





Vénovano Domi.

Ted je rada na tobe.



ISBN X-XXXX-XX-XXX-XX

Vydala univerzita Tomase Bati ve Zline, 2025



Hernli prebal

Jjako duse hry

Herni prebal pro ceské hry
a jeho promény v letech 1989-2010

Kristina Pupakova a Vojteéch Straka
© 2025



Tato kniha je vysledek péti let mého Zzivo-
ta stravenych na Univerzité Tomase Bati ve
Zliné, kde Jjsem se v ramci své dizertace
ponorila do historie a podoby ceského herni-
ho prebalu. Nebyla to vzdycky lehka cesta.
Hledat historické stripky, autentické zdroje
a pribeéhy, co by mi prozradily vic o tom,
jak se u nas hry rodily, bylo obcas jako
lustit hadanku bez navodu. Ale stalo to za
to - hlavné kvili lidem, co jsem na této ces-
té potkala. Vyvojari, sbératelé, nadsenci -
vS§ichni zapaleni pro svét her stejné jako ja.
Moje laska k hram zacala uz v 90. letech, kdy
jsem jako mala objevovala prvni herni svéty
na staré 386 v tiskarné mych rodicél. Sedéla
jsem tam mezi $tosy papiru, vani inkoustu
a huc¢icimi stroji - a fascinovalo mé nejen
to, jak hry vypadaly na obrazovce, ale i jak
se polygraficky svet ménil a zjednodusSoval
s prichodem digitalnich technologii. Tyto
zazitky mi z0staly a pozdéji se propojily
s mym profesnim Zivotem - studiem digitalni-
ho grafického designu. A prave to mé privedlo
i k prebaldm her. Nejsou to pro mé& jen oba-
ly - jsou to relikvie - estetické, kulturni
a marketingové poklady, co o hrach vypravéji

pribéh jesté predtim, nez je rozbalite.

Prebaly mé zaujaly, protoze jsem sama byla
hrackou - a porad jsem. Tahle zaliba mi po-
mohla vcitit se do herni komunity a vidét
obaly nejen jako designérka, ale i jako né-
kdo, kdo si pamatuje ten pocit, kdyz popr-



vé drzi hru v ruce. Prebal je multimodalni
médium, co micha ochranu, krasu, komunikaci
a marketing. Casto je to prvni véc, co hraé
uvidi, a prave tenhle moment rozhoduje - chci
tu hru, nebo ne? Studie ukazuji, Ze vizualni
podnéty kolem hry ovlivhuji emoce a zazitek
hracd. A pékny design rovnou zvysuje vnima-
nou hodnotu a prodejnost. Prebaly nejsou jen
ozdoba - jsou klicem k tomu, jak hry vnimame.
A ja jsem chtéla zjistit, jak to fungovalo

u nas.

Pét let mé dizertace bylo tedy patranim -
nejen po hrach, ale i po tom, co o nich vy-
povidaji Jjejich obaly. Hledala Jjsem stare
zdroje, nebo néco, co by mi ukadzalo, jak se
éeska herni scéna rodila. Nebylo to jedno-
duché - spousta véci se ztratila, nebo se
jednoduse poradné nezaznamenala. V evropském
méritku mi pomohli Patrik Wasiak a Marie B.
Gardova, kteri mé provedli vychodoevropskou
herni kulturou. U nas mé inspirovala Helena
Bendova a jeji knihy Uméni pocitacovych her
(2016) a Co je nového v pocitacovych hrach
(2019), kde hry bere jako uméni. Klicovy byl
Jaroslav Svelch s jeho Jak obehrat zelez-
nou oponu (2023) - i kdyz se prebaldm primo
nevénuje, ukadzal mi, jak technologie a trh
formovaly hry pred rokem 1989 a co se zme-
nilo pak. A pak tu byla Uméni klasickych
adventur od Bitmap Books s ceskou kapito-
lou od Petra Tichacéka - ta mi dodala dalsi
kousek do skladacky. Jenze poskladat ten-
hle pribéh nebylo jen o knihach. Narazila

jsem na hromadu prekazek - zdroje byly roz-



trousené, archivace her u nas porad kulha.
Presto jsem nasla aktivni prlkopniky, ktery
na herni istorii pracuji kazdy den: Lubo-
ra Kopeckeého, co zachranuje stary software,
Michala Kefura a jeho blog Herni archeolog,
nebo Miroslava Zaka, ktery ma dneska pod pal-
cem nejvétsi ceskou herni databazy - vision-
game.cz. A v neposledni radé Jjsem potkala
i mého spoluautora Vojtécha Straku, ktery se
spolkem Herni historie, sbira nejen hry, ale

i vSechny stavajici fragmenty herniho svéta.

Kde tedy patrat? Sahla jsem po starych caso-
pisech - Excalibur, Score, LEVEL, Hrag,
Pocitacové hry - a diskmagach, co mi ukazaly,
jak hry a jejich tvdrci zily v 80. a 90.
letech. Jenze hned na startu jsem narazila
na diru - mezi lety 1989 a 1994 se distri-
buce her ménila z dopisd na organizovany trh
a spousta tituld neméla oficidlni prebaly
ani vydavatele, ale vydavali si je samotni
vyvojari a jejich podoba byla r0zna. Hod-
né mi pak pomohly rozhovory s tvlrci. Toto
povidani bylo zlaty ddl - ale taky vyzva.
Kazdy mél svlj pohled, své vzpominky, a nék-
dy se to pékné rozchazelo. Néco si pamatovali
jinak, néco zapomnéli - projekty z 90. let uz
byly prece jen daleko. Nékteri se otevreli
a mluvili o tvorbé preball s nadSenim i nos-
talgii. Oslovila co nejvic 1lidi - vyvojare,
ilustréatory, sbératele - abych poskladala co

nejpresnejsi obrazek.



Velkou zasluhu na tom, Ze tato kniha ex-
tistuje ma Vojtéch Straka - mlj spoluautor
a pravodce ceskym hernim svétem sbérateld.
Diky nému jsem se dostala k Tomasi Nestor-
oviéi, Jjehoz obrovska sbirka mi pomohla mi
dokoncit tenhle pribeh. Velké dik patri také
Dominiku Chlupovi z ceskehry.net, ktery mél
tu snahu a precetl prvni verzi této knihy
a opravil mnohé chyby, které se do ni jeho

zdsluhou nedostali.

Tato kniha je tedy o hrach, co jsem milovala
uz jako diteé, o prebalech, co mé fascinuji
jako designérku, a o lidech, co tenhle herni
svet vybudovali a dodnes tvorili. Je to ces-
ta Ceskou herni historii - od prvnich pixeld
na 386 az po éru, kdy se hry staly uménim
i byznysem. Pojdte se mnou zjistit, jak to
vSechno zacalo - a co nam ty obaly o nés

samych rikaji.










