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EDITORIAL
o v & 4]
Mili ctenari,
uz potreti piSeme editoriadl pro Cooldown a tési nds, Ze si ¢asopis nasel
své fanousky, dékujeme vSem za ohlasy na nasem facebooku! Nepolevu-

jeme, a tak treti mésic po sobé vydavame dalsi ¢islo, nakonec z Cool-
downu bude snad opravdu mésicnik...

Na co se mlzete tésit tentokrat? Opét nabizime nahled na trojici zaji-
mavych ceskych her, velky rozhovor s nezavislym vyvojarem velmi slibné
vypadajici point and click adventury, nebo exkluzivni téma mapujici po-
catky videoherniho prdmyslu! Nechybi ani Mangazine od Magdulé, ten-
tokrate s tipem pro ctenare, nebo retro koutek s revolu¢ni hrou pro
Nintendo Entertainment System.

Jako bonus jsme do vydani ukryli dva kédy pro hru Pixel Boy na
Nintendo Switch od Petra Fismola z AppsGears. Dékujeme za poskytnuti
kédad a vam prejeme Stastny lov!

At uz nds Ctete v e-booku, na pocitac¢i nebo pékné postaru na papire,
prejeme prijemné cteni, hodné videohernich Gspéchi a léto plné zazitk{.
Kdyz to dobre dopadne, za mésic jsme tu zas.

[ agdut

Marcel Mojzis, Séfredaktor Magdulé, redaktorka

@moyzis92

Dékujeme!

-
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anazerské strategie
sice letély nejvice
ke konci 90. let, ale

i dnes mame z ¢eho vybirat.
Cities Skylines, Planet Zoo ne-
bo Rise of Industry jsou toho
dtkazem. Souhrnné se tyto
hry ve videohernim zargonu
oznacuji jako tycoony. Klasi-
kami zanru jsou povedené
Transport Tycoon, Roller-
coaster Tycoon ¢i Sim City...

Nejnovéjsim ceskym zastup-
cem zanru bude brzy Mall
Craze - tycoon o budovani ob-
chodniho centra -
programovany jedinym vy-
vojarem Milanem Timcenkem,
jenz ma za sebou Gspésny
Kickstarter.

Vyvojar si pro Mall Craze vy-
bral Unreal Engine a stavi na
low poly grafice, hra tak vypa-
da stylizované. To potvrzuje
Milan Timcenko i ve svém vy-
vojarském deniku. Hraci si bu-

CESKE TITULY

V ¢eském tycoonu Mall Craze budeme
spravovat

|
~ | | Clothing Shop

dou moci uzit stavbu budov,
obchodi a nakupovani jejich
vybaveni, nebo rozsirovani
centra do vysky a spojovani
poschodi pomoci eskalatord.
Starat se bude nutné také

o bezprostredni okoli jako
jsou parkovisteé ¢i zelen. To
vSechno za pritomnosti az 500
navstévnikd v 60 FPS na se-
stavach typu AMD FX-8350
a novéjsich. Zahrat si tak bu-

»Postavte a spravujte své vlastni ob-
chodni centrum! Stavte obchody, re-
staurace, fitness centrum a nebo
kino. Najimejte zaméstnance, starej-
te se o potreby zakaznikd, propaquj-
te své centrum a vylepsujte svou
nabidku produktd.”

Milan Timcenko

dou moci i majitelé starsich
sestav. Hra ideoveé vychazi

z Mall Tycoonu, inspiruje se
pak dalsimi klasikami—-Z0OO
Tycoonem a Rollercoaster Ty-

5

coonem.

Dockaji se vsak jen PC hraci.
Na Steamu vyjde hra 19. zafi
2023 jako early access. V
predbézném pristupu pak vy-
drzi zhruba rok. Plna verze 1.0
je tak ocekavana v prabéhu
roku 2024. | v early accessu si
vsak mame uzit komplexni
budovatelskou strategii. Ne-
zbyva nez drzet palce... De-
tailni dev blog ma Milan
Timcenko zpracovan na svém
Youtube kanalu MallCraze.

Marcel Mojzis
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Plosinovka Bzzzt se inspiruje tim
nejlepsim z 80. let

alsim z zanr dlouho
opomijenych jsou
dvojrozmérné plosi-

novky. Jejich znovuzrozeni
pred 13 lety odstartovalo po-
vedené Limbo, avsak tituly ja-
ko Celeste, Hollow Knight,
Dead Cells a dalsi udrzuji za-
jem o tento retro zanr i dnes,
prichazeji s novymi napady

a diky tomu se tési popularité
hracd. O prizen se bude
uchazet novy cesky zastupce —
plosinovka Bzzzt!

Hru vyviji zkuseny developer
Karel Matéjka alias KO.DLL,
jenz se podilel napf. na
titulech Brany Skeldalu, Mafia
¢i Operation Flashpoint. Au-
tor poprvé predstavil demo
svych ndpadu pro plosinovku
Bzzzt pred tremi lety
prostrednictvim svého Patre-
onu. Demoverze je volné ke
stazeni na Steamu.

Sam vyvojar uvadi jako inspi-
raci plosinovky z 80. let a na
ukazkach hratelnosti to je
opravdu poznat. Bzzzt bude
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pixelartova moc pékné vypa-
dajici plosinovka s nekompro-
misni obtiznosti, presné po
vzoru klasik jakymi jsou Super
Mario Bros nebo Sonic the
Hedgehog. Hrac¢ se ujme role
roblitka ZX8000, ktery jako je-
diny m(ze zachranit svét pred
zlym profesorem Badbertem.
Pribéh ale v zanru nikdy ne-
je vlastni pohyb postavy,
schopnosti, které nabyde

a variabilita prostredi.

»MozZna je to mou posedlosti
pixelartem, mozna je to kouzlem
starych her, které v hracich probouzi
predstavivost, nebo se prosté jen
citim dobfe v minulosti. Pfesto jsem
se rozhodl, Zze zkusim znovu tvofit
hry starym zpdsobem. Chtél jsem
zjistit, jestli to zazracné kouzlo
osmdesatych let mdze stale
fungovat. A protoze se na internetu
nevaleji Zadné plany stroje casu,
jedinym zpidsobem, jak tohoto cile
dosahnout, bylo znovu naskocit na
tenhle indie kolotoc.”

Karel Matéjka

Kazda uroven ma prinést
nové vyzvy, neokoukané pre-
kazky a mechaniky tak, aby
hrac¢ vyuzil veskeré
schopnosti hlavni postavy,
mezi které patfi napr. dash ja
ko v Celeste nebo moznost
promeénit se v létajici jiskru
pro presun na jinak nepfri-
stupna mista.

Hra vyjde 20. ¢ervence na PC,
avsak vzhledem k tomu, ze
distributorem bude ¢esky Ci-
nemax s bohatou historii her
pro konzole Nintendo, mUze-
me ocekavat, Ze dojde v bu-
doucnu k releasu na Switch,
bude-li hra Gspésna. Autor jiz
tuto moznost naznacil.

Cesky obchod Xzone.cz na-
bidne exkluzivné fyzickou
edici s artbookem, pohledni-
cemi, samolepkami,
magnetkou a kédem ke sta-
zeni hry za 499,-.

Marcel Mojzis



CESKE TITULY

Zajimava kombinace FPS a RTS Silica

ohemia Interactive,
studio znamé ve svété
predevsim diky herni

sérii Arma, pred lety spustilo
projekt Bohemia Incubator,
kde pomaha malym develope-
ram s vydanim jejich tituld. Do
predbézného pristupu tak za-
mifil zajimavy zanrovy mix Sili-
ca.

Jedna se o sci-fi kfizence stri-
lecky z prvni osoby a realtime
strategie z pera zkuseného
vyvojare a byvalého za-
méstnance Bohemia Inter-
active Martina Melicharka
(Arma 2, Take On Mars), ktery
na hre pracuje ve velké mire
sam. Titul se zalibil vyvojardm
z Bohemky, a tak se vyviji uz
pod zastitou Bohemia Incuba-
toru.

Hraci se v Silice podivaji na
fiktivni planetu Baltarus
obyvanou roztodivnymi brou-
ky zijicimi mezi pise¢nymi Du-
nami a ujmou se bud'role

stratéga komandujiciho
jednotlivé jednotky z vrchniho
pohledu, nebo konkrétniho
vojaka z pohledu prvni osoby,
za Ucelem ziskat z planety
vzacnou surovinu Balterium.
Hra je to prevazné multiplaye-
rova a jednotlivé herni moédy
propojuje, takze hrajete-li za
vojaka, hra pripomina FPS ve
stylu Starship Troopers, poky-
ny vam pak udéluje jiny hrac

a obracené - jste-li komandér,
rozdavate povely dalSim hra-
¢am jako v real time strategii.
Uspéch jednotlivych misi je
tak primo zavisly na mire
spoluprace mezi Gcastniky.
Offline hrani s boty je rovnéz
k dispozici.

