hra¢ zde mél roli spiSe nezucastnéné¢ho divdka bez moznosti

prabeh rozhovoru ovlivnit.

Mezi jednotlivymi tituly existuje také celd fada menSich rozdili ve zpusobu,

jakym tvlrci pracuji s riznymi hernimi prvky. Jde napiiklad o dabing, ktery se poprvé
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objevil v roce 1995 u hry Draci historie; do té doby se v adventurach objevovala pouze
hudba a dialogy se ptepisovaly na obrazovku. Dabing se od t¢ doby stal béznym prvkem
v adventurach a postupné se profesionalizoval. Hlasy v Draci historii namluvili herci
z amatérské divadelniho spolku, adventuru Gooka dabovali studenti herecké fakulty a
nahravali ji vV profesionalnim studiu. Pln¢ profesionalni dabing pftisel az v roce 1998 —
Léto s Oskarem namlouvali herci z divadla Husa na provazku, Horké léto daboval
Zdenék Izer a Poldu namluvily herecké celebrity (Jifi Labus, Petr Narozny, Ludék
Sobota).

DalSim prvkem, ktery se béhem této doby vyvijel, bylo zobrazovani herniho
prosttedi. U prvnich her, jako bylo Tajemstvi Osliho ostrova, jesté neexistovala
souhrnna mapa, kterd by hraci umoziiovala snazsi orientaci a pohyb ve fikénim svéte.
Mapa se objevila az u her z roku 1995, jako je Ramonovo kouzlo nebo Draci historie.
Originalné je pojata naptiklad ve hie Gooka, kde ji hra¢ vyvolava vstoupenim na urcené

misto ve hre.

Vyvijel se také inventai predméti, které hra¢ béhem ptibéhu posbiral a které ma
pozdé&ji v d&ji pouzit. Smérem ke konci sledovaného obdobi v tomto ohledu vnimam
snahu tvlirch vénovat vétsi prostor déji na obrazovce. Inventaf ustupoval do pozadi, ze
kterého mohl byt vyvolan specidlni klavesou ¢i najetim mysi ke kraji obrazovky. Ve hie

Polda je naptiklad v inventafi umisténa i mapa pro pohyb po mésté.

Vyvijelo se i grafické zpracovani her, pfirozené se grafika vylepSovala, podobné
jako vjinych zanrech. Ve vétSingé adventur ze sledovaného obdobi byla grafika
animovana (bud’ pfimo v grafickém programu v pocitaci, nebo ruéné a nasledné byla do
pocitace skenovana). Hra Ramonovo kouzlo se tomuto zpracovani vymyka — tvirci zde
vyuzili statickych fotografii mésta. Hra Hovnivdlové aneb Zdahada komixu vyuziva také

videosekvence nahrané zivymi herci.

Vyvoj her zanru adventure pokracuje dodnes. Modern€j$i hry tohoto zanru
vyuzivaji nové postupy, technologie a naratologii, které by si zaslouzily dalsi vyzkum.
Rada z analyzovanych tituld se v nasledujicim desetileti dockala pokracovani (Polda,
Gooka aj.), nékteré byly pieprogramovany do modernéjsiho pojeti (Posel bohit). Dalsim

vyzkumem v této oblasti by tak mohlo byt kromé sledovani vyvoje v ndsledujicim
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desetileti také srovnani s t€émito pokracovanimi ¢i s remaky. Hlubsi zkoumani by mohlo
byt provedeno rovnéz V oblasti utvafeni herniho primyslu a transformace vyroby a

distribuce her v porevolué¢ni dobé.

Summary

From the analysis and examination of computer adventure games from the
nineties it is possible to determine some typical features for the genre in the Czech
Republic. Most of the titles in the marked period can be classified as 2D point-and-click
adventure games. By exploring the gaming magazines of this period, I came to the
conclusion that most of the Czech games that were officially distributed, were adventure
games, especially at the beginning of the period. The success of the genre of adventure
in the early development of the gaming industry in the Czech Republic is attributed to
their comprehensibility for Czech players and a specific type of humor. However not all
games were comic, some titles did not use this feature at all, and yet were popular
among the reviewers and gamers (for example Gooka or Posel bohi). A typical genre of
the story in this period was fantasy or fairy-tales (such as Ramonovo kouzlo, Draci
historie, Gooka or Swigridova kletba) or sci-fi (such as Mise Quadam or Mavlin —
vesmirny unik). Stories of some games are set in the Czech environment, whether real
(Ramonovo kouzlo) or fictional (Polda). Some games, especially in the later years of the
period, are located in foreign or futuristic locations (e. g. Horké léto 2, Posel bohii,
Dreamland: The final solution). In general the ludological patterns applied in these
games do not differ from classic point-and-click 2D adventure games. The story
develops gradually, depending on how the player progresses in the fictional world. For
further progress in the story it is necessary to solve puzzles and problems that are
prepared by the game designer. Studied games mainly dealt with collecting objects,
combining them in the inventory and using them in the right moment of the story. The
differences among the studied games are mainly in using some of the game features, for
example dubbing that first occured in 1995 in the game Draci historie and it gradually
professionalized during the period. Other features that developed through the studied

period are the game interface, the inventory of objects or the graphic design.
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The production of this game genre adventure continues. Modern games of this
genre use new processes, technologies and narratology, that deserve further research.
More research could be done also in shaping the gaming industry and the transformation

of the production and distribution of games in the post-revolutionary period.
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Prilohy

Piiloha €. 1: Pocet domacnosti s osobnim pocitacem (tabulka)

Rok 1993 | 1994 | 1995 | 1996 | 1997 | 1998 | 1999 | 2000

Domadcnosti s vlastnim osobnim | 5,1 5,2 6,7 8,0 11,0 | 13,1 | 14,7 | 179
pocitacem (podil z poctu
domacnosti v %)

Priloha €. 2: Pocet domacnosti s osobnim pocitacem (graf)
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Piiloha ¢. 3: Rozhovor s Jarkem Kolai'em o pocatcich komeréniho herniho

priumyslu u nas, 13. 3. 2013 (text)

Jak vypadala ¢eska herni produkce pred vydanim hry Tajemstvi Osliho ostrova?
V osmdesatych letech byly popularni hlavné textové hry, hraly se na pocitacich

Commodore nebo Sinclaire ZX Spectrum.

Jakym zpiisobem se hry v té dobé distribuovaly?

V takzvanych Klubech Svazarmu — to byly hobby kluby u kol a tyto kluby si to
distribuovaly nebo prodavaly mezi sebou. Sly3el jsem o n&jaké firmé v Usti nad Labem,
ktera tehdy prodavala hry na ZX Spectrum. Ale v té dobé¢ to bylo velmi vzacné, lidé si
to kopirovali mezi sebou. Zadné specializované obchody s hrami nebyly, prodavalo se

to pres inzeraty, v inzertnich Casopisech.

Byvaly diskety také jako prilohy v hernich ¢asopisech?

Tento trend zacal aZ pozdé&ji, az s nastupem CD. Diskety maji malou kapacitu a jejich
pofizeni bylo drazZsi, neZ pozdéji na CD. Na zacatku 90. let se objevil Vochozka
Trading, coz byla zivnost Petra Vochozky, ktery se zabyval hrami. Zacal i s vyvojem,
nevyvijel on sam, ale mél na to lidi. Na zacatku 90. let mél v Casopisu Excalibur inzerat,
Ze prodava editor na hry. V roce 1993 vydal hru Svétak Bob, grafickou hru, ktera

kombinovala staticky obrazek s textem.

Da se tato hra povazZovat za adventuru?
Zalezi, jak se definuje adventura. Nebyla tam klasicka pohybliva postavicka jako

v adventurach.