0d osciloskopu k c¢eskému pixelu:

Jak se rodily poéitaéové hry

a ceska scéna

Predstavte si svét, kde pocitace vazi tuny,
displeje blikaji zelenymi ¢arami a niko-

ho nenapadne, Zze by na nich Slo hrat hry.

A presto to takhle vSechno zacalo! Svétova
historie pocitacovych her saha az do 50.
let 20. stoleti, kdy na americkych univer-
zitach védci a technici zkouseli, co vSech-
no jejich obri vypocetni stroje zvladnou.
Mezi prvni experimenty patril Tennis for
Two - ano, tenis na osciloskopu, kde jste
odrazeli tecku pres sit na malé kiivkové
obrazovce. Pak prisel Spacewar! na mini-
poc¢itacéi PDP-1: dvé vesmirné lodé strile-
jici na sebe na éerném pozadi. Nebyly to
hry pro masy, ale spis§ technologické hracky
pro programatory a nadSence. Presto ukazaly
néco zasadniho - pocéitace nemusi jen po-
¢itat rovnice, mohou i bavit. Postupné se
technologie zmenSovaly, od univerzitnich
molochl pres konzole az k osobnim pocéitacim
v obyvacich. A najednou se hry staly feno-
ménem, ktery zménil svét. Ale co se délo

u nas, za zeleznou oponou?

V Ceskoslovensku to bylo jiné. Podita-

ée tady v socialistické ére nebyly hracky
- spise drahé nastroje pro fabriky, védce
a planovace. Zabava? To bylo az na druhé
koleji. Technokrati rezimu se soustredili
na primyslové vyuziti, ale nékteri amatéri

a technici si ve volném case rikali:



»,Co kdybychom to zkusili jinak?“ A tak se
na prelomu 70. a 80. let objevily prvni po-
kusy o hry - trfeba na céeskoslovenském SMEP
SM 52/11, coz byla nase kopie amerického
PDP-11/50. Zadna grafika, jen text a par
prikazd, nic, co by autori brali Uplné vaz-
né. Ale bylo to seminko, ze kterého vyrost-

la ceska herni scéna.

Osmdesata léta pak prinesla revoluci.
Osmibitové pocéitace - ZX Spectrum, PMD 85,
pozdéji 16bitové Amiga a Atari ST - se
staly hitem mezi vSemi hernimi nadSenci.
Vznikla subkultura: parta klukd a holek,

co se schazeli v klubech Svazarmu nebo pod
hlavi¢kou Socialistického svazu mladeze.
Zapadni hry? Ty k nam oficialné nechodi-
ly. Ale ce$ti herni fanous$ci si poradili

- vytvorili celkem funkéni sit distribuce
portovanych her a jejich konverzi. Co je to
portovani her? To je jev, ktery vysvétluje,
pro¢ existuje tolik rdznych verzi nékterych
titul@l v Ceskoslovensku, a pozdéji v Ceské
republice. Portovani hralo v hernim své-

té vyznamnou roli - odrazelo technologické
moznosti i kulturni a ekonomické podmin-
ky. Za socialismu byl oficialni dovoz her
omezeny a zapadni platformy tézko dostupné,
coz vedlo nadSence k tomu, aby sami preva-
déli oblibené tituly na domaci nebo dostup-

né pocitace.

Portovani se soustredilo na 8bitové systé-
my, jako ZX Spectrum, Atari 400/800 XE/XL,
PMD 85 nebo Sharp MZ 800, ktery byl u nas
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Textové a obrazové materidly ke kazetdm pro systém Amiga (zdroj Amigaforum.cz).



prekvapivé oblibeny, i kdyz na zapadée
zGstal spise neznamy. Nékteré platfor-

my, napriklad ZX Spectrum, Amstrad CPC

a Sharp MZ 800, pouzivaly stejny procesor
Zilog 780, coz prenos her mezi nimi usnad-
fovalo. DOvod portovani byl prosty: hracéi
chtéli hrat popularni hry, ale jejich zari-
zeni je nepodporovalo. Ceskoslovensti pro-
gramatori tak vytvareli neoficidlni verze,
oznacované jako ,bastard children“. Nekdy
original vérné napodobily, jindy ho kv0li
hardwarovym limitdm upravily - treba porty
na Sharp MZ 800 byvaly barevnéjsi a rych-
lejsi nez verze pro ZX Spectrum. Rozdil
mezi portem a konverzi je také zajimavy.
Port obvykle zachovaval veétSinu mechanik
pavodni hry, zatimco konverze mohla byt
volnéjsi. Napriklad ceskoslovenska textova
verze Leisure Suit Larry vznikla bez zdro-

jového kodu a od originalu se dost liSila.

Po roce 1989, s prichodem 16bitovych plat-
forem jako Amiga nebo PC a otevrenim trhu,
potreba domacich portld klesla. I kdyz se
zapadni hry se staly dostupnejsimi, nékteri
vyvojari se i presto vénovali lokalizacim

téchto her pro ceské hrace.
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Rucné psané prebaly kazet pro systém ZX Spectrum (zdroj internet).




Hry za oponou:

Kreativita v omezenich

Cesti programatori neméli luxus zapad-
nich technologii, a tak si museli vystacit
s tim, co bylo po ruce. A presto vsechno,
pod dohledem Svazarmovych klubl a Socia-
listického svazu mladeze, vyrostla parta
nadsencd, kteri si rekli, Ze poc¢itace ne-
jsou jen na praci, ale i na zabavu. Vznikla
tak subkultura, kterd se stala Zivnou pldou
pro prvni ceské herni pokusy. Oficialni
distribuce her? Zapomente! Zapadni trh byl
za zeleznou oponou nedosazitelny, a tak si
tehdejsi amatéri - programatori, technici,
studenti - museli poradit tak prostrednic-
tvim ,tape tradingovych® siti a inzerci

v amatérském radiu (cez které se vysilali
i programy a hry), klubovych zpravodajich,
apod. Samozrejmé to takto vydrzelo jeste
par let po revoluci. Magnetofonové pasky
putovaly z ruky do ruky, poStou nebo pres
kamarady. Na nich byly nahrané hry, které
se pak kopirovaly dal. Bylo to jako prvni
undergroundova sit - na hrané& zakona, ale

plna nadseni.

Hry se musely prizplsobit tomu, co bylo po
ruce. Nejoblibenéjsi byl ZX Spectrum nebo
jeho ceskoslovenské klony - stroje, co
zvladly jen zakladni grafiku, ale pro lo-
kdalni programatory to staéilo. ,Tape tra-
ding* nebyl jen o sdileni, ale i o komunité -
posiloval vazby mezi lidmi, kteri si navzajem

pomahali, radili a inspirovali se. A hlavné



Flappy, Manic Miner,
Blouder Dash, Penetrator

to rozdmychalo kreativitu. Jaroslav Svelch
ve své knize Jak obehrat Zeleznou oponu

to krasné popisuje: ,i pres technologic-

ké a spolecenské omezeni socialismu tady
vyrostla silnd parta amatérl, co objevova-
la hry ze svéta a davala jim sv(j vlastni
styl.“ Tuhle ¢innost ve své knize nazyva
,brikolazi“ - tedy kutilskym uménim, kdy si
lidé sami vyrabéli periferie, treba joys-
ticky nebo zesilovace, a nékdy i neoficial-
ni klony zapadnich pocitacd. V prostredi,
kde zdroje chybély, se technické dovednosti

a napady staly cestou k Uspéchu.