,Napad je stary asi 15 az 20 let.
Vzdycky jsem si chtél udélat hru,
kterou je mozné hrat jako RTS a FPS
a kde je mozné plynule mezi méody
prepinat. Az ted' bych ale rekl, Ze to
technologie umoziuje.”

Martin Melicharek pro Indian.tv
7

vysla diky Bohemce v early accessu

Jak jste mozna postrehli
z predchoziho odstavce,
vizualné je hra poctou dilu
Franka Herberta, ale nejedna
se o kopii, spiSe o inspiraci
prostredim. Co se tyce ga-
meplaye, nabizi hra 5 druh(
pésich jednotek, vice nez 10
typU rdznych vozidel (tanku,
4x4 ctyrkolky, obrnéného
transportéru, raketometu aj.)
a celkem 8 rGznych variant
plavodnich hmyzich obyvatel
Baltaru. Hrat tak mdzete za
obé strany a hratelnost se bu-
de lisit podle zvoleného ,,po-
volani”. Proti sobé mlzou
nastoupit i frakce stejné rasy.

Silica je nyni na Steamu
v predbézném pristupu za
19,99%€.

Marcel Mojzis
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Aaron Gwynaire: Vzdycky jsem chtél

DEFY REALITY

a webu jsme infor-

Nmovali o nékolika kla-

sickych point and click
adventurach, které byste ne-
méli minout — Return to
Monkey Island, Mozart Requi-
em — ale témeér jsme vynechali
adventury z prvni osoby. V po-
sledni dobé jsme zminili jen
ceskou sagu Kral Jister, jez vy-
chdzela z pdvodni textovky.
Pritom first person adventury
ve videoherni historii maji své
misto a pokud jste zatim ne-
méli tu cest, sméle vdm dopo-
ruc¢ime sérii Atlantis nebo
Myst.

Pravé druhé jmenované je
podobna aktualné pri-
pravovand adventura Neyyah
s povedenou predrende-
rovanou grafikou jediného au-
tora. Aaron Gwynaire ma na
starosti vse — od pribéhu, pres
ozvuceni az po grafiku a pravé
o tom je dnesni rozhovor

vytvorit hru jako byl Myst ¢i Riven

14

Ahoj, Aarone! Mohl by ses
nasim ¢tenarum predstavit?
Odkud jsi a jak té napadlo
délat videohry?

Jmenuji se Aaron Gwynaire,
pochazim ze Spojeného kra-
lovstvi a pracovné stridam
Anglii a Zadpadni Australii.
Jsem jedinym vyvojarem ve
spolecnosti Defy Reality
Entertainment a vytvarim first
person point and click ad-
venturu Neyyah. Vzdycky
jsem byl kreativec, at uz slo

o nahravani, skladani hudby,
psani pribéht/knih, malovani,
kresleni nebo 3D dila... Zkraje
dospivani jsem se zacal zaji-
mat o vyvoj videoher. Mys-
lenka, Ze bych mohl vSechny
své tvardi aktivity zahrnout do
jedné véci, mé nadchla! Je to
velmi naplnujici zkusenost.

Jak ses dostal
k programovani?

Tohle je zajimava historka!
8

Kdyz jsem byl mladsi, zacal
jsem se vénovat 3D mode-
lovani. V té dobé jsem se
opravdu citil zaujaty vyvojem
her. Védél jsem, ze se musim
zkusit naucit kédovat, a fakt
jsem se o to tehdy pokousel.
Upozornuiji, Zze to bylo

v poloviné roku 2000, coz byla
doba vytaceného pripojeni,
takze internet nebyl tak
snadno dostupny. Myslim, ze
jsem k vyzkumu pouzival

i stroje ve sSkole! Vlastné jsem
se vsechno, co jsem potre-
boval védét, naucil sdm, pro-
toze 3D modelovani se ve
Skole neprobiralo. Kdyz ale
prislo na programovani, muj
mozek se k nému prosté ne-
dokazal primét... Myslim, ze
to pro mé nebylo dostatecné
vizualné stimulujici, a tak jsem
nemél zdjem o nic, co se ty-
kalo kédu. Vzpominam si, ze
jsem zkousel program
DarkBASIC, ktery byl jako Vi-



sualBASIC, ale pro tvorbu 3D
her. Dostal jsem se az k vy-

generovani “Hello World” na
obrazovce a to bylo vSechno!

Osvojil jsem si tam ale
programy jako Adventure Ma-
ker a posléze Visionaire Stu-
dio 5, které nyni pouzivam

k vytvoreni (radé&ji uzivdm
slovo vytvoreni, nez
programovani, jak se dozvite
pozdéji) svého soucasného
projektu Neyyah. Aplikace mi
umoznila naucit se zaklady
principl programovani, diky
nimz mohu vytvaret point and
click hry, jako byly Myst nebo
Riven z roku 1993. Tento fra-
mework byl vytvoren
mnohem vizualné;jsim zpUso-
bem a pokracuje i ve Visio-
naire Studiu 5, kde se generuji
Funkcni ¢asti na kazdé ,,scéné”
hry, coz mi umoznuje pre-
hravat zvuky, kdyz potrebuiji,
primét hrace, aby se pohy-
boval dopredu, dival se naho-
ru nebo doll, otacel se doleva
nebo doprava, nebo treba pfi-
blizoval urcité casti scény, vy-
biral, jaky kurzor se ma
zobrazit atd.

Pro m(j vizualni mozek je Visi-
onaire Studio 5 idealni a za&-
roven mi umoznuje vytvorit
typ hry, ktery chci. Ackoli je
Visionaire Siroce pouzivan pro
klasické klikacky z pohledu
treti osoby jako jsou Broken
Sword, Monkey Island a The
Longest Journey, byla radost
s timto enginem pracovat

a vytvorit navigacni systém ve
stylu Mystu ¢i Rivenu.

Pracoval jsi nékdy ve video-
hernim primyslu nebo ses
vsechno naudil sam?

Nikdy jsem nepracoval

ROZHOVOR | AARON GWYNAIRE

v hernim primyslu. Po ukon-
ceni Skoly jsem pokracoval ve
studiu uméni a hudby a méa-
lem jsem Sel studovat video-
herni vyvoj, ale nakonec jsem
se vydal pracovni cestou

a pozdéji jsem se ve 20 letech
prestéhoval do zapadni Aus-
tralie, kde jsem se vice vé-
noval hudbé. V té dobé jsem
mél za sebou malé demo hry,
kterou jsem zacal vyvijet ko-
lem roku 2011, nazvanou Por-
tals: Journey to the Lost Pearl
Islands. Ta se pozdéji stala od-
razovym mustkem pro
Neyyah.

Béhem stredni skoly jsem se
naucil 3D modelovat v progra-
mu Anim8or, ktery je porad

k dispozici zdarma! Je to skvé-
ly freewarovy program, diky
némuz jsem ziskal zakladni
znalosti a pochopeni 3D
modelovani. Jelikoz jsem vzdy
rad pracoval s hlinou nebo
plastelinou jako s uméleckou
formou, byl pro mé prirozeny
piiklon k 3D renderingu —je
to stejné, jen ve virtualnim
prostoru!

Po stredni Skole jsem se dale
vénoval uméni a designu, stu-
doval jsem Art Foundation
Course na vysoké skole, kde
jsem poprvé okusil Adobe
Photoshop, a také jsem se

v Adobe Premiere vénoval
praci se zelenym platnem

a mohl jsem dale vyuzivat své
dovednosti 3D modelovani

v kurzech animace. Vétsina
mé dosavadni prace je vsak
vysledkem samostudia, zej-
ména Blenderu...

Vroce 2018 jsem se poprvé
vrhl na modelovaci program
Blender, ktery v soucasnosti
pouzivam k vytvareni svéta

9

Neyyah. Byl to obrovsky zlom.
Najednou jsem mohl pouzivat
path tracing v renderovani,
které pohanél 4zasny Cycles
engine integrovany do Blen-
deru. V jednu chvili jsem
provedl| zkusebni render a na
3D modelu, ktery jsem vytvo-
ril, nebyly Zadné textury —jen
tak, vite, abych si takrikajic
otestoval vodu - ale kdyz se
tento render spustil (nabéhlo
nasviceni a pixely se zacaly
formulovat), okamzité jsem si
pomyslel: ,, Tohle mi strasné
pripomind Riven!“. Stejny na-
dech, vrhani stind... Byl vtom
realismus, ktery jsem v jinych
3D programech nikdy predtim
nevidél. Jak jsem jiz uvedl|,
pro vétsinu své prace ve 3D
jsem pouzival Anim8or, ale

v mladi jsem také fusoval do
Bryce 3D, bez Gspéchu. Po-
znamka na okraj: kdyz jsem

v dospivani hledal 3D
programy, které bych se mohl
naucit a pouzivat, zkousel
jsem Blender, ale pfi nedo-
statku pristupu k internetu mi
program pripadal tak ohrom-
né komplikovany, az mé to
désilo, a tak jsem se mu dal
nevénoval.