Za prvni klasickou adventuru se tedy da povazovat az Tajemstvi Osliho ostrova?
Ano, ta vysla v roce 1994 na disketé¢, zatavend v igelitovém sacku velikosti A6 a byl
K ni pfipojen tfistrankovy manual. Prodavalo se to tfeba v knihkupectvi. Vypadalo to

legracné, ale prodavalo se to.
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Prodalo se pry pres 2 tisice kusii, jedna hra stala 240 korun. Bylo to drahé v té
dobé?

V té dobé uz byly na PC dostupné hry ze zédpadu, od Sierry, od LucasArt. Nevyhodou
téch her bylo, Ze byly v anglictin€ celé a na zacatku devadesatych let anglicky nikdo
moc neumél. Takze to 1idé nemohli hrat — hrali to, ale nerozuméli tomu, co se tam déje.
Tajemstvi Osliho ostrova, ktera sice porusuje vSechny zasady adventur, a v dnesni dobé
by ji lidi ud€lali asi za dva tydny s témi technickymi moznostmi, co ted’ maji. Ale byla

Cesky, byla graficka, takze se prodavala dobte.

Jak jste se dostal k hernimu vyvoji?

V té dobé, na zacatku 90. let, pocitace byly docela vzacné. Kdo mél pocitac, mél
nejcastéji Commodore s kazetdkem, kde byly stovky jednodussich her. Mé& to
fascinovalo, ale pocita¢ jsem nemél. Muj tatinek pracoval v té dobé ve Zbrojovce Brno,
vyvijel pocitace, coz jsem ale nevéd¢l, protoze to bylo tajné za komunistd. A nechtél mi
osmibitovy pocitac koupit, protoze tikal, Ze to je Spatné. Tak jsem jenom slysel, jak se
lidi o pocitacich bavili, o hrach, s kamarady jsem se bavil o tom, co v té hie zazili, pak
jsem si to predstavoval a obcas jsem néco u nékoho hral. Nakonec jsem pfes stryce

Z Némecka dostal od tatinka IBM PC XT, asi v roce 1990. Po né€kolika mésicich se mi

na to podafilo sehnat dv¢ hry.

Byl to podobny pocitaé, které zname dnes?

Ano, bylo to PC, mélo to monitor, ktery m¢l ¢tyfi barvy, mélo to velkou disketovou
mechaniku a mélo to harddisk a opera¢ni systém MS DOS. Bylo to podobné jako dne$ni
pocitace, jen o hodné¢ méné vykonné. Jak jsem fikal — nemél jsem zadné hry zezacatku,
tak jsem si zkouSel naprogramovat rizné programy. Napiiklad jsem si udélal kreslici

program, udélal jsem z toho také animaci.

Jak jste se to naucil?

Tenkrat v Casopisech pro mladé byly stranky vénované pocita¢im. Otiskovali v nich
programy, rozepsané do kodt. Také jsem mel manudl na program Basic, psany
anglicky, byl to seznam piikazi. Ja jsem si vzdycky naSel néjaky ptikaz, dva dny jsem

k nému prekladal manual a zkousel jsem si, co umi.

A jak to bylo s vyukou po¢itac¢i ve Skole?
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Na zakladni skole, kdyz jsem chodil do paté tfidy, otevieli pocitacovy krouzek. To
probihalo tak, Ze skola dostala dva pocitace typu Ondra. Ve Skolnim rozhlase bylo
hlaseni, ze bude pocitaCovy krouzek. Na prvni hodin€ byl obrovsky zajem, ptislo asi 50
lidi, od tet’acki, po osmaky. Prvni hodina probihala v normalni tfidé, probirala se tieba
dvojkova soustava, teorie, stejn¢ tak na druhé a tfeti hodin€. Na ¢tvrtou hodinu pfislo uz
asi jenom 5 lidi a my $li kone¢né do té pocitacové ucebny na pocitace. Byly dva, tak

jsme se u nich museli stiidat, ale naucili jsme se néjaké zakladni véci.

Tam jste se dali dohromady s Petrem Vi¢kem, se kterym jste potom vytvofili hru
Tajemstvi Osliho ostrova?

To bylo az na gymplu. Tam uz méli pocitace 2.86, kolem roku 1992. Na nasem
gymnaziu byl ucitel, ktery s tim m¢l zkuSenosti, nebal se toho. Studentiim povolil po
Skole do té ucebny chodit. Kdo chtél, pijcil si u Skolnika klice, byl tam bez dozoru, beze
strachu a délal si tam, co chtél. Tam vznikl takovy klub nadsencti. Pulka lidi tam hralo
hry, druha se snazila néco tvofit. Tam pravé jsem poznal rizné lidi, tfeba toho Petra
Vicka, ktery na tom byl podobné jako ja. Umél lip programovat nez kreslit, tak se zacal
specializovat na programovani. J& jsem umél lip kreslit nez programovat, tak jsem se
zacal zabyvat grafikou a animaci. Pak tam byli dal$i, m¢li jsme tam o dva roky starSiho
spoluzaka Pavla PospiSila, ktery dokoncoval textovku Sabotér, ktera se odehravala

Vv nasi Skole. To nas motivovalo, diskutovali jsme s nim, co a jak. On potom s dal$imi

spoluzaky o nékolik let pozdé€ji udélal adventuru Draci historie.

Na tom jste se také podilel? Nékteré zdroje vam prisuzuji autorstvi grafiky...
Nakreslil jsem tam jednu obrazovku. Oni totiz neuméli nakreslit poklad, takze mé

oslovili a ja udélal obrazovku, kde byla draci jeskyné s pokladem.

Jak vas napadlo, Ze udélate s Petrem VIickem Tajemstvi Osliho ostrova?

J& jsem chtél udélat néjakou hru na motivy deskové hry Drac¢i doupé€. Planoval jsem
labyrint, snazil jsem se naprogramovat néjaké ivodni menu. Na tom jsem d¢lal ve skole,
1 kdyZ uz jsem mél doma pocitac. Tam jsem chodil hlavné kvili lidem, vyméiovali
jsme si zkuSenosti, diskutovali. Také uz jsme v té dob¢ hrali zahrani¢ni adventury,
Indiana Jones, The Secret of Monkey Island. Chtéli jsme udélat néco podobného, tak
jsme s Petrem VIckem zacali. Udé€lali jsme takovy prototyp — Ctyfi obrazovky ze hry

Indiana Jones, dalo se tam klikat na pfedméty, texty, ale nebyly tam jesté zadné
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pohyblivé postavy. Jmenovalo se to Legendarni lebka profesorky Dvorské, nebyla to
zadna hra, jenom jsme pouzili Ctyii obrazovky ze hry Lucas Art — nahrubo nakreslené,
jenom abychom si vyzkouseli, jestli dokazeme zobrazit, co chceme do obrazku.
Zjistovali jsme, jak se to déla. Ja jsem se ucil kreslit, mé¢l jsem program Malovani a
DeLuxe paint, ktery mi pfiSel zajimavéjsi. Ten si vyvinuli v Electronic Arts.

Chtéli jsme potom udélat néjakou velkou hru, ale predtim jsme potiebovali ud¢lat
takovy test, nez se do toho pustime. Moc jsme se nezdrzovali vymyslenim scénaie. Ale

nakonec nam to trvalo asi dva roky.