Co se tehdy hralo a tvorilo? Hodné ceskych
her byly predélavky zapadnich hitl. Napri-
klad Flappy - hra, kde ptacek léta mezi
trubkami - dostala i svou lokalni verzi.
Manic Miner s hornikem skakajicim po pod-
zemi se taky dockal svého ceskoslovenského
klonu. Stejné tak klasika Boulder Dash, kde
Jjste sbirali drahokamy a vyhybali se kame-
ndm, nebo Penetrator, jednoducha strilecka
s vesmirnou lodi. Ne$lo ale jen o bezdu-
ché kopirovani - tyto hry se preprogramo-
vavaly tak, aby bézely na ceskoslovenském
hardwaru, a casto dostavaly cestou i Ges-
kou dusi. Na velkych studiich tady nebylo
pomysleni, vSe délali jednotlivei - klu-
ci a holky, co po $kole nebo praci sedeli
u obrazovek a zkouseli, co jejich pocitac

zvladne.

Oblibené byly hlavné textové adventury.

Pro¢? Nepotrebovaly zadnou slozitou grafiku,



Flappy (1987) port na
poc¢itaé PMD 85 od VBG
Software. Hra plvodné
vznikla v roce 1983

v Japonsku pro poc¢itace
Sharp a pozdeéji vysla

i na NES (1985) a Gameboy
(1990). K ndm se dostala
pravé diky importu
poc¢itact Sharp MZ-800, se
kterymi byly dodavany dvé
originalni hry - Zexas

a prave Flappy.

Skupina VBG Software
vytvorila také hru
Penetrator (1988)

opét cerpali inspiraci

v zahraniéni predloze,
konkréetne ve stejnojmenné
Spectrum hre z roku 1982.




Setonova hra

der ALERNEST

stacily prikazy a par radkd textu - idealni
pro slabsi stroje. A co je dilezité, tyto
hry mély skutecné éesky rukopis. Odrézely
mistni témata, humor a nékdy i odvaznou
politickou satiru. Podle webu herniarcheo-
log.cz je nejstarsi znamou ceskou hrou
Setonova hra od Jiriho Pobrisla z roku 1983
pro ZX Spectrum. Ale kdo byl opravdu prv-
ni? To se asi nikdy nedozvime. Spousta her
vznikala jen tak, pro zabavu, a bez ofi-
cidlni distribuce se na né zapomnélo - zU-
staly v Suplicich nebo se ztratily. Ukaz-
kou takové tvorivosti je napriklad titul
das ALERNEST (1989) od Martina Kadlcéika,
ktery se povedlo zachranit pravé iniciativé

spolku Herni historie.

Navzdory proklamacim socialistické vlady

o podpore elektronizace Skolstvi, tuzem-
ské vzdélavaci instituce postradaly devi-
zy k nakupu zahraniéni vypocetni techniky.
Tato situace otevrela dvere domacim elekt-
rotechnickym podnikim. Tak se po roce 1985
na scéné objevily dva specifické ,,$kolni“
po¢itace: IQ 151 z novoborskych Zavodd pod-
nikové automatizace a PMD 85 ze slovenské
Tesly. Statni podnik Komenium zajistoval
distribuci IQ 151 do skol a souéasné pro né
vyvijel i softwarové vybaveni, mezi nimz se
v roce 1986 objevilo i nékolik her, napri-

klad Minilogik, Minigo ¢éi Honicka.

Zatimco robustni, poruchovy a znacéné hreji-
ci IQ 151, prezdivany ,zluta bestie“, byl od

pocatku zamyslen jako vyukovy nastroj a vzni-



Po domacku vyrobeny

herni prebal s autorskou
ilustraci od Martina
Kadléika pro kazetu hry das
ADLERNEST pro ZX Spectrum
(a kompatibilni).
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kl na objednavku ministerstva Skolstvi, pri-
béh PMD 85 byl ponékud odlisSny. Tento model
byl dilem talentovaného slovenského inzeny-
ra Romana Kisse. Plvodné pracoval jako pro-
jektant jadernych elektraren, ale reditel
Tesly PieStany ho pifivedl do svého podniku
a poskytl mu tviréi svobodu pro mimopra-
covni inovace. Pocitac¢ PMD 85 byl takovy
Uspéch Ze se do roku 1989 vyrobilo pribliz-
né 15 000 kusl. Ackoliv se toto ¢islo mlze
zdat nizké, vzhledem k odhadovanym 200 000
mikropoditaddm v tehdejsi CSSR, byl PMD 85
naprostym hegemonem, protoze ve velkém vy-
bavoval Skoly a pocitacove kluby. I diky
tomu se s nim setkalo tisice lidi, kteri

by si jinak vlastni poc¢ita¢ nemohli dovolit
nebo o ném ani neuvazovali. Pro ceské sSkoly
zajistovala distribuci celych propojenych
uéeben C271 brnénska firma Incotex, ktera
dodavala i vzdélavaci software (mezi nim se

objevuji i poc¢itacové hry).

Nékolik dnes jiz ztracenych her pro tuto
platformu vytvoril i legendrani Frantisek
Fuka (Fuxoft), spojeny s 602. a 666. orga-
nizaci Svazarmu. Nicméné mezi nejvyznam-
néjsi tvlrce softwaru pro PMD 85 patrily
zejména prazsky klub 482. zakladni orga-
nizace Svazarmu, kde puUsobil programator
Karel Suhajda, a ostravska 415. zakladni
organizace, domovsky klub Vlastimila Vese-
1ého a jeho VBG Software.