Netusil jsem, ze se pozdéji

k Blenderu vratim a ze to urci
smér mého zivota, ktery mé
dovede az tam, kde jsem ted'
—vyvojarem her na plny
Gvazek, jenz tvori svét pro lidi
k prozkoumavani, a za zady

s vydavatelem!

Kdo bude hru vydavat?

Budou to Microprose, pode-
psal jsem kontrakt na zacatku
roku 2021.

Muzes$ ¢tenarum popsat
zanr své hry a prozradit,
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o cem bude vypravét jeji pri-
béh?

Neyyah se radi do zanru ad-
ventur z pohledu prvni osoby.
Ve hre hrajete sami za sebe

a prozkoumavate svét
prostrednictvim predrende-
rované 3D grafiky, navigace
point and click z obrazovky na
obrazovku, jako tomu bylo

v hrach Myst a Riven z roku
1993. Neyyah prirozené zaca-
la pUsobit znacné Filmové

a spolu s hranymi sekvencemi,
kdy postavy ve hre ztvarnuji
skutecni herci, se ddraz silné
priklonil k pribéhu a prvkim
budovani svéta, ¢imz se vy-
tvorilo jddro duse Neyyah.

Z toho vyplynuly hadanky,
které prostupuji celym své-
tem jako prirozené prekazky,
vetknuté do historie a struk-
tury tohoto svéta.

Snazim se neodhalovat prilis
mnoho, pokud jde o pribéh
Neyyah, a ani o postavach
jsem toho moc neprozradil.
V podstaté se Neyyah ode-
hrava ve svété rozvraceném

zradou a zahaleném tajem-
stvim a ne vSechno je takové,
jak se zda... Jste vytrzeni

z kazdodenniho Zivota, vrzeni
do jiného svéta a ocitnete se
na misté zvaném Olujay, kde
vas privitd muz jménem Va-
mir, ktery je hlavnim védcem
na Olujay a potrebuje vas
urychlené dostat do Neyyah!
Po priletu na Neyyah se véci
nevyvijeji podle planu a vy
skoncite uvéznéni bez
moznosti ndvratu na Olujay...
Kontakt s vnéjsim svétem je
prerusen. Nezbyva vam nic ji-
ného nez putovat po ost-
rovech Neyyah, prochazet
raznymi portaly a setkavat se
se zbytky starobylého svéta,
spoutaného duchy tragické
minulosti a nyni ovldadaného
Silenym olujarskym vidcem
Smollaxem... Poznejte svét
Neyyah, odhalte Vamirav vy-
zkum na Neyyah a pomozte
zachranit dva svéty, které byly
rozdéleny. Vase rozhodnuti
pomohou utvaret jejich bu-
doucnost, stejné tu vasi.

Jaké zajimavé herni me-
chaniky jsi do hry imple-
mentoval, abys hru odlisil?

Od zacatku jsem védél, ze chci
vytvorit predrenderovanou
point and click hru typu Myst
nebo Riven... Odjakziva jsem
chtél udélat takovou hru, tak-
Ze pro mé bylo pfirozené, ze
jsem se po letech vénovanych
hudbé vratil k vyvoji her. To
samo o sobé cini Neyyah zcela
odlisSnou od vSeho ostatniho,
co vznika. Zda se, ze vétsina
adventur, které vychazeji,
jsou bud'point and click hry

z pohledu treti osoby (za-
loZzené na pixel artu, ru¢né
kreslené), nebo free roam hry
z pohledu prvni osoby.
Neyyah je vsak 2D point and
click hra, kterd obsahuje
predrenderovanou 3D grafiku
—vcetné grafiky s path tra-
cingem — coz vytvari ob-
rovskou miru fotorealismu,
prehlednosti a uvéritelnosti.
To ovSem také prispiva ke
skvélé pristupnosti v tom
smyslu, Ze hra nevyzaduje ani




obrovsky drahy hardware.

Neyyah zaujme i hrace, ktefi
maji radi point and click hry
zalozené na prdci s inventa-
rem, protoze ackoli je Neyyah
silné ovlivnéna hrou Myst, vy-
uziva tri rizné inventarové
systémy: hlavni inventar pro
predmeéty jako jsou klice

a dalsi predméty nalezené ve
hre, dale inventar zvany
.Payeeta Case”, ktery ob-
sahuje specifické predméty
zvané Payeetas, a pakin-
ventar Maps and Journals,
ktery obsahuje priivodcovské
mapy a deniky/knihy, které
hrd¢ muaze sebrat v hernim
svété a béhem hrani se na né
kdekoli odkazovat.

Prestoze jsem zachoval pU-
vodni navigaci mezi obrazov-
kami jako je v hrach Myst

a Riven, pridal jsem do hry
volbu nazvanou Journey
Mode, ktera obsahuje
mnohem vice videosekvenci.
To hraci umoznuje sledovat
predrenderované animace
mezi prechody nahoru nebo

doll po schodech, zebficich
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a dalSich mistech v prostredi.
To zvysSuje imerzi pfi ob-
jevovani herniho svéta,
podobné jako ve Schizm, Reah
a Atlantis od Cryo Interactive,
které obsahovaly obdobné
videosekvence.

Momentalné nahravam hud-
bu, coz zahrnuje mj. imple-
mentaci vSeho mozného pro
volbu nazvanou Music
Lover... Tato varianta
umoznuje hraci slyset béhem
hrani vice hudby, napr.

v mistech, kde ve vychozim
nastaveni hraje pouze zvu-
kova kulisa. Osobné se mi libi
prostory mezi hudebnimi tony
a typickymi ambientnimi zvu-
ky prostredi, rozdélujicimi
lokace, které tak lze obohatit
o vlastni hudebni motivy. Vim
také, ze spousta hract hudbu
ve hrach miluje, takze tato
moznost ji nabizi!

Navigacni ukazatele jsou
hodné podobné Mystu a Ri-
venu a mnoha dalsim point
and click hrdm z pohledu
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prvni osoby z 90. let ¢i pocat-
ku nového tisicileti. Mate zde
klasické sméry vpred, vlevo

a vpravo, ale jsou tu i dalsi
kurzory, které ukazuji, kdy (ze
predmét sebrat nebo priblizit
a navic je tu jesté moznost
mit ukazatele sméru vpred-
vlevo nebo vpred-vpravo, coz
je inspirovano spise hrami ze
série Rhem! Jasnéji se tak ry-
suje smér vpred, kterym se
hra¢ maze chtit vydat. Systém
kurzorl je mnohem po-
drobnéjsi, prehlednéjsi a defi-
novanéjsi nez v Rivenu, takze
se vyhnete frustraci z toho, zZe
se snazite kliknout na vsech-
no na obrazovce, abyste vidé-
li, s ¢im lze interagovat,
nicnéné pozorovani a znalost
svéta je stale nutnosti k tomu,
abyste mohli pochopit a po-
stupovat vpred ve svété
Neyyah. Systém pohybu na-
bizi také moznost nazvanou
Faster Travel (Rychlejsi
cestovani), kdy hra¢ mlze
preskakovat uzly a pohybovat
se tak v hernim svété rychleji.
Vsechny tyto mechanismy po-
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mahaji rozsirit paletu hra-
telnosti hry Neyyah a posky-
tuji rozli¢né zplsoby, jak se ve
hie pohybovat.

Snimky mi pripomnély kla-
siky zanru jako Myst nebo
atmosfFéru her Benoita
Sokala. Co bylo tvou inspira-
ci?

Neyyah ¢erpd inspiraci z raz-
nych oblasti: zmého osobniho
Zivota, filmad, hudby a her, kte-
ré jsem siv pribéhu let obli-
bil. Predevsim, hra Neyyah se
zacala vyvijet v Zapadni Aus-
tralii. Pochazim z Anglie, tak
jsem bezesporu cerpal z po-
breznich oblasti, v jejichz oko-
li jsem vyrastal — z obrannych
vézi Martello, pevnosti

a dalSich venkovskych letitych
mist v Suffolku v Anglii. Ale
teplo, podnebi a vrelost Aus-
tralie jsou v celém Neyyahu
velmi patrné. Chtél jsem, aby
to bylo slunné teplé misto,

a to se také shoduje se zpuso-
bem, jakym byl vykreslen Ri-
ven. Tato hra je pro mé velkou
inspiraci. Barvy a tény, které

jsou v Neyyah vidét, se blizi
barevné paleté hry Riven - za-
meéril jsem se na desaturaci,
smérovani barev do Sedé ska-
ly pro vzhled vice realisticky,
nez vyrazny i pestry.

Dalsi oblibenou skvélou hrou
je Tomb Raider a i kdyz jsem
se vytvarnym stylem tolik ne-
inspiroval, pocit dobrodruz-
stvi a osaméni, jaky je

v puvodni hre, jsem pfi navr-
hovani Neyyah prevzal, i kdyz
mozna spise na podvédomé
arovni. Prvni tfi pvodni hry
Tomb Raider patrily v détstvi
k mym nejoblibené&jsim.