Pro¢ jste se rozhodli, Ze budeme délat parodii a nevymysleli jste néco originalniho?
Mym cilem bylo udélat takovou RPG adventuru ze starovékého Recka, mél jsem rad
baje a myty. Ale chtéli jsme zacit né¢im jednodussim. Ze zacatku to nemélo ani zadny
d¢j. To jsme zacali délat na konci prvniho Skolniho roku, Petr nemél doma pocitac,
takze pracoval jenom v té Skole. Béhem toho roku vyvinul néjakou aplikaci pro
ucetnictvi, kterou pak pouzivali hospodarky ve Skole a za odménu za to, Ze to napsal,
tak dostal na prazdniny ten pocitac plijceny domt. A celé¢ dva mésice nad tim sedél a
napsal program, ve kterém jsme potom hru vyrabéli. Bylo to potom tplné¢ stejné jako
ten ,,Opici ostrov®, ale tu grafiku to mélo svoji. Byly to asi dv¢ az Ctyfi obrazovky, ve
kterych se pohybovala postava, ktera se zmensSovala, kdyz se pohybovala v dalce. Byly
tam i interaktivni rozhovory, ve kterych mél hra¢ moznost si vybirat dialogy. Ta hra se
jmenovala Informer, byla to takova zkouska technologie — byly tam vSechny prvky,
které jsme potom pouzili v Tajemstvi Osliho ostrova, byla tam i postava Gajbrase
Tripviida, kterd byla hodné inspirovana pfedlohou. Nebyl tam ani zavratny dgj,
postavicka chodila po ostrove, sbirala tam véci a nakonec néco udélala a stromecku,
ktery byl na obrazku, se objevily o¢i a fekl, Ze se chysta hra, kterd se bude jmenovat

Tajemstvi Osliho ostrova.

Potom jsme uZ zacali tvrd€ pracovat na té hie. Udé&lali jsme scénat, obrazovky, vSechny
animace. Mé&li jsme takovou filosofii, mné vadilo v té dobé¢ v téchto hrach, Ze se muselo
vSechno zkouSet — kam ma hrac kliknout, bylo potfeba to zkouSet, nebylo to nijak
vyraznéji zobrazené, zda funguje tato véc s timto. A vSechny tyto hry mély jednu
univerzalni hlasku, ktera se v ptipadé neuspéchu opakovala porad dokola: to nejde
pouzit, to nejde pouzit... A tomu jsme se chtéli vyhnout, tak jsme pro kazdou takovou

veéc méli spoustu riznych hlasek, takze se pokazdé stalo néco jiného. Pak jsme jesté
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udélali takovou véc — u predméti, které se mély pro postup ve hie kombinovat mezi
sebou jsme v pripadé $patné kombinace zavedli takové legracni animace. Sice uz potom
byly otravné, ale zezacatku byly vtipné. Byl tam tfeba nliz a ten se dal na néjakych
mistech pouzit, kdyz se pouzil jinde, tak ta hlavni postava ho vytahla a fekla: ,,tak co

S tim mam jako délat? Utezat si hlavu?* Tak si ji ufizl, chvili ji drzel, pak fekl: ,,Hm, to
asi ne.”“ A dal si ji zpatky. Nebo tam byl balonek, ktery postava nafukovala, pak se mu
vzduch z mic¢ku nafoukl do hlavy a fekl: ,,Hm. Tak to asi nepujde.” Chtéli jsme, aby se

hra¢ trochu u toho bavil.

Objevila jsem tam jednu netypickou véc pro adventury — Ze bylo moZné prohrat...
To souvisi s tim, Ze jsme pirekrocili vSechny designové pravidla. Nejen, ze tam §lo

prohrét, to bylo docela bézné v té dob¢.

| v adventurach? Napiiklad v The Secret of Monkey Island to neslo...

Tam ne, ale tfeba v adventurach od Sierry to bylo mozné. Ale co jsme hlavné porusili,
bylo nejzékladnéjsi pravidlo vSech adventur. Co se tam délo — byly tam predméty, které
kdyz hrac¢ spatn¢ skombinoval, tak o n¢ pfisel a uz je nemohl ziskat znovu a nemohl hru

dokoncit. Coz je pravidlo ¢islo jedna a ve hie se stat nesmi.

Hrac se to ani nijak nedozvédél, Ze uzZ nemuze vyhrat?

Nedozvedél.

A to jste udélali schvalné?

Schvalné. A tfeba tam byla takova lavova teka, kterd nesla prejit, ale bylo mozné tam
sehnat polinka, v inventafi je mohl pouZit na tu feku, hodil je na lavu. NeZ se rozpustily,
mohl po nich pfebeéhnout. Tam pak posbiral néjaké véci, ale uz se nemohl dostat zpatky.
A kdyz ten hra€ nemél ty spravné predméty, které tam potteboval, tak uz tam nemohl
nic udélat. A takovych véci tam bylo vic. Jesté dalsi specialitka byla opakovani akce.
Byl tam strom, na kterém vyrostly buity a kolace. Hra¢ potfeboval buit, a kdyz na ngj
klikl, postavicka vyskocila a nedoséhla, ale kdyz byl hra¢ dostatecné trpélivy, na
posesté se mu to podafilo. A to se taky ve hrach nedéla. Tady nutno fict, ze téch
obrazovek a interakci bylo malo a kdyby takové véci byly v novéjsich hrach, nikdo by

je nehral. Ta hra vlastn€ nebyla moc hratelna.
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Dohra4l ji nékdo?

Jo, tenkrat to byla jind doba. Dneska je trend, ze hry vodi hrace za rucic¢ku, aby se nikde
nezasekl, aby ho to bavilo, protoze je spousta véci, co na tom pocitaci mize délat. A
kdyby se nékde na minutu zasekl, hrat uz dal nebude. Dneska takova hra takového
rozsahu, s dnesnimi pravidla, tak by trvala tak ¢tvrt hodiny. Ale tim, ze tam byly rizné
nelogicnosti a slozitosti, tak to hrac¢iim trvalo podstatné déle. Bylo to pro né nové, bylo
to Cesky a byly tam odkazy na tu originalni pedlohu a také na spoustu dalSich véci.
Hlavni zaporny hrdina z Monkey Islandu byl Le Chuck a my jsme udélali pirata Le
Geka — podle romanu a filmu Cuk a Gek, na ktery jsme v té dobé chodili kazdy rok se
Skolou do kina. Ta hra byla totalni slatanina, dalo by se fict. Od ndzvu — mélo to byt

v Karibiku, byli tam osli, kteti umi mluvit — to vyplynulo z nazvu, pak tam byli pirati —
to vyplyvalo z té pfedlohy a od toho se pak odvijely 1 dal§i nesmysly, které tam byli.
Byl tam osel Alchymista, ktery kouzlil a daval hra¢i hadanky. Nakonec mu dal kli¢

k osli svatyni, v Monkey Islandu to byla velka opi¢i hlava, v nasi hie to byla velka osli
hlava. Dobie jsme se u toho bavili, hrai se u toho asi taky bavili. Casopis Excalibur

Z toho byl UpIn¢€ nadSeny.