Suhajda i Vesely zadali s programovanim

jesté pred vstupem do Svazarmu a neméli



pritom pravidelny pristup k poc¢itaci. Oba
navstévovali pocéitacové vystavy a veletrhy,
kde se snazili vyuzit chvilku u vystave-
nych strojd. Karel Suhajda vzpomina, jak na
vystave v Parku kultury a oddechu Julia Fu-
¢ika programoval svou verzi znamé hry Pri-
stani na Mésici: ,Byla to prace na nékolik
dni. Nejdriv jsem si ten pocita¢ prohledl,
néco jsem si na ném zkusil, a pak jsem si
po nocich vymySlel ten program, ktery jsem
tam pokazdé znovu a znovu zadaval, az to

fungovalo.“

Mésto roboti Jedna hra ale vyéniva a pro mdj vyzkum
je obzvlast zajimava: Mésto robotd. Vyda-
lo ji Zenitcentrum, polostatni organizace
z Berouna, co uc¢ila mladez zachazet s po-
¢itaci. Za hrou stal Vit Libovicky, pro-
gramdtor a prUkopnik, ktery ji sam pripra-
vil (pdvodné se jednalo o konverzi titulu
Talking Adventure #2: Forbidden Planet,
part II: Forbidden City od Fantastic Soft-
ware z roku 1981). Spolecné s Séfem poboc-
ky Oldrichem Striteckym vymysleli chytry
plan - hru vydali ,na oko“ k 40. vyroci
zalozeni pionyrd. Stat to podporil, dokonce
usporadal celostatni soutéz o ceny! Ale co
déla Mésto robotld pro mé unikatnim, je jeho
prebal - kazetu ozdobil svym designem Kaja
Saudek, slavny céesky malir. Predstavte si
to: v dobé, kdy vétsina disket nebo kazet
byla bez prebalu, nebo méla jen amatérskou
ilustraci tato kazeta zarila uméleckym oba-

lem. Byl to kousek, co predbéhl svou dobu.



AL

Celostatni podpora propagace hry Mésto Robotl byla zretelnd na vsech vizualnich
derivacich: reklamy, plakaty i ilustrovany prebal. Zdroj: Robert Pavelka



Kazetovy prebal hry byl
orientovan horizontalné.
Prebal obsahoval titul,
stylizovanou autorskou
krebu a také dilezité
informace o kompatibilité
hry.

Zdroj: Robert Pavelka

Reklama na hru, ktera
byla sirena v zajmovych
Gasopisech.

Zdroj: Robert Pavelka
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PRIPRAVUJE SE PRVNI CELOSTATNI POCITACOVA HRA

oPredstavujeme sl {1 tak, ¥o
program, kter§ znézordiuje ecestn
méstem robotfi, bnde mo¥nd spus-
tit fen seo gnalosti pFislufndho
hesla,” pFibl{Zll j1 0. Stritecky.

To heslo bychom vyhlésill prav-
dipudnhni v televizi, aby wiichnl
fastnici mohli nt‘.it hro ve stel-
nf okamZik. Odhadujeme, ¥a k cill
by se ti nejlepsf mohll dostat asi
za dva t¢dny. Hru pFpravojems
pro poitate PMD 85 Ondra a IQ
151. Ti, kte¥f ozndmi v¥sledek te-

l"-"n—-._ e i —

ZENITCENTRUM

lefonicky & telegraficky mezl prv-
nimi, ziskajl hodnotné ceny. viet-
nii poditafil. Jedndme se sponzory
a radi bychom, aby prvni cenu
tvoFil podftad typu PC/XT. Navrhu-
feme, aby se hra mnspo¥ddala
v ramcl oslav 40. vfroli zaloXsni
Pionfrské organizace SSM.

PRAVIDLA HRY

+MESTO ROBOTU 11"

Do soutd%e se maZe prihldsit kaZd§ obdan, ktery vyplni objednaci listek
a uhradi prokazatelns hru (kazeta MG OP 20 a manudl). Soubor hry MC
K&s 89,~ bez postovného a balného. PFihldsky se pFijimaji do 14. i1. 1990.
Osobni adaje na koresponden&nim Iistku vyplite (pIné a &iteln& na obou
stranéch. Zdddme Vds, abyste na rubové strang dop!nili nad rodné &fslo
i ptijmeni a jméno v uvedeném potadi (neni ptedtisténo).

Na objednavce nezapomeiite Zagkrtnout druh po&itage. Hra je urEena
pro tyto pogZitage:

ZX — Spectrum a kompatibilni
PMD 85 kompletnf
Zbrojovagek spolupracujici s kazetovyim magnetofonem

SoutéZni hra je o ceny. Vyhrdvda nejrychlejsi resitel. Pfi vyhodnoceni roz-
hoduje rychlost vyfeseni a rychlost zasldni sprdvného feseni. Kéd fegeni je
nutné ‘zaslat ihned a to telegramem 0311/3892 nebo faxem 0311/4306 s
uvedenim dne a hodiny odeslani (plati tdaje spoji). Od 16. 12. 1990 je
zajisténa nepretrzitd sluzba.

Hra bude expedovéana dle doslych objedndvek na dobirku od 10. 10. 1980
do 15. 11. 1990. PFi pfimém prodeji v poboéce Beroun musi soutZici vy-
plInit objednaci Iistek pro jednotnou evidenci.

V zdimu soutsZictho je, aby si na upozorn&ni posty ihned dobirku vy-
zvedl. Jinak by ndm posta zdsilku vrdtila s tim, Ze nebyla vyzednuta v
uloZzené dob&. Pokud upozornéni z posty nedestanete, informujte se ve
vlastnim zdjmu na piisluiné posts osobnd. Mohlo by se stdt, Ze by sou-
t&zici v dob& vyhldSenl hesla kazetu s hrou nemél (po¥ta nedoru&i).

V obdobi od 10. 10. 1990 do 1. 12. 1990 je mo#né uplatnit reklamace na-
hravky programu, pofadatel zaruguje vysokou kvalitu nahrévky.

Heslo pro zahdjenl hry bude vyhldSeno dne 16. 12. 1990 na programu
CST F 1 v potadu reklamy — blok od 19 do 20 hodin.

O prvnfm misté a dal3im pofadi rozhodne dokladované vytistdni (tele-
gram, fax) prvniho a dalgich [ustiteld. Pofadi bude evidovdno do 50. mista.

Kontrola hry a pofadi bude zajist&na stdtnim notdfem a porotou sloze-
nou z 8 sprévnych lustiteld. (Pofadatel jim hradi cestovné a pobyt). O &le-
nech poroty rozhodne los a jejich souhlas.

Objednacf Ifstek a doklad o dhradé (sloZenka), jsou Fddné doklady pro
vyddni vyhry.

Hlavni vyhra sout#ni hry je poé&itaé PCAT a pak dalsich 10 cen — od-
bornd literatura, vie v celkové hodnot& 65000,— K3s.

JuniorProgres
post. schr. 127
266 01 Beroun

Dobova informace v Mladé
fronté.

Zdroj: Robert Pavelka

Reklama na planované
pokracovani Mésto robotd II
v hernim manualu ke hre
Mesto robotd.

Zdroj: Robert Pavelka



Boggit

Pad Zzelezné opony:

Nové moznosti, staré vyzvy

Kdyz v roce 1989 padla Zelezna opona,
ceskoslovensky herni svét se zacal pomalu
probouzet. Najednou se otevrela cesta k za-
hraniénim technologiim - ale ne tak rych-
le, jak by si clovék myslel. Pocitace byly
pordd luxus a jejich cena v 90. letech pro
vétsinu 1idi zlstavala astronomicka. Pre-
chod od amatérskych pokusl k profesionalni
produkci nepredstavoval nahly skok, nybrz
postupny vyvoj. Nicméné i v téchto pocat-
cich se nasli jedinci a spolecénosti, které
se chopily prilezitosti a zacaly posouvat
ceské hry kupredu. Vedle pozdéji vyznamnych
distributorl existovaly i mensi subjekty,
jako napriklad spolecnosti Blackfire a Ex-
minsy, které se zamérovaly na platformu

Atari.