DalSimi inspirativnimi hrami
jsou Dragon Lore Il: Heart of
the Dragon Man, vyuzivajici
predrenderované vizualni
efekty a vice videoprechodd,
pricemz dalsi hry jako Might
and Magic 7: For Blood and
Honour a Robin Hood: The
Legend of Sherwood Forest
jsou zdrojem inspirace pro
svUj smysl pro dobrodruzstuvi,
prizkum a také hudebni do-
provod! Jsem jedinym vyvoja-

rem hry Neyyah, takze se
nezameruji pouze na inspiraci
zaloZzenou na vytvarném
umeéni, ale také na inspiraci
hratelnosti, zvukem, pribé-
hem, hddankami a hudbou.
Kdyz jsem zacal skladat hud-
bu pro Neyyah, na mysl mi
kazdopadné prisly i hry ze
série Broken Sword. Ke skla-
dani a nahravani OST pouzi-
vam kladvesy Yamaha PSR
E463.

Co se tyce bytosti, ty jsou pro
hru vymodelovany a animova-
ny ve 3D, jednotlivé lidské
postavy se vsak nataceji jako
zivé hrané sekvence. To urcité
pfipomene staré FMV hry

z 90. let a pocatku nového ti-
sicileti. Dava mi smysl, ze
pokud lze spole¢né s trochou
fantazie, designu a doda-
tec¢nymi Gpravami ve Photo-
shopu s Blenderem vytvorit
velmi realisticky vypadajici 3D
rendery, pak by se vtomto
svété méli vyskytovat sku-
tecni lidé, aby byl svét jesté
vérohodnéjsi a plsobivéjsi!




Vyvijis hru sam, nebo mas na
pomoc néjaké Freelancery?

Plvodné jsem zacinal Uplné
sam! Stale jsem jedinym vy-
vojarem Neyyah, vytvarejicim
vSechny jeji pribéhové prvky

a hadanky, 3D grafiku, ndvrhy,
zvukovy design, hudbu a engi-
ne. Postupem casu jsem vsak
vyuzil i pomoci dalSich talen-
tovanych lidi.

Jednim z prikladi je spolupra-
ce sumeélcem Zacharym Ma-
cintyrem pracujicim

v Blenderu na vytvoreni sha-
deru ocednu pro Neyyah, aby

vypadal jako nyni. Jednalo se
o kombinaci toho, co jsem v té
dobé nastavil v Blenderu,

a nékterych jeho praci, které
v Blenderu vytvoril. To bylo
vroce 2018.

O néco pozdéji jsem si nechal
pomoci s praci ve Visionaire
Studiu. Uzivatelské rozhrani
ve hre vzniklo za pomoci
Christophera Summera a roz-
béhnout hudbu a zvuky v en-
ginu by nebylo mozné, kdyby
nebylo Simona z discord
serveru Visionaire.

Moje zena Nanci, ktera
Neyyah od zac¢atku podpo-
rovala a doladovala rané pri-
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béhové aspekty hry, se také
podilela na Upravé scénére,
asistovala pfi rezii celych
hranych sekvenci Neyyah — or-
ganizovala natdceci den a z&-
roven vyrabéla kostymy podle
mych vlastnich ndvrh(. Bylo
Uzasné pracovat jeden vedle
druhého a rozhodné mame

v planu se tomu vénovat také
v budoucnu prostrednictvim
Defy Reality Entertainment.
Cekaji nas skvélé ¢asy!

Spolupracuji také s umélci
z vydavatelstvi Microprose,
kteri mi pomahaji

s ozivovanim tvor( a vizudlni-
mi efekty pro Neyyah! Ja vy-
tvarim koncepty a profily
jednotlivych tvor(l ve hre

a reziruji scény, ve kterych se
objevi a Microprose se stard o
modelovani, rigging a anima-
ci.

Vyuzivas néjaké Financni
podpory nebo vyvoj sponzo-
rujes sam?

Plvodné jsem pracoval

z domova jako ucitel hudby

a pracoval jsem na Neyyah,
zatimco moje zena Nanci mé
v uceni také vyznamné pod-
porovala. V roce 2019 vznikl
Patreon, ktery jednoznacné
pomohl hru financovat
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a umoznil mi komunikovat

s mym publikem prostrednic-
tvim sdileni exkluzivniho ob-
sahu ze zakulisi a odmeénovani
patronu videohovory, pode-
psanymi tapetami na plochu

a dalSimi vécmi. Patreon exis-
tuje dodnes, takze se na néj
rozhodné podivejte —
www.patreon.com/defyrea-
lityentertainment. Poté, kdyz
jsem pracoval jako pecovatel,
mé oslovilo australské vy-
davatelstvi Microprose. To byl
koncem roku 2020 nezapo-
menutelny a zlomovy okamzik
ve vyvoji Neyyah. V lednu
2021 jsem presel na plny
Uvazek pod Microprose, ktefi
vyvoj Neyyah financuji. Sen se
stal skutecnosti!

Jak dlouho uz Neyyah vyvi-
jis?

S Neyyah jsem zacal v ¢erven-
Ci 2018, takze to je témér 5
let vyvoje! Byla to Gzasna
cesta!

Kdy hra vychazi a bude
k dispozici i fyzicka kopie?

Predpokladané datum vydani
je nékdy v pristim roce, ale
zatim neni stanoveno a ani se
spolecnosti Microprose ne-
bylo nic projednavano. V fijnu
tohoto roku vsak vydam
demo pro Steam Next Fest!
Po uvedeni na Steamu je

v planu vydat fyzickou edici
Neyyah prostrednictvim
Microprose a mozna se podi-
vame i na specidlni edice!

Jaka je ocekavana cena plné
hry?

Cenovy model jsme zatim ne-
resili.

Kde mizeme sledovat pro-
ces vyvoje a ziskat vice
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informaci o hre?

Informace o pokrocich se ob-
jevuji napric socidlnimi sitémi.
Facebook a Twitter jsou
hlavnim zdrojem sdileni prace
na Neyyah, Instagram se hodi
predevsim pro sledovani
vizudlni stranky a Patreon na-
bizi exkluzivnéjsi obsah, jako
je napriklad uvedenijména

v titulcich hry jako podpo-
rovatele, pristup k pode-
psanym tapetam na plochu,
které se rozdavaji kazdy mé-
sic, a také sdileni hlubsich
informaci o procesu vyvoje
hry, nebo sdileni obsahu dri-
ve, nez je publikovan! Kanal
na Youtube nabizi Sirokou
Skalu dev logl, které zkoumaji
mou praci v Blenderu, Visio-
naire, Photoshopu, Ca-
kewalku a mohou byt velmi
cenné pfi u¢eni se novym veé-
cem v modelovani, zvukovém
designu, hudebni produkci
atd.

Podivejte se na odkazy:

Facebook: www.face-
book.com/DefyRealityEnter-

tainment

Twitter: www.twit-
ter.com/NeyyahGame

Instagram: www.in-
stagram.com/defyrea-
lityentertainment

Youtube: www.youtu-
be.com/AaronGwynaireGame-
Dev

Patreon: www.patre-
on.com/defyrealityentertain-
ment

Chtél bys nasim ¢tenarum
jesté néco vzkazat nebo
zminit, co nepadlo ohledné
hry Neyyah?

Neyyah pro mé nenijen hra.
Je to svét. Zplsob zivota. Je
to entita s vlastni dusi a vidét,
jak roste a jak za vyvojem hry
stoji krasnad komunita, ktera
se tési, az bude moci prosko-
it portalem v okamziku, kdy
se jim hra dostane do rukou,
je ohromuijici! Jsem tak
vdécny a Stastny, ze délam to,
co délam, ze miluji svou praci
a prinasim radost ostatnim,
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dokonce jesté pred tim, nez
hra vyjde! Chystadm v bu-
doucnu jesté nékolik skvélych
novinek. Neyyah uz ma prvni
fan art od umélce Micka
Meiera, takze se téste na
brzkou ukazku jeho GzZasné
prace. Neyyah neddvno odha-
lil svdj prvni hudebni do-
provod. Navic bude jesté
letos vydana demoverze! Po-
prvé si hrac¢i mohou hru vy-
zkouset, dobrodruzi se
mohou zatoulat do Neyyah...
Rozhodné si hru wishlistujte
na Steamu, kde se objevi dalsi
ozndmeni!

Tésim se, az se s vami budu
moci podélit o svét Neyyah!

Marcel Mojzis
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Arkadové koreny videoher

ideoherni primysl je
dnes vétsi nez fil-
movy nebo hudebni,

ale nebylo tomu tak vzdycky.
Pocatky her v 70. letech ne-
davaly tusit, co se vyvine

z pouhého pinkani jedné
kosticky po obrazovce. Za 50
let prekotného videoherniho
vyvoje se vizual zmeénil k ne-
poznani a technicky pokrok
dal vzniknout zcela novym
zanram. Plvodni vzdalené
reprezentace skutecnosti

v minimalnim rozliseni

a s jednocifernym poctem ba-
rev nahradily Fotorealistické
postavy a svéty mnohdy za-
ménitelné se skutecnosti, jak
tu a tam dokazuji televizni
zpravy nebo valecnd interne-

tova propaganda, kde je napr.

vojensky simuldtor Arma 3 od
ceskych Bohemia Interactive
jako doma. Pojdte se
spolecné s nami podivat na
nékolik her, jez definovaly
videoherni pramysl, kdyz byl
jesté v plenkach.