Tady jsem narazila na nesrovnalost — hra oficialné vys$la v ¢ervnu roku 1994,

v &ervenci vysla tato pozitivni recenze v Excaliburu. Casopis Score ale prvni
zminku o hie Tajemstvi Osliho ostrova prinesla aZ v zari 1994 v rubrice Lidova
tvorivost a mluvil o ni jako o nekomerc¢ni hi‘e a nedostala ani Zadné hodnoceni.
My jsme si to délali ze zacatku pro radost. Nakonec z toho vznikla cela hra, tak jsme si
tikali, Ze bychom ji mohli vydat, ale komercni plany jsme neméli. To bylo asi v bifeznu
nebo v dubnu 1994. Vidél jsem inzerat na Vochozka Trading s vyzvou, aby se jim
hlasili tvlirei, byla tam jenom adresa Dukelska, Policka. My jsme zrovna se Skolou ten
rok jeli shodou okolnostni na vylet do Policky, kde jsme po celodennim vyletu lesem,
outdoorové odéni s chlebniky, méli dvouhodinovy rozchod na limonédu nebo do
cukrarny. A ja jsem si vzpomnél, ze v Poli¢ce bydli ten Petr Vochozka a Sel jsem ho
hledat, fikal jsem si, Ze ho najdu. Pamatoval jsem si jenom néazev ulice, na které bylo asi
deset panelakii. Nevédél jsem Cislo, nastésti jsem se zeptal prvniho kolemjdouciho a on
mi poradil. V Sestém patie panelaku jsem zazvonil a dlouho se nic nedélo, za chvilku
oteviela stard babicka. Predstavil jsem se a ptal jsem se po Vochozkovi, babicka nic
neodpovédéla, zaviela dvefe a asi za pét minut vykoukl rozcuchany Petr Vochozka,

bylo vidét, Ze jsme ho zrovna probudili. Pozval nas dal, do kumbalu, kde mél
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pocitacovou pracovnu. Ja jsem mu fikal o své hie, nemél jsem ji ani s Sebou, jenom
jsem o tom vypravél. On mi na oplatku fikal o svém projektu, ktery chystd na Amigu a
hledal nékoho, kdo by mu tu hru pievedl na PC. A asi za tyden nebo 14 dni nam doma
zvonil telefon, Petr Vochozka byl zrovna v Praze, v ¢asopisu Excalibur, kde se dostal
k disket¢, a libilo se mu to a chtél to distribuovat. Dostali jsme smlouvu, kde jsme

poskytli prava na distribuci.

A to bylo v ¢ervnu 1994? Sedi toto datum podle zminek v hernich médiich?

Ano, tak néjak to bylo. V ¢asopisu Score zminka vySla az pozd¢ji — ptiprava trvala déle
a navic z toho nebyli tak uneseni jako v Excaliburu. Nechtéli tu hru recenzovat, protoze
nechtéli dat Tajemstvi Osliho ostrova nizké hodnoceni. Specialné kviili této hie zalozili
rubriku Lidova tvotivost, chtéli se prosté¢ vyhnout hodnoceni. Protoze musim pfiznat, Ze

v konkurenci se zahrani¢ni produkci té¢ doby by ta hra neobstala.

Ve stejném roce jesté vyslo 7 dni a 7 noci, které jste programovali — to je ten
projekt, ktery Vochozka chystal pievést z Amigy na PC? V hernich ¢asopisech o
projektu piSou jako o ,,prvni hie programované na zakazku* — co si pod tim
predstavit?

Vochozka fikal, Ze dé€la tuto hru a potteboval n€koho, kdo ji pfevede na PC. Byli jsme
za nim n€kdy v 1ét¢, asi v Cervenci, opét v Poli¢ce. Dostali jsme i n¢jaké penize

z prodeje Tajemstvi Osliho ostrova, coz bylo v té€ dobé asi 2.000 korun. Mé&l nam tam
predat materialy k té hie. JenzZe jsme zjistili, Ze hra byla ve fazi ndpadu, mél 1 néjaké
grafické obrazovky, ale bylo to uplné v jiném stylu, nez jsme délali my. Mél jen statické
obrazky, to jsme d¢lat nechtéli. Tak jsme si vzali zadani a délali to od zacatku. A
protoze uz jsme méli tu technologii, trvalo nam to asi tfi mésice, uz jsme védeli, jak na
to. Nebylo tam ani tolik unikatnich animaci jako v Oslim ostrové. Bylo tam mnohem vic
obrazovek, pfedmétu, dialogti ale nebyly tam ty animace. Ve spousté ptipadd jen

zCernala obrazovka a popsala, co se stalo. Neméli jsme moc ¢as vSechno vyrabét.

Recenzenti hodnoti hru jako lepsi nez Tajemstvi Osliho ostrova, myslite si to také?
Urcite€ byla lepsi, protoze to bylo délané s néjakou koncepci. U Osliho ostrova jsme si to
vymysleli za pochodu, nedédvalo to tfeba ani tolik smysl. Tady jsme méli jasn€ dany

ptib¢h od zacatku, ten byl soucasti zadani.
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Meénili jste ho?

Postavy jsme neptidavali, ale nékteré hadanky a interakce se trochu upravovaly. Bylo
tam oproti Tajemstvi Osliho ostrova mnohem vice textd, hodn¢ se tam mluvilo.
Ovladalo se to jenom klikanim, coz zjednodusilo tu hru. Také prace s inventafem byla
jina — kurzor se ménil podle interakci. Po kliknuti na krabicku od sirek se kurzor zménil
Vv sirku, po druhém kliknuti se zménila na zapélenou sirku a mohla se tim zapalit tfeba

svicka.

Kdy vznikla firma Pterodon, uZ jste ji zaloZili predtim?

Ne, ta vznikla az davno po tom.

V dobovych recenzich ale o vas s Petrem VIckem jako o Pterodon Software mluvi.
To bylo neoficidlni, tak jsme si fikali. Oficiadln¢ jsme zalozili tuto firmu az v roce 1997
s jinym kamaradem — s Michalem Janackem. Nas vyvoj s Petrem Vickem pokracoval
tak, Ze jsme se snazili pokradovat ve hie z toho starovékého Recka. Udélali jsme asi dvé
obrazovky a mezitim nas Petr Vochozka zkontaktoval s firmou z Némecka, pro kterou
jsme délali hru podle knizky — komedidlniho hororu. D¢lali jsme to na dalku, materialy
nam posilali faxem. Ta komunikace byla naro¢na, uz jsme sice oba dva méli pocitace,
pronajali jsme si malou kancelaf, abychom mohli pracovat spolecnég. Ale ptes ten fax to
moc neslo, tak jsme tam jeli. Zistali jsme tam tfi mésice, pak jsme se vratili, dodélali
jsme si maturitu a jeli zpatky do Némecka, kde jsme se stali regulérnimi zaméstnanci a
pokracovali jsme na té hie To Hell and Back. Dokon¢ili jsme jednu kapitolu, moZna
dvé. Ta hra byla megalomanska, scénat byl nedokonaly, byli jsme n to jen my dva,
dostali jsme potom n¢jakého animétora, grafika, ale nebylo to udrzitelné. Po dvou letech
jsme to ukon¢ili a délali jsme jinou hru, strategii, kterou nase firma vyvijela. Mné uz to
tam potom nebavilo, dal jsem vypovéd’ a vratil jsem se do Ceska. Petr Vicek

v Némecku zistal dodnes a porad déla hry. V Némecku jsem se seznamil s Michal
Janackem a Michalem Mariankem, domluvili jsme se v té firm¢, Ze budeme pokracovat
z Ceska nadalku. Po navratu jsme zalozili oficialné firmu Pterodon Software.

Hru 7 dni a 7 noci jsme pteloZzili 1 do némciny, kde ji cenzorsky Gfad dal nalepku, Ze je
az od osmnacti a ze podava naprosto nespravny pohled na vztahy mezi muzem a zenou.

CoZ nas pobavilo, protoze nam v té dobé bylo 17.

A no navratu jste jesté délal néjakou adventuru?
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Ne, to uz jsme pak adventury nedélali, dodélali jsme strategii pro Némce. Pak jsme
délali i pro Petra Vochozku, ktery si zalozil Illusion Softworks, pro néj jsme
programovali hry jako Flying Heroes, Vietcong, Vietcong2. Nakonec jsme se dohodli,
ze firmy spojime. My jsme v té dobé méli kolem 30-40 zaméstnancii, které jsme
prevedli do Illusion Softworks. Tim se uleh¢ilo hlavné nasi administrative, protoze jsme

do té doby misto programovani her dost ¢asto délali administrativu a obchod.