Jednim z prvnich skutecnych prlkopnikd na
poli distribuce se stala firma JRC, zaloze-
na Jirim Richtrem a Slavomirem Pavlicékem jiz
v roce 1988 pod zastitou Svazarmu. Zpocatku
se JRC vénovala prodeji hardwaru - americ-
kych pocéitacl Atari a Commodore - ale brzy
roz8irila svou ¢innost i o distribuci her.

V' jejich nabidce se tak objevil napriklad
Boggit z roku 1991, coz byl port britske hry
The Boggit: Bored Too z roku 1986. Nicméné
JRC se nezamérovala pouze na prevzaté titu-
ly, ale soustredila se primarné na platfor-
mu Atari, ktera byla pro zakladatele Jiriho

Richtra srdeéni zalezitosti.



Hlipa, Dobyvani hradu 2,
Belegost

Star Dragon,

Kdo je$té mize ve jménu
ruze,

Zly sen FrantiSka Koudelky,
Adventurer,

Honba za pokladem,
Archeo

Vyvinul dokonce systém Turbo 2000 pro rych-
lejsi nahravani her na Atari. Kromé toho
JRC prodavala i kompilace zahraniénich her,
u kterych je vSak vysoce pravdépodobnég,

Ze nebyly licencované a mohlo se jednat

o piratské verze, kdy na jedné kazeté bylo
k dispozici i dvacet hernich tituld. DG-
lezité je, ze JRC prinesla hracdm i prvni
originalni éeské hry: Hlipa (1989), Dobyva-
ni hradu 2 (1991) a Belegost (1989).

Na zagatku 90. let se postupné objevila

i mensi studia. ORTHODoX, zaloZen v roce 1990
v Luhacovicich Stanislavem Urbancem a Radimem
Suchankem, se zamérilo na hry pro monochroma-
tické monitory s rozlisenim 640x400 - Zadny
luxus, ale funkéni jednoduchost. Pak tu byl
Datri Software, jednoélenné studio Davida
Spilky, které tvorilo pro osmibitové Atari.
Firma Proxima z Usti nad Labem, taky z roku
1990, se pustila nejdrive do kompilaci star-
Sich her od Frantiska Fuky, znamého jako Fu-
xsoft. Pozdéji vydali také titul Star Dragon
(1990), textovky Kdo jesté miGze ve jménu rdze
(1991), Zly sen Frantiska Koudelky (1990),
Adventurer (1991), Honba za pokladem (1993)

a grafickou adventuru Archeo (1993). Prebaly?
Jednoduché - nazev, par informaci, na pasce
nebo disketé 5,25", u nékterych pozdéjsich
kouskd ruéni ilustrace. Minimalismus, co od-
razel dobu. Z dneSniho pohledu je ale jasné
Ze Proxima i Ultrasoft byli firmy co v prvni
poloviné 90. let byly nejvic profesionalni.

U vSech tituld méli dokonce také kvalitni

manualy. Zatim co Ultrasoft se vybral ces-



Gameplay hry Boggit z roku
1991. Hru vytvoril Penta
Software na motivy slavné
fantasy knihy Hobbit

od J. R. R. Tolkiena.

Hra je doplnéna vkusnou
grafikou a péknou hudbou.
Hra se ovlada klasicky
textovymi prikazy a bézi
monochromaticky v medium
nebo high rozliseni Atari.

Prebal textové adventury
Dobyvanti hradu 2 od
Frantiska Brabca a Martina
Dlouhého pro kazetu, vydalo
Antic Software.

Biobo gtofi na okraji toavébor klidnébo
Jjezera. Mibkha se tajuplneé rovalujfe po
hladineé ticheé wvody a valy ogtrivek je
viditelny wve t¥pytivén svétle stropu
Jeskyné. Jinak zde odZeE také wvidEt
Goldbuna. "Hloupy bogite. bloupy.-
Dale...
ot e .t e e
FIRMA FIRLOVA & SPOL. L3 798€459

H4jkova 13, 130 ©8 Praha 3, t3 273 8e9

Sincl=ir HRY 5)

ks ARTAC
g0t tvare
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FIRMR FIALOVA & SPOL.
H3 jKova 13, 130 ©9 Praha 3,




Defender od the God,
Velky kseft, Bomba,
Katastrofa

Cesta bojovnika

Galactic Gunner,
F.LR.E.,

Rychlé ipy: Zahada
hlavolamu,

Rychlé sipy: Stinadla se
boufi

tou distribuce jednotlivych tituld, Proxima
se soustredila hlavné na herni kompilace.
Samostatné pod jejim jménem vysSlo ve veétsim

nakladu jen Kdo jesté mize ve jménu rize.

Mezi jednotlivei vynikal asi nejvice Petr
Mandik, znamy jako MAEL. Své hry - Defender
of the Gold, Velky kseft, Bomba a Katastrofa
- prodaval pres inzeraty v Gasopisech za 21
Kés. Grafiku prebalu kreslil na plotteru, coz
jeho kazetam davalo osobity Sarm - zadné sé-
riové obaly, ale ruc¢ni prace. Skutecnou pro-
fesionalni firmou byla na ceském hernim trhu
slovenska Ultrasoft, co distribuovala ceské
a slovenské hry pro ZX Spectrum. Ze zacatku
méli jejich hry pomérné jednoduchy a jed-
notny prebal, ale pak vychazeli s hezkymi
malovanymi grafikami. V roce 1989 napriklad
distribuovali slovenskou hru Cesta bojovni-
ka s propracovanym vizualem na kazetach, coz
bylo na tehdejsi poméry néco extra. Dokonce
méli i barevnou inzerci v Gasopisech. Firma
spolupracovala i s ¢eskymi tvlrci - s Fran-
tiskem Fukou na Galactic Gunner (1987, vydano
Ultrasoftem v roce 1992) a F.I.R.E. (1988,
vydano Ultrasoftem v roce 1991), s Petrem

a Ondrejem Mihulou na hre Rychlé sipy: Zaha-
da hlavolamu (1988 vydano Ultrasoftem v roce
1991) a Rychlé sipy: Stinadla se bouri (1990,
vydano Ultrasoftem v roce 1991).

Kdyz se v Ceskoslovensku zadaly objevovat
prvni poc¢itacové hry, jednim z téch, kdo je
dostavali k lidem, byl Petr Vochozka. Pozdé-

Jji si zalozil firmu Vochozka Trading a pres



Prebal ke kazeteé od MAEL
GAMES Defender od the
God, Velky kseft, Bomba
a Katastrofa z roku 1992
Zdroj: spolek Herni
historie

Reklama v Gasopisu

BiT (07/1992)

na hru Cesta bojovnika.
Zdroj: internet

[(c) 1992 P,Mandik & MAEL!