Pocatky dvou rozméru
Pong (1972)

Tuhle arkadu ze sedmdesa-
tych let asi neni treba pred-
stavovat. Prvni hra svého
druhu a jedna z nejstarsich
videoher. Graficky se hra
omezila na ¢ernou a bilou

a gameplay pripominal

zjednoduseny ping-pong.
Pong vydala firma Atari v do-
bé, kdy v barech a hernach
dominovaly pinballové auto-
maty. A elektronicky Pong ne-
byl hratelnosti daleko, navic
jesté pridal velmi ocenovanou
moznost kompetitivniho hrani
pro dva hrace najednou. Prvni
hry byly viceméné variacemi
na Pong a pridavaly nové
funkce ¢i ndpady, jako napr.
Atari Breakout od designéra
Steva Wozniaka (zndmého téz
jako spoluzakladatele firmy
Apple), kde bylo Ukolem roz-
bit barevné plosiny pomoci
odrazu kulicky.

Space Invaders (1978)

Variace na pinkani kulicek za-
hy vystridal zanr 2D stfilecek,
vétsSinou z vesmirného
prostredi, kde hrac ovladal
jednoduchou raketku a strilel
po vsem, co se pohnulo.
Legendarni status si vydobyla
hra Space Invaders od firmy
Taito z roku 1978. Hra se stala
velkym hitem po celém svété
a je povazovana za jednu
z nejvyznamnéjsich her v his-
15

torii. Hra Space Invaders
prakticky zalozila zanr shoot
em up strilecek, kde hraci
odolavaji vindm nepratel

a snazi se prezit. Grafické
assety byly pokrocilejsi nez

v Pongu, avsak displej rovnéz
vykresloval jen cernou a bilou.
Barevné efekty byly origi-
nalné nasimulovany barevnym
celofanem prekryvajicim c¢ast
obrazovky.
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Pac-Man (1980)

Vycet retro arkad by nemohl
byt kompletni bez prvni hry,
kterd méla byt dle slov
designéra studia Namco Téru
Iwataniho stejné pristupna
muzdam i Zzendm. Iwatani byl
opravdovy vizionar a odhadl,
ze vétsina her byla dosud spi-
Se muzskou zalezitosti. Vy-
myslel tak bludisté se zlutym
pukem a barevnymi duchy ja-
ko hru pro muze, zeny i déti.
Zalozil tak novy zanr ,,bludis-
tovek" vymykajici se teh-
dejsim videohram, prevazné
variacim na Pong nebo Space
Invaders. Hra vyuzivala tehdy
revolu¢ni RGB zobrazovac
umoznujici vétsi barevnou va-
riabilitu bez nutnosti pouzit
barevny celofan. Technologii
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Namco pouzilo poprvé

u Galaxianu, ktery byl nepre-
kvapivé klonem Space Inva-
ders.

Donkey Kong (1981)

Nintendo nejprve selhalo

s dalsi napodobeninou Space
Invaders a neni divuy, trh byl
podobnymi hrami presatu-
rovan a zejména v USA se
schylovalo k velké videoherni
recesi. Vyvoje her se tak ujal
Sigeru Mijamoto, aby zalozil
zanr, ktery je s dil¢imi obmé-
nami hrany dodnes. Nintendo
vydalo hru Donkey Kong, kde
predstavilo jednak novy prin-
cip pohybu ve 2D prostredi
odlisSného od bludist typu Pac-
Man, a déle téz nového hrdi-
nu, jenz nedavno oslavil 35 let
— Maria. Hlavni hrdina se na
naklonénych plosinach vy-
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hybal suddm, aby vylezl az na
vrchol a zachrénil svou lasku
pred Donkey Kongem. Plosi-
novkova formule byla dale vy-
lepSovana napf. hrou Pitfall!
z Atari (nize na snimku) nebo
Jump Bug, ktery predstavil
scrollovani. Opravdovy
megahit ale mél teprve prijit
o Ctyri roky pozdéji.

AN~ SioM

Super Mario Bros. (1985)

Boom scrollovacich plosi-
novek odstartovala hra Super
Mario Bros, ve které designéri
Sigeru Mijamoto a Takasi
Tezuka uplatnili poznatky
z predchozich tituld. Nin-
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tendo stravilo vyvojem 3 roky
a vysledkem byla nejvlivnéjsi
plosinovka na svété s hroma-
dou novych napad

a spolecné s konzoli NES se
zasadila o resuscitaci trhu

s videohernimi konzolemi,
ktery kvuli presaturovani

a nevalnym hrdm zazival od
roku 1983 do roku 1985 rece-
si. Instalatér v bezpoctu leve-
(4 prochazi Houbovym
Kralovstvim s jedinym cilem -
zachranit princeznu Peach,
kterou unesl King Koopa, poz-
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déji Bowser. K tomu mu po-
mahaji sbératelské predméty.
Mario zpopularizoval
scrollovani a ploSinovky se tak
¢im dal vice podobaly tomu,
co zndme nyni, kde se kamera
pohybuje spolecné s postavou
namisto staciondrnich levell

a strihG mezi obrazovkami

a hrac¢ ovlada postavu

v prevazné horizontalnim po-
hybu, preskakuje prekazky

a s pomoci raznych predmétu
porazi vSelijaké nepratele.

The Legend of Zelda (1986)

Stejna dvojice designérl od
Nintenda rok po hitu s Mari-
em predstavila dalsi dlouho-
trvajici franSizu — The Legend
of Zelda. To, ¢im byl Mario pro
plosinovky, byla Zelda pro
akcni adventury ¢i pribéhova
RPG. Nabizela nové pojeti hry,
kdy hrac¢ objevoval veliky

a otevreny svét, ktery byl
mnohem méné linearni nez

u klasickych plosinovek, a hra
kladla téz vétsi dliraz na néja-
ky pribéh a tedy i motivaci
hrace hru dohrat. Jednalo se
0 2D hru z pohledu shora, kde
Link, hlavni postava, pro-
chazel rGznymi scenériemi
kralovstvi Hyrule, aby za-
chranil princeznu Zeldu ze
sparu zlého Ganona, jehoz ci-
lem bylo ziskat mocny ar-
tefakt, roztristény Zeldou

a ukryty v riznych ¢astech
svéta Hyrule. Hrac tak musel



vsechny ¢asti nalézt a s jejich
pomoci Ganona porazit. V
pribéhu dobrodruzstvi Link
nachazi a ziskava rizné
predmeéty, které dale zlepsuji
jeho schopnosti (srdce navy-
Sujici zivoty, prsteny snizujici
poskozeni nebo mece, které
Linkovi umoznuji zplsobit ne-
pratelim vétsi poskozeni).

Treti rozmeér
Battlezone (1980)

3D hry byly kvdli limitacim HW
nejprve ,na oko" trojroz-
mérné, konzole pocitala stéle
ve 2D prostredi. Prvni ta-
kovou hrou byl tankovy si-
mulator z prvni osoby
Battlezone zobrazujici vekto-
rovou grafiku vérné imitujici 3
rozmeéry, ktery nejprve vysel
na arkadovych automatech

a nasledné byl portovan na
Atari 2600. Opravdovy tan-
kovy gameplay ale nabizely
ony arkddové automaty, byly
opatreny dvéma joysticky

a periskopem pro co nej-
vérnéjsi simulaci tankovych
bitev. Hrac z pohledu prvni
osoby ovladal tank a celil raz-
nym typdm tankl ¢i UFO

a Gtocil na skére. Nepratelské
tanky bylo nutno zamérit po-
moci radaru a zneskodnit dri-
ve, nez ony zneskodni hrace.
Jednoducha premisa v na tu
dobu plsobivém first person
provedeni.

I, Robot (1984)

IMER 2735

Atari zkouselo mimo Batt-
lezone ¢i Tempest, kde vyuzi-
valo pseudo 3D, i opravdové
trojrozmérné hry vykreslené
v readlném case za pomoci
polygonu. V roce 1984 tak vy-
sla opravdu prvni 3D hra |, Ro-
bot. Automaty byly vybaveny
3D koprocesorem, tehdy
velky technologicky milnik.
Hratelnosti se jednalo o mix
ploSinovky a strilecky z treti
osoby. Dobové recenze ale
byly spiSe negativni, a ac
chvalily technologii, stézovaly
si na nezazivny gameplay. Hra
byla komercnim propadakem
a jednalo se o posledni arka-
dovou hru vydanou
spolecnosti Atari, Inc. Kratce
poté byla spolecnost rozdéle-
na, divize domacich konzoli

a osobnich pocitacl byly pro-
dany a prfejmenovany na Atari
Corporation.