A dodnes takto fungujete?
Firmu v roce 2008 koupili Americani z Take Two Games a stali jsme se soucasti tohoto
vydavatelstvi. Zmenil se ndzev na 2K Czech. Naposledy jsme dokonc¢ili hru Mafia a

jesté jednu tenisovou hru, na té jsem se ale nepodilel.

Je Mafia trochu adventura, da se to tak Fict?

Da4. Rika se, Ze se adventury na konci 90. let dostali do apadku. Adventura nema
pofadné herni mechaniky, které by se daly béhem hry opakovat, jedina mechanika je, ze
klikame kurzorem a postava d¢la specialni animace, které jsou pro tu situaci vymyslené.
Je to tedy produkéné naro¢né, hrac¢ ocekava hodné interakei, v§echno se tedy musi
animovat a predpfipravit. Pro hrace uz potom nebyly tak atraktivni, chtéli okamzitou
odezvu a vétsi interakci.

V Mafii jsou n€které ¢asti udélané hernimi mechanikami sttilecky. Mezitim jsou také
sekvence, které maji prvky adventury.

Lidi uz nemaji Cas hledat feSeni v adventurach, jako dfiv. Nechtéji travit tydny feSenim
jednoho tikolu. Dneska uz hry funguji trochu jinak. Jde o to, aby se hra¢ naucil

mechaniky té hry a vcitil se do postavy. A to ty adventury pravé nemaji.

Miyslite, Ze adventury jsou simulace?

Vibec ne. Je to urcitd forma interaktivni fikce. Diky tomu, ze tam chybi mechaniky, coz
je néjaky opakujici se princip, schopnost, kterou umi herni postava dé€lat a hrac se ji
nauci a miZe to pak vyuZivat dal a jsou na tom postavené hadanky a vyzvy, to

v adventurach prosté neni. Ve se d¢je podle predptipraveného scénare, v nékterych
hrach se dé&j vétvi, na konci se zase spoji. Ale vétSina her v 90. letech byla linearni.
Mnou oblibena série Heroes Quest (Quest for Glory) byla klasickd adventura, kiizena

RPG, kde si hrac¢ na zacatku vybral charakter své postavy. Jinak to bylo stejné jako
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klasicka adventura, jen nékteré véci mohl délat jinak, podle toho, jakou postavu si

vybral na zacatku.

A délaji se jeSté néjaké adventury?
Momentalné nejmodernéjsi verze point-and-click adventury je Heavy Rain. Lidé se
bavi, jestli jde o adventuru, jestli to je hra nebo interaktivni film. Podle mé¢ je to klasicka

adventura, ma to vSechny znaky. Hra je zajimava v tom, Ze je v ni spousta vétveni.

Kdy jste naposledy hral své adventury (z 90. let)?
Tajemstvi Osliho ostrova jsem hral pted rokem, mozna dvéma a tikal jsem si, jak je to

Spatna hra.

A ktera hra z 90. let byla nejlepsi? Hral jste je?

Nekteré jsem hral. Draci historie byla pekna, ale détinska. Dobré bylo, ze tam byl
dabing, prvni hra s dabingem. Tu dé€lali v dob¢, kdyz jsme byli v Némecku. Délali to
nasi kamaradi z pocitatového krouzku z gymnazia, trochu jsme jim radili a ja jsem jim
nakreslil tu jeskyni. Ten dabing délali amatérsti herci. Dvé nebo tfi postavy byli

spoluzaci z mé tridy, kteti chodili do dramatického krouzku?

S dabingem se inspirovali také v zahrani¢nich hrach?

To bylo umoznéni tim, Ze zacaly CD-Romy. Na diskety by se to neveslo. Ta hra

s grafikou méla asi 20 MB, s dabingem asi 200 MB, diky CD to $lo ud¢€lat. Mechaniky
byly rozsitené, lidi je méli, takZe to Slo udélat. V té dob€ uz zacaly hry u nés 1 prodavat,
byla jedna firma v Praze, myslim, Ze byla i jedna prodejna v Brné. Dalo se to koupit, ale

ty hry staly tfeba 1.000 korun, jako dneska.

Prodavaly se i s navodem?

Ne, to viibec ne.

Ale v hernich ¢asopisech byly navody...

Tam ano. VétSinou to bylo tak, ze vysla recenze a za dalsi dvé tii ¢isla vySel navod.

Ty dodéavali vyrobci her?
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Nene, to sepisovali sami redaktofi. Pro n¢ bylo zajimavé, Ze tim zaplnili tak dvé az tfi
strany v Casopisu. A lidi, ktefi tu hru nehrali, nebo neméli pocitac ¢i tu hru, tak si ty

navody Cetli a zazivali piibeh té hry.
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Piiloha ¢. 4: Rozhovor s Petrem Mandikem, e-mailova korespondence, 1. 4. 2013
(text)

Jak vzniklo uskupeni Mael Software Group — kde jste se poznali, kdo ho tvoril a
jaké jste méli pocitace?

Mael Software Group bylo volné sdruzeni lidi zastiténé pii prodeji softwaru mnou jako
Vv té¢ dob¢ zivnostnikem. Pro PC jsme udé€lali hru Mavlin a v zdsad¢€ vznikla ve dvojici —
ja jsem ji programoval, editoval data apod. a Tomas Jerie (bratr mého spoluzaka) délal
grafiku. S drobnostmi sem tam jest¢ vypomohl nékdo dalsi. Programoval jsem na PC

386 — cernobilém notebooku, Tomas grafiku délal na Commodore Amiga 500.

Jak probihalo programovani hry Mavlin? Jak dlouho Vam to trvalo a kde jste se
schazeli?

Tehdy v 1ét¢ o prazdninach, tusim 1994, jsem béhem prvnich par dni dohral jednu z her
Sierry — Larry 5. A protoze jsem mél ¢as, napadlo mé zkusit naprogramovat herni
engine podobny tomu jejich. Vznikl béhem asi 4 tydnt a béhem dalSich cca 4 vznikl
pribéh, grafika apod. a ladilo se to pohromad¢. Délali jsme to pro zédbavu, schazeli jsme
se u nas nebo u Tomase doma; teprve kdyz jsme po prazdninach skonc¢ili, napadlo nas
hru nabidnout hra¢lim — a protoze se tenkrat o n¢jakém internetu nedalo mluvit,

nejpiirozenéjsi bylo nakopirovat hru na diskety a nabidnout ji prostfednictvim obchodu.

Proc¢ jste zvolili Zanr adventure?
To asi souvisi s vySe uvedenou inspiraci jinou hrou. M¢ vlastné na PC ani nikdy moc

nebavilo hrat néco jiného neZ adventury.

Ve hie je moZné zemfit a také se vratit o krok zpét, coZ je u adventur spiSe
neobvyklé. Proc jste se rozhodli toto pouzit a inspirovali jste se pri tvorbé néjakou
zahrani¢ni hrou?

Opét byla diivodem asi ona zminénd inspirace Sierrou a Larrym. A jestli tam to nebylo,

tak to asi né¢koho kolem mé napadlo jako vylepSeni ©.

Jak vznikaly animace ke hie Mise Quadam? Vypadaji jinak neZ u her, které do té

doby u nas vznikaly...
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Grafiku d¢lal externi autor, animace jsme délali s Petrem Bartackem na zékladé
podkladii od grafika. Ten grafiku kreslil na papir, my ji scannovali a rozpohybovavali,
protoze on zpravidla dodal jednu zdkladni polohu. TakZe to vznikalo opravdu dost na

kolené.

Jaka byla cilova skupina této hry?