MREL GAMES 81 - 1992

N——

| Defender Of The Gold
| Velky kfef't ; ! .

'Bombo - A
Katastrofa
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ULTRASOFT spol. sr. o ta 29, 826 07 BRATISLAVA




ESROE

PRODUCENT: © ULTRASOFT 1990
AUTOR: Frantisek Fuka

PROGRAM JE VHODNY PRE POCITACE:

ZX Spectrum, ZX Spectrum-+,
ZX Spectrum 128K /4+2/+3,
Didaktik GAMA, DELTA.

POSTUP PRI NAHRAVANI:

1. Spojte magnetofon s pocitatom
pomocou prepojovacieho kabla.

2. Zadajte prikaz: LOAD " " a
stlacte kidvesu ENTER.

3. Spustite magnetofon.

VSetky prava autora a producenta si vyhradené.
Zhotovovanie képii tohoto programu je zakazané.

ULTRASOFT (R)
poste restante
posta 29

820 09 Bratislava

JK 743 140 000 000

Kés 70,—
FI. R. E.
PRODUCENT: © ULTRASOFT 1991
AUTOR: Frantisek Fuka

NAVRH OBALU:  Michal Hlavaé

PROGRAM JE VHODNY PRE POCITACE

ZX Spectrum, ZX Spectrum+, ZX Spectrum
128K /+2, Didaktik GAMA, Didaktik M, DELTA.

POSTUP PRI NAHRAVANI:

1. Spojte magnetofén a poéitac prepojova-
cim kablom.

2. Zadajte prikaz: LOAD ”” a stlacte kla-
vesu ENTER.

3. Spustite magnetofon.

Program je nahrany z obidvoch stran kazety.
Ak saVam ho nepodari nahrat z jednej strany,
skuste z druhej. Pri nahravani je dolezité mat
spravne nastavenu Urover vysiek a hlasitosti.

Vsetky prava autora a producenta si vyhradené.
Zhotovovanie kopii tohoto programu je zakazané.

ULTRASOFT, spol. s r.o.
postovy priecinok

posta 29

826 07 Bratislava

JK 743 140 000 000

MANUAL K PROGRAMU JE NA DALSEJ STRANE #

ULT@SOFT

Prebaly k titulu F.I.R.E od slovenského Ultrasoftu z roku 1990 a 1991. I tady lze vidét
proménu ve vizudlnim pristupu. Zdroj: internet



(frac- NABIDKA FIRMY VOCHOZKA TRADING

,‘ Tak jste se koneénd dodkali! Konetné je na svété
ajiné N giouho piipravovana hra SVETAK BOB!!! Cela hra
od) je na dvou disketach, obsahuje 6 orginalnich Ces-

15" a N kych hudeb délanych piimo do Svétaka Boba, 120

mua B zdigitalizovanych barevnych obrézkd, moznost
uklgdénl stavu hry na disk nebo do paméti,... Po

g@g objednani dostanete hru aZ pod stromedek. Cena?
129,- K&

stdle. B Dalsf hrou je ASTERIX a OBELIX. TéZ na dvou dis-
ketéch, autofi jsou DueiSoft. Obelix byl unesen a vy

(zdr. B ho musite zachrdni. Cena 129- K&

5/412 W A posledni hrou je POKLAD ZLATYCH SLUNCI.
Vytvor firmy Charon Software, 1 disk. Prozijte
dobrodruznou cestu Kacera Skrbika za pokladem!
Cena 109,-K¢.

A déle nabizime editor C.A.G. Pomoci ného snadno
).HD R 4 lehce vytvoiite hru typu adventure do 14-ti dnl.
» DD, N Cena 195, K&

Viechny programy jsou na poditade AMIGA, jsou
1ova il Zoiting a obsahuji odé)ovidajfd manudl. K cend
1pro- B produktu se pripoditava jesté postovné a bainé.
ikros- W Tasn pred vanoci budeme posilat zasilky pilnd,
-"Kég €0z znamena zdrazeni postovného o 10,- K¢&.
|- Tel: B Rokapitulace: Svétak Bob - 129,- K&

5 Asterix a Obelix - 129,- K&

frvaly Poklad Zlatych Slunci - 109,- K&

fis 26 Create Adventure Game (C.A.G.)- 195,- K&
Objednavky adresujte na: VOCHOZKA TRADING,

o pii- M Dukelska 373, Polidka 572 01, tel. 0463 / 22 373.

moje B PS.: Hledame programatory, grafiky a hudebniky

e se: f na Amigu!!

PCI@ s

V' hernim Gasopise Excalibur 21 (12/1993) na inzertni
strane ¢. 46, lze najit inzerat od Petra Vochozku
s nabidkou her i spolupréce.

Misto prebalu si herni titul Asterix + Obelix vyslouzil
vizitku.



Poklad Zlatych Slunci,
Svétak Bob

ni §iril tituly, jako treba Poklad Zlatych
Slunci (1992) od Josefa Dolezala a Daniela
Linnerta nebo Asterix + Obelix, ¢i Svétak Bob
(1993) od Duel Softu a Charon Software, a to
pro systém AMIGA. Poklad Zlatych Slunci pro-
davali nejdrive autori hry (za 79 nebo 89 ko-
run, podle toho, jakou disketu sis koupil),
poté distribuci prevzal pod sebe Vochozka.
Sama disketa byla jednoduchad - &erné po-

zadi a bily napis ,Poklad Zlatych Slunci“.
Hra se ale moc neprodavala (zrejmé i proto,
Zze ji Vochozka prodaval za 199 korun). Kdyz
autori po roce vydali navod ke hre, zminili
se v ném, ze védi jen o par lidech, co hru
skutec¢né Uspésné dohrdlo. V Gasopise Amiga
(¢. 9/1992) si hra vyslouzila recenzi hned od
dvou autorl. Kde jeden chvalil, Ze se ,hra-
je vcelku dobre“, ale vadilo mu, Ze postava
Skrblik vzteky zahazuje predméty, misto aby je
pokladal. Druhy dodal, ze hra ,vypada na prvni
pohled opravdu dobre“, ale plsobi uspéchané

a nedotacené. Hra byla opravdu velkym hernim

zklamanim pro svoji herni délku 4-5 hodin.

Na rozdil od ni Svétak Bob, hra samotného Pet-
ra Vochozky, byl obchodnim hitem - patfil mezi
nejprodavangjsi ceské hry, i kdyz Petr Vochoz-
ka v rozhovoru uvedl, Z7e oficialni prebal ne-
mél a Siril se jen na disketach (které mimo-
chodem sam rucné kopiroval a lepil). Objevil
se obrazek, ktery prebal v mnohém pripomina.
Ilustrace do hry pripravovala Lenka Mitaso-
va, ty pak Vochozka skenoval a prevadél do hry
a s programovanim samotné hry mu pak pomohli

bratri Strejéikové (Duel soft).