Wolfenstein 3D (1992)

fLOOR| SCORE |LNES = [HEALTH[AMAD
51050 4 & 8u X
V devadesatych letech se
hrani postupné dostavalo do
domacnosti. Legendarni pseu-
do 3D strileckou té doby byl
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Wolfenstein od Toma Halla
a Johni Romera a Carmacka
z id Software, kteri nastavili
latku pro zanr koridorovych
FPS z prvni osoby. AC vypa-
dalo prostredi trojrozmérné,
technologicky bylo blize Batt-
lezone nez |, Robot. Hra vyu-
Zivala celé plochy
a jednoduché 2D textury za-
sazené do prostredi tak, aby
imitovalo 3D pohyb, ac byla
hra pocitdna v cisté dvojroz-
mérném svété. Hlavni po-
stavou byl William B. J.
Blazkowicz, americky agent
s polskymi koreny, a jeho cil
byl jednoduchy - znicit nacisty
jednou provzdy za pomoci
raznych strelnych zbrani. A¢
autori necekali velky Uspéch,
hra se prodavala jako teplé
rohliky a sbirala jednu cenu za
druhou. Dodnes je Wolf bran
jako legenda a prvni hra své-
ho druhu, kterd spolecné
s Doomem (1993) ukazala
cestu celému hernimu odvét-
vi.

Virtua Fighter (1993)

JEEERY
ROUND 1

Bojovky byly ve videohernim
svété znamy uz od osmibitl
a zpopularizovala je zejména
hra Street Fighter 11 (1991) od
Capcomu. SEGA ale spolecné
s designérem Ju Suzukim
prenesla zanr do trech roz-
mérd. Na obrazovce byly dvé
plné trojrozmeérné postavy
bojujici na omezené plose

s predrenderovanym poza-
dim. SEGA zabodovala a Vir-



TEMA

tua Fighter se stal nejpro-
davanéjsi hrou historie
spole¢nosti. Uspéch zopa-
kovala jesté s druhym dilem.
Obé dvé hry se staly predlo-
hou pro bojovky jako Tekken
(1994), Dead or Alive (1996)
a dalsi.

Sega Rally Championship
(1994)

SEGA v prvni poloviné 90. let
méla se svym 3D veliky
Uspéch a jejich rallye simula-
tor nebyl vyjimkou. SEGA pri-
Sla s technologicky pokrocilou
hrou jak z hlediska grafiky, tak
fyziky automobill. Prednosti
Sega Rally Championship byla
moznost jezdit na rlznych po-

vrsich s rGznou frikci a odpovi-
dajicimi jizdnimi vlastnostmi.
S proménlivym povrchem

a odpovidajici fyzikou tak
Sega Rally Championship drzi
prvenstvi v zanru zavodnich
her.

Ultima Online (1997)

Aby téch novinek v 90. letech
nebylo malo, objevil se lidem
dostupny internet, ktery od
zakladd zménil zplsob komu-
nikace a nevyhnul se ani
hernimu primyslu. Uplné
prvni masivné multiplaye-
rovou hrou byla hra na hrdiny
Neverwinter Nights (1991),
pGvodné stolni RPG preve-
dené do online dungeonovky
s ovladanim vychazejicim ze
starsich online MUD textovek.
Na online dungeon navazal
Meridian 59 v klasickém First
person krokovacim formatu,
jaky zname u klasickych
dungeonovek (Dungeon
Keeper, Legend of Grimrock).

Zanr MMORPG ale prakticky
zalozila hra Ultima Online,
kterd zkombinovala na svou
dobu celkem pokrokové
grafické rozhrani, technologii

internetu a skvély nadpad Ri-
charda Garriotta. Cilem bylo
vytvorit uvéritelny svét pro
tisice lidi hrajicich zaroven

s co nejvétsi mirou svobody

a s dostatec¢nym poctem ak-
tivit. Na ruku Sel vyvojaridm

i stale vice vyuzivany internet,
ktery se v druhé poloviné 90.
let rozsiril natolik, aby si hru
mohlo zahrat i vétsi mnozstvi
hraca. Svymi mechanikami
rozmetala Ultima predchozi
pokusy o online RPG a stala se
predlohou pro dalsi hry Zanru
jako EverQuest ¢i World of
Warcraft. Mimochodem jak
Meridian 59, tak Ultima Onli-
ne jsou stale aktivni

a dostupné zdarma.

Skok do soucasnosti

Jak jsme vidéli, revoluc¢ni 80.
a 90. léta polozila pevné za-
klady pro vSechny mozné
videoherni zanry a postupy.
Hry se sice presunuly z arka-
dovych bar( a maringotek do
nasich domacnosti, ale mnoh-
dy se zas tak moc nezménilo.
Ano, grafika se nedd srovnat,
ale Zanroveé casto preslapuje-
me na misté. Otazkou zu-
stava, kam se mlzeme jesté
posunout.

Pozitivné vnimame nezavislou
scénu, ktera se neboji experi-
mentovat a prichazet s nécim
ojedinélym. Ale velka studia
bohuzel odvahu nemivaji moc
casto. Trh je zaplnén a zacina
pripominat dobu pocatku 80.
let. AAA hry se ¢im dél vice
podobaji, vyuzivaji obdobné




Zaklinac 3

herni enginy a schémata hra-
telnosti. Snazi se to alespon
nékdy vyvazit dobre napsany-
mi pribéhy (Last of Us, Zakli-
nac 3...), ale progres se
znatelné zpomalil. Graficky se
také posouvame mnohem po-
maleji, neni divu. Videohry vy-
padaji fotorealisticky
poslednich 15 let a nové ren-
derovani svétla ray-tracing
nds z trenek nevystrelilo, ac¢
se medialné tvarilo jako velmi
revolucni.

Velky prostor pro zlepsSeni tu
ale porad je. Herni studia by
méla zacit resit umélou inte-
ligenci, kterd urazila mnohem
kratsi cestu nez grafika, zde

maji vyvojari stale co dohanét.

Nemyslime tim neomezené
dialogové moznosti diky

ChatGPT, ale prirozené
chovani pocitacem ovla-
danych postav, at uz lidskych
¢i jinych. Imbecilni chovani ne-
pratel napf. ve treti Mafii ne-
bo rebootu her Tomb Raider
nds doslova urazi. Jesté horsi
to je v pripadé, kdy nam poci-
tacem ovladand postava ma
pomahat a chovat se u toho
svépravné. Kritiku za Al si vy-
slouzila treba nedavna ceska
hra Crime Boss: Rockay City.
Radi jsme za nékolik malo pri-
padd, kde nas Al uméla pre-
kvapit, jako treba ten jediny
vetrelec v Alien: Isolation.
Doufejme tak v lepsi zitrky,
aby z videoher nebyly jen
pékné blondyny, se kterymi si
nepokecate...

Marcel Mojzis

TEMA
NASE TIPY

V redakci hrajeme nové i starsi tituly
napfic platformami. Nize vybirdme

nékolik kvalitnich malych
i velkych her.
Plosinovky:
Castlevania: Aria of Sorrow
Gris
Sonic Mania

RPG

Genshin Impact
Knights of the Old Republic
Witcher 3

Akcni:
DOOM

Painkiller
Valorant

Zavodni

Forza Horizon
Mario Kart 8
NFS: Underground 2

Bojovky

Boomerang Fu
Power Rangers: Battle for the Grid
Tekken 3

Logické/Adventury

Machinarium
The Longest Journey
Untitled Goose Game

Last of Us



MANGAZINE

Tatsu - muz i ve vasi domacnosti

o nasich knihkupectvi
zamiril cesky preklad
komedialni manga

série Gokushufudou (The Way
of the Househusband). Tento
prekladatelsky projekt ma na
starost nakladatelstvi Gate
(nakladatelska znacka knihku-
pectvi Knihy Dobrovsky), kte-
ré v prekladu japonskych
manga sérii uz neni 4plnym
zelenacem. Letos si svou na-
bidku rozsirilo o dalsi mezina-
rodné znamy titul, ktery,

v ¢eském prekladu Muz

v domacnosti, putoval do
knihkupeckych regald 19.

dubna.

Momentalné je zndmo, ze ma
nakladatelstvi v planu vydat
prvnich 5 dild této komedialni
manga série, a to vSechny bé-
hem letosniho roku. Druhy dil
zavitad na prodejny 14. ¢ervna,
treti dil mGzeme ocekavat 16.
srpna, ctvrty dil nds obdaruje
18. fijna a na paty (zatim po-
sledni) dil se mGzeme tésit 13.
prosince.

Ze vadm tento nazev vibec nic
nerika? Hlavni postava Tatsu,
byvaly ¢len japonského jakuza
gangu, se rozhodl, ze uz ne-

chce vést zivot brutalniho
gangstera, a tak se ubird do
pohodli svého domova, aby
byl své zaméstnané zené

k ndpomoci jako... muz

v domacnosti.

Tento komedialni ,slice of
life" pribéh vyslouzilého jaku-
zy si mUze publikum uzit i na
televiznich ob-
razovkach, ne-
bot jiz v roce
2021 vydal
Netflix vlastni
animovanou
adaptaci.