O tom jsme tenkrat viibec nepiemysleli.

Jak vzniklo uskupeni Agawa?

S Petrem Bartackem jsme se sesli ve stejném zaméstnani, on uvidél Mavlina a jeho
herni engine a usoudil, ze 1 kdyz vysledek nevypada, eufemisticky feceno, ani zdaleka
dokonale, ze by se na tom daly postavit lepsi hry. A tak jsme zalozili firmu Agawa,
udélali konkurs na grafiky, s kamarady a ptibuznymi psali scénafe a psali novou,

vyrazné dokonalejsi verzi enginu...

Hru chranil kéd proti kopirovani — bylo to u ¢eskych her v té dobé nové? Prineslo
Vam to zamySleny efekt?

Tenkrat bylo kopirovani her zcela bézné, naopak jejich kupovani bylo pro spoustu lidi
,»divné*. Takze néjaky zplisob ochrany nam v té dob¢ ptisel logicky, ale nikdy jsme

si nedélali zadnou analyzu, zda to bylo dobfe, nebo $patné. Samoziejmé z hlediska

hrace to byla otrava a dnes bychom to udélali jinak.

Proc jste u hry Swigridova kletba zménili styl grafiky?

Hra méla jiného grafika, resp. graficku.

Inspirovali jste se sérii Legend of Kyrandia?

Urcité, Petr Bartacek je velkym fanouSkem téhle série.

Jak dlouho a za jakych podminek hra vznikala?

Tohle je hodné tézka otdzka: My jsme programovali hlavné v 1ét€ o prazdninach (tehdy
jsme pracovali ve Skolstvi a tvorba her byla jen takovy ,,vedlejsak®), takze necelé dva
mesice plus spousta asu po vecerech béhem dalSich cca 4 mésicii. Ale je to hodné

hruby odhad.
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Jaky mél byt namét vasSich nedokoncenych her a proc jste je nakonec nedokon¢ili?
Orientélni dobrodruzstvi bylo uz nakreslené, engine se mél pouzit od Swigrida, ale
nakonec jsme se oba rozhodli zménit zaméstnani a najednou nezbyval ¢as vse dokoncit.
Navic se v té dobé hodn¢ posouvala vpted technika — do vyssiho rozliseni —a my
bychom museli délat velké zmény v engine, na coz by bylo tieba hodné casu. MMA
bylo jen ve stadiu tvodnich myslenek a prvotnich planti. Orientalni dobrodruzstvi byla

adventura, ale pfiznavam, Ze o moc vic uz si nepamatuji.

Proc byly adventury podle Vas v 90. letech u nas tolik popularni?

Mozné proto, Ze tenkrat mohly byt vzhledem k dostupné technice graficky — a ptibéhem
- vyrazné dokonalejsi nez 3D stiilecky ©. Kdyz se podafil dobry pfibeh, byla radost je
hrat. Na druhou stranu jejich hraci doba byla hodné kratkad, coz se asi do budoucna

obratilo proti nim.

S jakymi nejvétSimi problémy jste se jako tviirci v 90. letech u nas potykali (nap¥r.
v porovnani se zapadnimi firmami)?

Ono by asi bylo mozné si stézovat na leccos, ale my jsme to brali jako super zabavu;

Z dnesniho pohledu by ¢lovék mohl mluvit o mizivém rozpoctu, o malém tuzemském
trhu (a obtizné moZznosti se s malym rozpoctem prosadit vii¢i zahrani¢ni konkurenci
venku), o tom, ze tieba ja jsem tenkrat fesil, jak si zajistit bydleni ©... Ale nikdy jsme
to takto nevnimali. Byla to prosté doba, kdy jsme chtéli d¢lat adventury, a tak jsme je

délali — v mantinelech, které nam nastavily Cas a penize.
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Piiloha &. 5: Rozhovor s Robertem Spalkem, e-mailova korespondence, 26. 3. 2013

(text)

Jak jste se dostal k vyvoji po¢itacovych her? Kdy jste poprvé zkousel néco sam
vytvaret a co to bylo?

Kdyz jsem se naucil programovat, tak jsem si pro sebe naprogramoval par trividlnich
her, ale ty nestoji za to ani zmifnovat (tetris, ¢ervi, xonix, piskvorky,...). K Draci historii
mé privedli kamaradi, ktefi s timto napadem pfisli a hledali spolupracovniky. To mi

bylo asi 16, v roce 1994.

Jaka je historie uskupeni NoSense?

Je dobfe popsana na nasem webu. Byli jsme tfi programatofi, z toho jeden byl autor
ptibehu, tii grafici, jeden hudebnik, a pak parta lidi z divadla, ktefi hru namluvili.
Vidali jsme se u piva v hospod¢, programovali kazdy u sebe doma, a nové verze si
mezi sebou nosili na disketach nebo posilali po modemu. Tenkrat jesté pro nas nebyl

pfistupny Internet.

Vydalo kromé Drac¢i historie uskupeni NoSense i dal$i hry?
Ve stejném seskupeni uz jsme zadnou dalsi hru nevydali. S Lukasem Svobodou,
Mirkem Melicharem, a dal§imi jsme vydali Katapult, Kuba Dvorsky vydal s nékym

jinym Asmodeus, a pak zaloZil vlastni velmi Gispé$né studio Amanita Design.

Jaka byla Vase role v NoSense?
Programator. D¢lal jsem na grafickych knihovnach, kompilatoru a interpretteru herniho

jazyka, spousta nizko uroviiovych knihoven, herni editory, a ja nevim co vSechno jesté.

Jak vznikl napad/namét na Dra¢i historii, jak dlouho Vam trvalo programovani?
Namét vymyslel Pavel Pospisil, diskutovali jsme ho néjakou dobu u piva. A on pak
napsal a editoval cely piibéh. Programovali jsme asi rok a pul, a hru jsme dokonc¢ovali
na chaté u Pavla Jury na brnénské piehradé, kde jsme asi tyden spole¢né bydleli, pres

den programovali a editovali hru, a po vecerech opékali Spekacky a pili pivo.

Jako prvni jste prinesli do hry dabing. Pro¢ jste se rozhodli pro tento prvek? Jak

probihala ,,vyroba*?
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Chtéli jsme udélat hru co nejlepsi a vyuzit potencial CD. U namlouvéani jsem nebyl,
délali to divadelnici z jednoho brnénského nezavislého divadla, nékteti z nich méli i
mensi role ve filmu. Stiihali jsme to v kanceléfi na o néco vykonnéjsim PC naseho

distributora VVochozky.

Jaké dalSi nové prvky jste ve hie vyuzili?

Nemyslim, ze by ty prvky byly néjak zasadné nové, ale ptedchozi hry mely spoustu
ovladacich prvkii na obrazovce, kdezto Draci historie bézela Full Screen bez ni¢eho
rusivého. Nebylo potieba volit Zadné specidlni piikazy (jako napt. Look, Use, Talk,
apod.), pouze levé tlacitko bylo prozkoumat a pravé tlacitko pouzit. Ukazatel mysi se

ménil podle toho, co §lo ud¢lat.

Jak jste vnimali recenze z té doby? Dost se liSily — nékteré chvalili, jiné vycitali
détinskost...

Myslim, Ze jsme byli spokojeni. Recenze mély pravdu s tou détinskosti. Ja jsem na
pfibéhu nepracoval, nemam na to buiiky, ale zaméteni na déti bylo imyslné od zacatku.
Na druhou stranu humor ve hie je ¢asto dospély, coz je opravdu nekonzistentni, takze to

mozna nebyla dobré volba.