Herni prebal? Nebo spiSe
privodni ilustrace ke hre?
Za objev vdécime spolku
Herni historie, ktery tento
klenot vypatral.

Na hru vysla oslavna
recenze v Excaliburu 23
podepsand Lewisem (Tomas
Smolik). Tvrdi se, zZe si
Jji tehdy Petr Vochozka
sepsal sam. Ale kdo dnes
zjisti, jak to tehdy na
zacatku vlastné bylo?
Navic ovlivhovani recenzi
v hernich Gasopisech bylo
tehdy béZnou praxi.

Svétak Bob je Gasto mylné
oznacovana jako prvni ceska
oficialné distribuovana
poc¢itacovd hra, ale ve
skutecnosti je treti.
Predbéhl ji Poklad Zlatych
Slunci a Asterix + Obelix

v tom samém roce.




Krabicovy prebal tri
g hernich titd s nazvem
rlptyc er Triptych PC her ¢. 1.

é 1 Tzv. ,big box"* u Vochozku
d . byly krabice s potisténym
Muzeum mrtvol Stfny noci rukavem, co? byla levna

alternativa k zahranicnim
boxem s celym postiskem.

T¥i hry

Za cenu

yocrozk A

Inzerce na hru Muzeum
mrtvol z Excalibur
(18/1993) jesté plvodni
distribuce od Computer
Experts.

Zdroj: oldgames.sk

Hru Ize objednat 5,25 nebo 3,5". Zasidme na dobirku o 5 dnd po b
VSICHNI, KTERI 81 TUTO HRU OBJEDNAJI, BUDOU ZARAZENI
DO SLOSOVANI O HODNOTNE CENY!II
1. CENA: Zvukové karta SOUND GALAXY BX II.
Déle Je pFipraveno DALSICH 19 péknjch cen!
CENA: 129 Ké (5,25") nebo 139 Ké (3.57).

Objednévku staéi poslat tfeba na korespondenénim listku na adresu:
COMPUTER EXPERTS, E. BENESE 15, SVITAVY 568 02

|25 RS TEL./FAX (0461) 236 00 www.oldgamass)



Muzeum mrtvol,
Smrtelna hrozba,
OK Cash Machine

Triptych PC her ¢. 1

Tajemstvi Osliho ostrova

7 dni a 7 noci

Cesky herni boom

Devadesata léta prinesla velkou zmeénu. Tex-
tové adventury, kde si hrac¢ vse predstavoval
podle pismenek na obrazovce, pomalu mizely

a nahrazovaly je hry s grafikou, ktera uz
néco ukazovala. Petr Vochozka na to rea-
goval po svém a pres inzeraty v casopisech
intenzivné hledal nové talenty a hry. Tak
objevil treba textovku Muzeum mrtvol (1994)
od Computer Experts nebo OK Cash Machine
(1994) a Stiny noci (1994) od Computer Ex-
perts (Vladimir Peniska). Tyto tri tituly pak
Vochozka pozdéji zabalil do jednoho prebalu
pod nazvem Triptych PC her ¢. 1. Opravdovy
prelom ale prisel s titulem Tajemstvi Osli-
ho ostrova (1994). Tady Vochozka vsadil na
reklamu a marketing, coz bylo u nas novin-
ka. Plvodné hra vysla jen v igelitovém sacku
s nevyraznym textovym obalem, ale i tak se
hry prodalo 1500 az 2000 kusU - na tehdejsi
poméry obrovsky Uspéch. Jesté ten rok pustil
Vochozka Trading do svéta dalsi adventuru,

7 dni a 7 noci. Tu vytvoril pro néj na za-
kdzku Jaroslav Kolar (autor T0O), ktery k ni
rovnou nakreslil i ilustraci na prebal. Hra,
inspirovana zahranicénim titulem Leisure Suit
Larry s lehkym erotickym nadechem, uz dostala
poradny ,big box“ s manualem a dvéma dis-
ketama. Vochozka vzpomina, Ze poprvé videl
big box u kamarada doma a $lo o hru Jaguar
XJ220 - byl uchvacen. Pozdéji se do stejného
prebalu dostalo i Tajemstvi Osliho ostrova.
Tyto prebaly se staly novym standardem i pro

cesky herni svét.



Pocitatova hra

PC verze
minimum: PC 286,
640 KB RAM, VGA,
my$, 3.5" drive

ea'a@ii PTERODON
SOFTWARE

Prebal k adventure
Tagjemstvi Osliho ostrova
s neznamou fotografii.



Souc¢asti hry byl také
manudl s ilustraci od
Jaroslava Kolare.

Zabér z cut-scény hry,
kde mizeme fregatu vidét
i in-game.




,Big Box"“ krabicové prebaly
her Vochozka trading

s claimem: ,Plvodni ceska
dobroduzna hra.. “. 7 dnt

a 7 nocil s autorskou
ilustraci od Jaroslava
Kolare (jedného s autorl
hry). Ilustraci pfipravil
autor technikou tuse

a akvarelu. Plvodni kresba
na format A3 se bohuzel,
ale nedala nascanovat,
proto ji musel autor
prekreslovat na format A4.

Pocitalova hra

PC verze

minimum PC 386, 2 MB RAM.
JGA karta, my§, 3.5 drive

Puvodni ceska dobrodruzna hra Zanru lechtiva komedie

a2t PTERODON
SOFTWARE s o r1wa-&®eE®e

Doporuceno pro starsi 15-ti let

Gameplay z hry v technice
pixelingu.



Prebal Magic Island: The
Secret Of Stones s pixel
art ilustraci, vydalo
Signum.

Z herni historie jiz vime,
z7e se nejednalo o prvni
cesky dungeon, protoze
prvenstvi patri titulu
Adventurer (1991), ale
adjektivem profesionalnt si
skutecné ziskalo prvenstvi.

Gameplay hry Magic Island:

The Secret of Stones, ktery
odhaluje pomérné pokrocily

systém crawler dundgeonu.

HYES
Acic IS{AND

Prvni ¢esky profesionalni dungeon!




Adventurer

Magic Island —
The Secret of Stones

Tinny

Mluvici Balik

Mezi hraci tehdy bodoval i Zanr dungeon
crawler - kde ve hre hrac¢ prozkoumava temnée
kobky a bojujes s neprateli. Jednim z prv-
nich pokusl u nas byl Adventurer (1991) od
T&t Software, nékdy uvadény jako Dobrodruh.
Inspiroval se slavnym Dungeon Masterem
(1987), ale oficialni prebal nemél. Jinak
to bylo u Magic Island - The Secret of Sto-
nes (1995) od Signum Entertainment. Tady uz
prebal byl - bily podklad s pixelovou digi-
tdlni kresbou a stylizovanym pismem nazvu
Magic Island. Stejny font se objevoval i ve
hfe a na vSech materialech, coZz hre davalo
Jjasnou vizualni identitu. V letaku autori
sebevédomé hlasali: ,Dosud se hry délily na
dobré a ceskée. My prodavame oboji. Vcelku.“
Prfebal navic skvéle ladil s jednoduchou
pixel art grafikou uvnitr hry. Prave tahle
péce o vzhled zacala ménit, jak ceské hry

vypadaly v oéich hracd.