Magdulé

LIVE A LIVE prichazi na konzole
Playstation a Steam

IVE A LIVE, japonské
RPG, které poprvé vy-
Slo roku 1994 pro

konzoli Super Famicom
(SNES), se mohlo v ¢ervenci
roku 2022 pysnit novym HD-
2D remakem na Nintendo
Switch. Nyni se na tento re-
make mohou tésit pocitacovi
hraci a vlastnici Playstationu
4/5, nebot LIVE A LIVE nové
pristalo v digitalni verziina
tyto herni platformy, a to 27.
dubna letosniho roku.

Ve hre LIVE A LIVE se vzijete
se sedmi postavami, jejichz
pribéhy jsou zasazeny do ji-
nych ¢asovych Usek lidské
historie (od ¢asl prehisto-
rickych do daleké bu-
doucnosti). Tyto pribéhy
muazete odkryvat dle svych
preferenci, mizete se vydat
po lince chronologicky ¢i ne-
zavazné na posloupnosti ¢a-
sovych usekd.

Mimo HD-2D grafiku ve stylu
OCTOPATH TRAVELER muze-
te ocekavat remasterovanou
hudbu od pdvodni sklada-
telky, jedné z nejznaméjsich
skladatelek hernich hu-
debnich doprovodu vibec,
jménem Joko Simomura, jejiz
hudebni prednes vas mohl do-
provazet v hernich titulech ja-
ko napr. Kingdom Hearts,
Heroes of Mana, Street Figh-
ter I, Xenoblade Chronicles ¢i
Final Fantasy XV.

EOW65GH10M97J2GS

Hru je mozné zakoupit za
49,99€. Titul muzete ale i vy-
zkouset zdarma jako hratelné
demo, které umoznuje presun
ulozenych dat, takze po za-
koupeni plné verze hry muze-
te pokracovat
tam, kde jste
v demoverzi
skoncili.

Magdulé



NEOBJEVENE PERLY

Wild Terra Online je stredovéky

zometrickd RPG jsou na
tom podobné jako point
and click adventury -
nejpopuldrnéjsi byly kolem
roku 2000, ale tu a tam vyjde
povedeny titul, ktery se tési
velké oblibé. Kromé Diabla Il
muUzeme jmenovat tifeba Path
of Exile, jenz se da hrat offline
i jako online RPG s prateli.

V rubrice Neobjevené perly se
ale budeme zabyvat hrami,
které pres své kvality nejsou
zndmé a hraje je jen hrstka fa-
nouskd. Prvni dil odstartuje-
me online survival hrou, které
se radi mezi izometrické Di-
ablem inspirované hry, avsak
pridava do receptury
stiedovék, crafting a survival
prvky, kde si musite hlidat pri-
sun potravy (maso, pecivo,
ovoce, zeleninu a ,,mix")

a snazit se prezit v divociné.

Razem tu mame kombinaci
Diabla, Minecraftu a Ultimy
Online. Necekejme zde pfi-

Minecraft v retro grafice

Zf'/] 4 5 6

béh, je to sandbox ve své nej-
ryzejsi podobé, hra nas vrhne
do divociny a vysvétli
pramalo. Potési tak spise ko-
munitu hardcore hracq, ale na
oplatku nabidne jeden
z nejpropracovanéjsich craf-
tingl vabec imitujici skutecné
historické postupy a ekono-
miku kompletné rizenou hra-
Ci.
»Kvyrobé vybaveni nebudete muset
plnit fetézec Gkoll a zabijet tisice vl-
ki. Budete muset pochopit skutecné
faze vyroby vydélavané kize, oceli
a dalSich materidld. Budete muset
prezit v lese plném dravci, postavit
si pristresek, zdokonalit se v re-
meslech, rozvijet farmu, ochocit si
zvirata, prozkoumavat nova Gzemi
a bojovat o poklady. Ve hre Wild Ter-
ra se mizete stat kymkoli a délat,
cokoli chcete!”

Juvty Worlds Ltd.

Problém s hradi rizenou eko-
nomikou vsak nastane ve

21

chvili, kdyz jsou servery lidu-
prazdné, pak se musi clovék
spoléhat jen na to, co si sdm
vyrobi, ale pokud vas bavi
crafting a sandboxova hra-
telnost, mazete si Wild Terru
Online vyzkouset, na Steamu
je free to play pro PC a Linux,
nebo si mizete zahrat v pro-
hlizeci na playwildterra.com.
Nejlepsi to je vsak s partou
pratel. Prazdnost servert je
nejcastéjsi divod zapornych
recenzi, avsak komunita hra-
€0, a¢ mal3, je velmi pratelska
a novackiim pomaha, nemusi-
te se tak bat pozadat o radu
nebo suroviny v chatu. Zazitek
je lepsi, nez naznacuiji ¢isla na
Steamu. Hodné sStésti v divo-
ciné!

Marcel Mojzis



NEZAVISLE HRY

Manor Lords slibuje realisticky city

builde

stredovéku Kingdom Come:
Deliverance. Hra, ktera nejen
ukazala hernim vydavatellm,
Ze realisticky stiredovék bez
kouzel hrace pritahuje, ale in-
spirovala dalsi tituly, které se
neboji priklonu ke
stiredovékému realismu.

Jednim z takovych tituld, byt
odliSného Zanru, je hra jedno-
clenného studia Slavic Magic
s nazvem Manor Lords. Jedna
se o stredovéky city builder
postaveny na technologii
Unreal Engine 4 nabizejici bu-
dovani a spravu mésta, pro-
dukci a prodej surovin nebo

vojenské bitvy v redlném case.

Stavéni bez mrizky

Autor l3ka hrace na prirozené
stavéni mésta bez klasické
mrizky, coz ma mit za nasle-
dek realistictéjsi vzhled mést.

red nedavnem oslavila
paté vyroci Uspésna
C¢eska hra ze

Autor predesil3, Ze cilem
Manor Lords je poskytnout
plnou volnost pri budovani

a planovani mésta. Vzhled
mésta maji prirozené ovlivnit
také obchodni cesty.

»Hra Manor Lords je inspirovana

umeénim a architekturou Frankd kon-

ce 14. stoleti a uprednostnuje histo-
rickou presnost vSude, kde je to
mozné, a vyuziva ji jak pro herni me-
chanismy, tak pro vizudlni stranku.
Béznym stiedovékym stereotyplim
se vyhybame ve prospéch historické
presnosti, aby svét plsobil autenti¢-
téji, barvitéji a vérohodnéji.”
Slavic Magic

Historicka vérnost

Hra slibuje stridani roc¢nich
dob s prfimym vlivem na to co
a jak lze péstovat. Manor
Lords se neodehravaji v urci-
tém déjinném obdobi, ale ves-
keré budovy, technika
a nastroje vychazi ze
stiredovéké Evropy od 11. do
22

z 14. stoleti

15. stoleti. Hraci se jako pa-
nové panstvi budou muset
potykat rovnéz s valkami, hla-
domorem a ¢i nemocemi.

Vyroba a obchod

Herni mapa je rozdélena do
regiond, z nichz kazdy je
vhodny na produkci odlisSnych
surovin. Nékteré ¢asti mapy
jsou vhodnéjsi na obdélavani
poli, jiné na tézbu nerost,
nebo stavbu vyrobnich budov
a tovaren pro vyrobu a na-
sledny prodej zbozi (napr.
obuvi ¢i obleceni). Cena
predmétl na trhu se bude
prirozené ménit dle poptavky
trhu a tu a tam se ve mésté
objevi cestujici obchodnik.
Systém obchodu dava vzpo-
menout na legendarni Indust-
ry Giant, jen posunuty do
stiredovékého kabatku.

Velké bitvy

Cilem Manor Lords je ztvarnit
bitvy, které pUsobi redlné. Do




bitev promluvi nutnost vojaky
usporadavat do formaci, vliv
na Uspéch v soubojich bude
mit i moralka, Unava, pocasi Ci
vybaveni. Hra ma klast dlraz
na také na rozmisténi jedno-
tek na bojisti. Bitvy ndpadné
pripominaji sérii Total War,
coz neni vytka. Naopak. Arma-
da se muze sestdvat

z prostych rolnikd, jejichz za-
¢lenéni do armady ale nega-
tivné ovlivni provoz mésta.
Moznosti tak bude klasické
trénovani specializovanych

vojenskych jednotek jako je
péchota, lucistnici nebo
kavalerie.

Technologie

Manor Lords bude pohanét
Unreal Engine 4 s pomoci mo-
tion capture, fotogrametrie
pro realistické ztvarnéni
predmétd a prirody ve hre ¢i
simulace fyziky a detailni de-
strukce budov. Migrace na
Unreal Engine 5 neni planové-
na.

NEZAVISLE HRY

Kdy to vyjde?