Pro¢ byly prvnimi komercénimi hrami u nas pravé adventury, ¢im si ziskaly hrace?
Mozna je to proto, Ze adventury se snadno naprogramuji v porovnani s 3D hrami nebo
hrami s komplikovanou umelou inteligenci protihraci. Logické hry jsou naopak ¢asto
spiS§ jednoduché hticky, které¢ se moc komercné neprodavaji. Na druhou stranu mé

osobn¢ velmi nadchly napft. Fish Fillets a stravil jsem u nich spoustu ¢asu.

Jaka byla domaci produkce ve srovnani se zahrani¢ni v tomto Zanru?

To viibec nevim, protoze jsem v branzi moc nepracoval. My jsme kazdopadné s nasim
distributorem Vochozkou viibec spokojeni nebyli, ale to ani spousta dalSich lidi, co s
nim kdy pracovali. Cela produkce byla délana po doméacku bez vnéjsiho kapitalu, ve
volném ¢ase stfedoskolaku, kteff nemaji jinak nic jiného na praci. Zadna opravdova

produkce ve skute¢né "praci" neprobihala.
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Piiloha ¢. 6: Rozhovor s Petrem VVochozkou, e-mailova korenspondence, 2. 4. 2013
(text)

Jakym zpiisobem se hraci dostavali k hram z ¢eské produkce na za¢atku 90. let.
Existovala néjaka distribucni sit’? Kde a jak se hry prodavaly?

Tak do roku 1995 se vétSina her prodavala postou na dobirku. Par kouskt se prodalo

v obchodech s hardwarem, teprve nékdy po roce 1995 zacala firma Vision dovazet hry

ze zahranici a budovat zde obchody.

Jakym zpisobem vznikala hra Svétak Bob — ¢im jste se pri vytvareni inspiroval?
Distribuoval jste/programoval néjaké dalsi adventury pred TOO?

Zpocatku vse vznikalo hrozné amatérskym zptisobem, ziveln¢, bez n¢jakého planu,
spiSe za behu. Ptisel grafik, vymysleli jsme na misté par scén, za tyden je donesl a za
par mésicli bylo néco jako hra hotové. Samoziejmé vSichni jsme tenkrat hrali hry od
LucasArts a dalSich firem a chtéli jsme se jim vyrovnat — jenZe na Zapad¢ uz bézel

normalni profi vyvoj, takze se to nikdy nestalo.

Pro¢ jste si vybral Zanr adventure?

Urcité tam tenkrat nebyl zadny kalkul nebo business plan. Zacinal jsem jesté na stfedni
Skole, informace jsem Cerpal prakticky jenom z némeckych Casopisi, internet se
rozvinul az tak 1997-99. Adventure nas vSechny bavilo a taky mélo smysl ¢eskou
adventure vytvofit — lidi pfekousli horsi kvalitu, ale ocenili ¢esky humor a hlavné

¢eskou lokalizaci. Mélokdo tenkrat mluvil anglicky.

Jak vznikla firma Vochozka Trading, zaloZil jste ji sim? A vénoval jste se v ramci
ni jeSté nécemu jinému nezZ distribuci ¢eskych her?

Ano, firma byla na moji fyzickou osobu. Prakticky jsem v dovrseni 18 let ,,legalizoval®
to, co jsem piedtim uz par let délal bez zivnostenského listu. Mél jsem 1 prodejnu her a

HW v Brné.

Jak Vas napadl namét hry 7 dni a 7 noci, jakym zptusobem vznikala (nejd¥fiv pro

Amigu, pak pro PC)?
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Tak je to takovy ,,Leisure Suit Larry®, nebo ,,Lazy Larry*“. Nejdiive d¢lal Amiga verzi
néjaky tym z Moravy, uz si to ani nepamatuju, ale to nevypadalo dobfte, tak jsem se

domluvil s kluky od Pterodonu, kteii pravé dokon¢ili Tajemstvi Osliho ostrova.

Podle ¢eho jste si vybiral hry, které budete distribuovat? Chodily Vam nabidky od
tviirci, nebo jste je saim vyhledaval? A jsou néjaké hry, které jste tifeba odmitl
vydat?

Téch nabidek byla fakt spousta, nékolik desitek her rocné. Prakticky cokoliv se
dokoncilo, to jsem vydal. Ale dokoncila se tak jedna hra z dvaceti, prakticky vse délali
kluci pfti Skole a prvotni nadSeni hodné rychle odpadlo. M¢l jsem i n&jaké hry ve vyvoji
sam ve sv¢é kancelafi, napt. Léto s Oskarem. Dale jsem spoustu titulti prelozit z Polska,
uz nékdy v sedmnacti jsem se vydal za znamymi z Polska a celkem jsem vydal tak 5-7

her lokalizovanych do ¢estiny.

Mluvil jste jako distributor také do vyvoje jednotlivych tituli, nebo jste si hry,
které budete distribuovat, vybiral aZ po jejich vzniku?
Pér her jsem podepsal jiz dokoncenych, jinak jsem do vyvoje mluvil celkem minimalné.

Ono to ani na dalku moc neslo, emaily nebyly a fax tenkrat kazdy taky nemél.

Do jaké miry jste se inspiroval u zahrani¢nich vyvojari — kdo Vas ovlivnil nejvice?

Urcité LucasArts.

Kdo byl v 90. letech Vasi nejvétsi konkurenci v distribuci her?

Tusim firma JRC vydala par her, sem tam néjaky jednotlivec, ale ja jsem vydaval hry
celkem pravidelné, takZe ani moc konkurence nebyla. SpiSe se hry zacaly hodné piratit a
j& jsem zacal hledat moznost, jak z tohoto poloamatérského stavu zacit délat néco plné

profesionalné.

Meél jste néjaké dalSi napady na ¢eské adventury, k jejichZ realizaci nikdy nedoslo?
Radost jsem si udélal nékdy v roce 2000, kdy jsme zadarmo vydali hru ,,6 zenicht a

jeden navic®, coz je pokracovani 7 dni a 7 noci. Jinak zruSenych her bylo moc...

Za jakych okolnosti vznikla firma Illusion Softworks, proc jste ji zalozil a

nepokracoval dale pod hlavickou Vochozka Trading?
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Od roku 1996 jsem chtél vyvijet hry plné profi, s lidmi v kancelafich, a zacit konkurovat

Zapadu. Asi po roce jednani jsem naSel investora a zalozili jsme IS.

Proc byl podle Vas Zanr adventure v 90. letech tolik oblibeny?
Byly oblibené platformovky (skékacky) a adventury. Jsou to 2D véci, 3D tenkrat jeste
moc nefungovalo. Lidi uchvacovala grafika a ptibéh, ty adventury byly opravdu krasné!

Az pozdéji je vytlacily ak¢énarny.

S jakymi prekazkami se museli tviirci a distributofi v postsocialistické zemi
vypoiadat?

Ze by nam nékdo hazel klacky pod nohy, to uréité ne. Dnes je naopak viechno
pteregulované. Ale tenkrat nikdo néjak netusil, co je to podnikat, byli jsme mladi,
naivni a bez informaci. Ale prave diky té odvaze vznikly potom hry jako Hidden &
Dangerous a Mafia, nebali jsme se jit do velkého projektu, na ktery by si na Zapadé

Vv par lidech netroufli.
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Piiloha ¢. 7: Rozhovor s Radkem Matéjkou o hie Polda, 24. 4. 2013, e-mailova
korespondence (text)

Pro¢ jste si vybrali namét z policejniho prostiedi? Ovlivnila Vas i filmova a
televizni produkce té doby (napf. Byl jednou jeden Polda)?