Predpokladdané datum vydani
neni zatim stanoveno, ale
Steam stranka udava release
v letosnim roce na PC. Konzo-
lové verze nejsou potvrzeny.
Nezbyva nez autorovi drzet
palce, na jednoho vyvojare

s prispénim freelancert( je to
opravdu velké sousto, ale
podle prvnich ohlas lidi, kteri
hrali alfa verzi a gameplay
videi to m(ze byt sousto vel-
mi chutné.

Marcel Mojzis



NEZAVISLE HRY

Bojovka Super Tilt Bro.

prinese

online multiplayer na konzoli NES

SUPER
TILT

New online game for the NES

homebrew scéné
Ojsme psali v souvis-

losti s Kickstarterem
hry Year 2031 pro konzoli Ga-
meboy v prvnim cisle Cool-
downu. Jak je vidét podle
Uspéchu nejen této kampané,
staré konzole jesté nepatri
pro mnohé do kiemikového
nebe, dokud tu bude hracska
zakladna a dokud budou vy-
chazet nové tituly. Dalsi
z konzoli od Nintenda, ktera
se docka nové hry na fyzické

cartridge, je Nintendo Enter-
tainment System (NES), jak
jinak nez diky Kickstarteru.

Titul se jmenuje Super Tilt
Bro, vyviji jej francouzské
Broke Studio a hra ideové vy-
chazi z popularni plosinovko-
mlaticky Super Smash Bros

z Nintenda 64. Nabidne jak
klasickou singleplayerovou
kampan ve formé 2D plosi-
novky, tak multiplayer mod,
ktery jako by z oka vypadl Su-
per Smash Bros, jen osekany

do osmi bit(! Presto vyvojari
slibuji, Ze hraci neztrati nic na
hloubce, kterou nabizi
moderni verze z pozdéjsich
konzoli Nintendo.

»Hra Super Tilt Bro. sice usnadnuje
ovladani typické pro plosinovky, ale
je vérnad svym kofenim.”
Broke Studio

Gameplay

Autofi lakaji na propracované
mechaniky soubojl i pohybu
v prostoru a Ctyfi hratelné
postavy s rozdilnymi
schopnostmi vyrazné ovliviu-
jici hratelnost.

Sinbad: rychly, skace vysoko
a Gtoci na blizko rychlosti
blesku

Kiki: defenzivni postava, po-
mald, ale umi kreslit plochy i
Gtocit na dalku

Pepper: velice mobilni po-
stava se schopnosti teleportu
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VGSage: silny v boji pri zemi

s dobrou mobilitou

Hra nabidne Story méd, ktery
pripomene klasické plosi-
novky, okorfenéné sou-
bojovym systémem Smash
Bros. Pribéhovy méd ma slou-
zit prevazné k offline tréninku
pohybu a souboju, pripadné
ke klasickému prekonavani
vlastniho skére.

Hlavnim rezimem je mul-
tiplayer, at uz lokalni nebo
online. Lokalné mohou na
jedné konzoli soupefit dva
hraci, v online multiplayeru je
to rovnéz dvojice souperq, ale
online rezim je rozdélen do
nasledujicich kategorii:

Casual: volny rezim

Ranked: matchmaking na za-

kladé ranku jednotlivych hra-
ca

Private: soukroma hra na hes-
lo pro hrani s kamarddem ne-
bo organizovani turnajud

Specialitkou Super Tilt Bro. je
samotna kazeta s hrou, pro-
toze jako prvni cartridge pro
konzoli NES obsahuje ve-
stavénou WiFi pro pripojeni

k internetu a hrani online mul-
tiplayeru! Aby konzole komu-
nikovala s WiFi modulem, je

v kazeté implementované

programovatelné hradlové
pole (FPGA). Obecné na
Kickstarteru autofi techno-
logii oznacuji jako ,Cernou
magii“ a my jim vérime!

Studio Broke vyvoj véetné
testovani cartridge jiz dokon-
Cilo a nedavno prostrednic-
tvim kampané na Kickstarteru
Uspésné sehnalo penize na
pokryti vyrobnich nakladd na
hardware. Kickstarter skoncil
do 24. dubna. 15 eur stéla
digitalni verze pro emulatory
a za 55 eur bylo mozné ziskat
krabicovou verzi s hrou a digi-
talni pristup k originadlnimu
soundtracku a komiksu. Auto-
ram se diky tisicovce pfispé-
vatell podarilo sehnat 200 %
plvodné pozadované c¢astky.
Pokud vse pljde hladce, stu-
dio Broke ocekav4, ze hru ce-
losvétové doda do dubna

NEZAVISLE HRY
roku 2024.

Chcete-li si hru vyzkouset,
muzete si zahrat hratelné
demo s pribéhovym rezimem
a lokalnim multiplayerem,
které spustite na jakémkoli
emulatoru, pripadné na flash
cartridge primo na konzoli.

Novinky z vyvoje a informace
o hre jsou k dispozici na Face-
booku Broke Studio a Super
Tilt Bro.

Oy
'E .

Marcel Mojzis
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SOFTWARE

Scribus: alternativa k Adobe InDesign
aneb Sazejte text zadarmo

rc¢ité znate Microsoft Word a pravdé-
l l podobné jej (nebo podobny textovy

procesor) pouzivate pro tvorbu doku-
mentd véetné dokumentl pro tisk a exportu
do pdf. Kancelarské baliky nabizi velmi privé-
tivé ovladani a umozni rychle napsat potrebny
text bez slozitého nastavovani. Problém ale
mU0ze nastat pri snaze text formatovat, za-
rovnat s obrazky, nebo rozmistit prvky na
strance tak, aby vypadaly dobre v tisku nebo
pdf exportu. Velmi snadno se nevhodnym po-
sunem obrdzku o milimetr rozhodi cely doku-
ment.

Pro profesionalni sazbu dokument( se proto
obycejné kancelarské textové procesory ne-
pouzivaji. Pro tyto Gcely slouzi aplikace pro
desktop publishing. Vétsinou jsou tyto aplika-
ce placené (Adobe InDesign, QuarkXPress),
ale existuje jedna kvalitni alternativa zdarma,
kterou si miazete vyzkouset a pouzivat bez
nutnosti nakupu jakékoli licence, jelikoz se
jednd o open source software. Jmenuje se
Scribus a slouzi primarné pro profi sazbu
dokument ¢i letak( a pro jejich nasledny tisk,
ale mdze také nahradit textové procesory

a zaroven pridat dalsi moznosti navrhovani
dokumentd.

Na rozdil od Wordu Scribus operuje s tzv. rdm-
ci a prvni, co musi uzivatel provést, je ,rozpar-
celovat” strdnku na textové ramce a obrazové
rdmce. Tedy predem urcime mista, kde bude
text, nebo obrazek a tato mista jsou pevné

ohranicena, jejich obsah nemuze nijak ,pre-
téct”. Nestane se tak, ze by text rozhodil ob-
rdzek a naopak. Predstavte si to podobné jako
napr. v PowerPointu. Ovladani vsak neni tak
intuitivni jako u klasickych editor( a vyzaduje
zvyk.

Ramce se pak daji Formatovat dle preferenci.
Text mGze byt rozdélen do sloupcl, mize ob-
sahovat inicidlu apod. Obrazky pak je mozné
upravovat primo v aplikaci pomoci propojeni
s open source softwarem GIMP, alternativou
Photoshopu.

Mezi dalsi uzite¢né Funkce patri napr. skrip-
tovani v jazyce Python, podpora vétsiny tex-
tovych i grafickych formatd nebo tvorba
interaktivnich PDF. Navody na Scribus jsou na
c¢eském webu Scribus.cz, kde se da stahnout
také posledni stabilni verze Scribus 1.4.8

v Cestiné, nebo dalsi software, ktery je vhodny
pro sazbu dokumentu a s aplikaci Scribus se
vhodné doplnuje. Program je k dispozici pro
snad vsechny myslitelné operacni systémy,
jmenovité Linux, FreeBSD, PC-BSD, NetBSD,
OpenBSD, Solaris, Openindiana, Debian
GNU/Hurd, Mac OS X, 0S/2

Warp 4, eComStation, Haiku

a Windows. E E.

Mimochodem, Cooldown je vy-
tvaren od zakladu pravé
v aplikaci Scribus!

[=]

Marcel Mojzis

www.freeport7.cz
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GAME OVER

l. [ ] ~ [ X 4 < h 0
Opomenuli jsme neco zajimaveho?
o v P
Napiste nam
Vic se do tretiho cisla neveslo! Jestli mate zajimavy tip na téma, nebo se chcete sami podilet na
obsahu, nevahejte ndm napsat na redakce@freeport7.cz a tfeba otiskneme pravé vas clanek!

Pokud se vdm nase tvorba libi, prosime o odbér na nasledujicich platformach, udélate ndm tim
velkou radost!

facebook:

Freeport7.cz
Moyzis

instagram:
@moyzis92
youtube:
Moyzis
twitch:
Moyzis

Uzivejte si prvni paprsky léta a brzy na vidénou!

Marcel ,,Moyzis92" Mojzis a Magdulé

PRAVE VYSLO: CESKA POINT AND CLICK ADVENTURA NA NINTENDO SWITCH
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