Nevybirali jsme namét z policejniho prostredi. PfiSlo nam zajimavé udélat pokracovani
notoricky zndmé pohadky a zasadit ho do tehdy soucasnych poméra. Tehdy byla
soukroma ocka doménou spiSe zahrani¢nich filmti a my chtéli, aby se to odehravalo

v Cechach, takze jsme hlavniho hrdinu vybrali z fad Policie CR. Mélo to byt vtipné,

takze se pro tu roli policista dokonale hodil.

Jakym zpiisobem hra vznikala (vznik tymu Sleep team, mira profesionality apod.)?
V tehdejsi dobé€ byl zanr adventure jesté stale na vrcholu. Ke starym zahrani¢nim
titulim jako The Secret of Monkey Island, nebo Leisure Suit Larry jsme vzhlizeli a ptali
si udélat néco podobného. Nejdiiv vznikl ndmét. Potom par obrazovek. Na téch jsme

zkusili rozhybat hlavniho hrdinu a s tim §li za vydavatelem.

Jak se k distribuci této hry dostal Martin Zima? ZkousSeli jste oslovit také jiné
distributory?

Ano zkousSeli. Martin Zima byl druhy a projevil zajem, takze jsme dal nehledali.

Pro¢ jste k dabingu vyuZili profesionalnich a znamych hercia?

Adventura Horké 1éto tehdy vyrukovala se Zdenkem Izerem. Chtéli jsme byt o krok dal.
Pi‘emysleli jste pFi programovani i nad cilovou skupinou hrac¢i? Pro koho byla hra
urcena?

Neptemysleli. Vychazeli jsme z toho, Ze kdyz hra bavi nas, bude bavit i ostatni. Jak uz

jsem zminil, tehdy adventury byly na vrcholu.

Jaké nové prvky oproti starS§im adventuram (¢eskym) Polda prinesl? A inspirovali
jste se u néjaké hry/spole¢nosti ze zahranici?

Inspirace piisla obecné od zanru adventure jako takového. V té dobé jsme se dobrych
adventur nemohli nabazit, hrali jsme, Cetli recenze a dokonce 1 navody ke hram, které

jsme si zahrat nemohli. Na tehdejsi poméry drzel Polda krok s dobou, a proto hra vysla
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v rozliSeni 640x480 — tehdy se to zrovna lamalo. Byly tituly, které ptisly v téze dobé
jesté s polovicnim 320x200 a to jejich tispéch v podstaté pohibilo. Snad jen kromé profi
dabingu, Polda nic revolu¢niho neptinesl (pokud nepocitame fakt, ze jsme hlavni roli

svetili zapornému hrdinovi).

Pro¢ byly podle Vas adventury v Cesku tolik popularni v devadesatych letech?
Rekl bych, Ze to byl celosvétovy trend. Mam za to (jde jen o mij nazor), Ze lidi jests
stale fascinoval pocita¢ a byli ochotni u néj travit mote ¢asu. Moznost prozit piibch
touhle formou byl jesté stale né¢im exotickym. Byla to zabava na n€kolik (n¢kdy i
desitek) vecert. Dnes by takovy uvazek ¢loveka odradil, ale tehdy to hrace lakalo,
mohli hrou zit, pfemyslet o dal$im pokra¢ovani v praci nebo ve Skole... Pocitace také
tehdy zazivaly pfevratné hardwarové skoky, kazdy si upgrade nemohl dovolit a

adventury byly v tomhle sméru celkem nenaro¢né.
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Priloha ¢. 8: Rozhovor se Zdeiikem Houbem o hie Posel bohii, e-mailova
korespondence, 27. 4. 2013 (text)

Jakym zpiisobem vznikala hra Posel bohii?

Prvni hru Posel Bohii zacali vyvijet v roce 1996 dva grafici s programatorem, pratelé ze
Skoly. J& jsem se brzy ptidal jako hudebnik, zvukai a spoluautor scénaie. Prace
probihaly doma na PC, v zakladnich a zastaralych programech. Pracovalo se amatérsky

a z nadseni, placeni jsme byli az pozdéji.

Jaka byla VasSe role pri vyvijeni hry Posel bohii — vim, Ze jste délal hudbu, ale

byvate uvadén i jako spoluautor scénare...

Ano, namét a scénaf jsme psali ve tfech. Dva grafici hry, (Michal a Pavel Pekarek) a ja.
Vzdycky jsme dali dohromady ¢ast déje jako nosnou kostru a na tomhle zaklad¢ pak
vymysleli ptibéh podrobné. Co ptesné bude postava délat, jaké predméty pouZzije a jaka
mista navstivi. KdyZ bylo tohle hotové, napsal jsem postavam dialogy. Mimo hudbu,

zvuky a scénaf jsem i autor vSech dialogli a monologi.

Podle ¢eho se vybiral distributor této hry?

V CR neni moc subjekti, které se tvorbou her zabyvaji a kdyz jsme zaéinali, bylo jich
jesté min. V roce 1996 nas oslovila firma Future Games. UZ ale nevim, jestli nés nasSli

sami, nebo kdo je k tymu ptivedl, mozna to byl nas programator.

Jakym zpisobem probihal dabing — jak jste vybirali herce?

Ptfed dabingem jsme studiu zadali jména dabérti, které chceme pro dilezité, hlavni
postavy. Ty se podafilo sehnat celkem dobfe. Za to, Ze na dabing kyvli i herci formatu
pana Brzobohatého nebo pana Cecha vdé&ime skvélému produkénimu panu Tot'ovi,

ktery tyto herce k dabingu pfivedl.
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Piemysleli jste pri programovani i nad cilovou skupinou hracéi? Pro koho byla hra

urc¢ena?

Posel Bohti byl pro vSechny skupiny hracu, byla to takova ¢eska variace na adventury s
Indiana Jonesem. Potom nas ale vic oslovil temngjsi zanr hororu, takze pfisti hra (Posel

smrti) uz mifila na dosp¢€lé hrace.

Jaké nové prvky oproti star§Sim adventuram (¢eskym) Posel bohu piinesl? A

inspirovali jste se u néjaké hry/spolecnosti ze zahranici?

Ano, pravé u zminénych adventur o Indy Jonesovi, to byla velka inspirace. Oproti
star§im ¢eskym adventurdm jsme ve hie asi nic nového nepfinesli. Ovladani je klasickeé,
dialogy probihaji celkem standardné¢ a dabing uz pouzili i nasi pfedchidci. Méli jsme
ale animované prostiihy mezi kapitolami a klasické adventurni puzzle, kterych bylo ve

hte dost. V tom jsme mozna pfinesli néco navic.

Jak vypadaly VaSe zacatky s programovanim her?

S hudbou jsem zacinal na pocitaci Amiga 500, v prastarém program Protracker, ktery
m¢él ¢ty zvukové stopy. Amiga méla skvélou hudbu ve svych hrach, takze kdyz se mi
tenhle program dostal do rukou, zkouSel jsem néco vytvofit. Dneska uZ by se to nedalo

poslouchat :)

Pro¢ byly podle Vas adventury v Cesku tolik popularni v devadesatych letech?

U nés hrace celkem adventury bavi a tieba v Némecku je taky hodné siln4 zakladna
hract adventur. A z pohledu tviircl to bylo 1 tim, Ze je podstatné jednodussi dat
dohromady adventuru, nez 3D engine a 3D hru. 2D adventura je v podstaté¢ sled
obrazkl, animaci, zvuki a texti, takze technicky neni tak slozitd na spojeni téchto prvki

ve hru.

S jakymi problémy jste se jako tviirci v postsocialistické zemi museli potykat?
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Obecné se asi autofi her nejvic potykaji s tim sehnat nékoho, kdo celou hru zafinancuje.

To bude zfejmé platit vzdy, tehdy i dnes.