\V devadesatych letech se mezi éeskymi her-
nimi tvlrci zacal vyjimat Pavel Pospisil,
jehoz jméno se brzy stalo znamym v brnénské
herni komunité. Uz v roce 1992 se pod hla-
vicékou své firmy Proxima pustil do distri-
buce diskety s nazvem Tinny, coz byl takovy
herni ,v§ehotrochu® - kompilace péti riz-
nych her od mistni party programatord GCC
(Genial Computing Company). Jednim z titull
na disku byla graficka textovka Mluvici ba-
lik, ktera vychazela z knih Geralda Du-
rrella a prinesla hracdm pribéh plny humoru
a dobrodruzstvi s balikem, ktery - jak uz

nazev napovida - umél mluvit. Hracéi se tak



Prvotni distribuce od firmy

Proxima byla skutecne © 1992 PROXIMA Ustf nad Labem
minimalisticka, prebal TINNY
nebyl provazen zadnou TINNY, MLUVICI BALIK,

ilustraci, pouze textovym SDVENIURER KOLY XOR
oznagenim diskety.

Gameplay z textove
adventury Mluvici Baltik,
hra ktera se objevila

v kompilaci spolu s Xor
(1990), Adventurer (1991),
Koky (1992) a Tinny (1992).

Folad oot
H.,H. &i uvzdenod bBylibdg vzal, FROpraui L

lektuar, kteryd UYEil o Fronesl pdté
blavhi zoklipodlo. Mytologie byla
zachrdnéna gf‘zd bazi LiZky, no buogi

Fofesl wspoiddal H.H. hosbing, kde Li
Fredal Rdd porafendédho bBozi Lifka.
(Rddhernd medai Le! )

A ZToZUoni L zuonec o Fobddiy Byl
EOnEs . ..




Dradi historie

mohli ponorit do svéta, kde na né cekaly
hadanky zalozené na dialozich a popisech,
typickych pro textové adventury té doby.
Ostatni hry na disku, jako treba arkadov-
ky nebo jednoduché logické hry, ukazovaly,
Zze GCC umi experimentovat s rdznymi zanry,
i kdyz technicky Slo spis$ o skromnéjsi pro-
jekty. Pro Pavla ale distribuce nebyla ko-
neénd stanice - chtél vic. Spoleéné s pro-
gramatorem Lukasem Svobodou se rozhodli,
Ze Brno si zaslouzi poradné herni studio,
a tak zalozili studio NoSense, které se
mélo stat jednim z prdakopnikd ceské herni

scény.

Pravé pod znackou NoSense zacala vznikat hra
Draci historie (1995), adventura, ktera si
rychle ziskala srdce hracd diky svému humo-
ru a grotesknimu pojeti. Tym, ktery na hre
pracoval, byl opravdu nabity talenty. Kromé
Pavla Pospisila a LukaSe Svobody, kteri se
starali o programovani, se pridal i koéder
Robert Spalek. Grafiku méli na starosti Ja-
kub Dvorsky, Pavel Jura a Jan Pokorny, kteri
vytvorili nezapomenutelny vizualni styl plny
barev a karikatur. Hudbu, kteréd dokreslovala
kazdy krok v tomto blaznivém svété, slozil
Radovan Kramdr - od veselych melodii v draci
vesnici po napinavé tény pri stretu s ne-
prateli. Hra té provedla 40 rlznymi lokace-
mi, kde jsi jako maly dracek Bernard resSil
Ukoly plné nadsazky. Pribéh zac¢inal docela
nevinné - Bernard se chtél jen trochu vy-
spat, ale misto toho ho éekalo dobrodruzstvi

plné ztresténych postav, jako treba podivny



kupec nebo kouzelnik, co porad neéco plete.
Hratelnost byla klasicka point-and-click
adventura - klikani na predméty, sbirani,
kombinovani predmétl a rozhovory s postava-
mi. Trfeba kdyz jsi musel presvédéit truco-
vitou slepici, aby ti dala pero na kouzelny
lektvar, nebo kdyz jsi hledal zplsob, jak
otevrit zaméenou truhlu pomoci rybi kosti

a kusu provazku.

Hru do distribuce dostala firma Vochozka
Trading a vysledek byl ohromujici - proda-
lo se pres 7 000 kusd, coz bylo na tehdejsi
ceské poméry néco jako zazrak. Hraci i kri-
tici si pochvalovali technické zpracovani -
hra bézela plynule i na tehdejsich strojich.
Velkym trumfem ale bylo néco jiného - Dracti
historie byla druha ceska hra (ve stejném
roce ji predbéhla strategie Paranoia!), kde
postavy promluvily cesky. V roce 1995, kdy
vétSina her jesté mlcela nebo byla primarne
s anglickym dabingem, to byl technologic-

ky skok. Hlasy postav, od Bernardova vécné
znudéného tonu po hysterické vykiiky kutiny,
nadabovali amatérsky ¢lenové tymu a clenové
brnénského Divadelniho spolku V (mezi nimi
tehdy néactiletd Iva Pazderkova a Jan Budar).
Prebal hry nakreslil Jan Pokorny, ktery na
ném zachytili postavy ze hry na spolecné
,fotografii*“. Celkové prebal odrazel hravy
a lehce Sileny svét, do kterého se pri hrani

da jednoduse ponorit i dnes.

NoSense ale rozhodné nechtélo zlstat u jed-

noho hitu. 0 rok pozdéji, v roce 1997,



vo}?nozKA

TRADING

Ceska dobrodruzna hra pro PC 2anru pohadkova groteska.

Herni prebal k adventure
pripomina skupinovou
fotografii, ale svym
zpracovanim plUsobi
autenticky a v souladu se
samotnou hrou.

Herni gameplay odhaluje
stylové podobnou ilustraci
prevedenou do pixel artu.



Amodeus: Tajemny kraj
Ruthaniolu

Mavlin: Vesmirny tGnik

prisli s dalsim titulem, Asmodeus: Tajemny
kraj Ruthaniolu, adventurou, ktera prida-
la i prvky RPG. Tentokrat nas hra zavlekla
do temnejsiho fantasy sveéta, kde hrac jako
mlady dobrodruh musel &elit zahadam a kouz-
1dm v Gdoli Ruthaniol. Hratelnost kombi-
novala klasické adventurni hadanky s RPG
prvky - dala se vylepSovat postava, sbirat
zkuSenosti a rozhodovat, jak bude cesta
hrou vypadat. Napriklad hraé musel najit
starodavny artefakt, ale cestou se rozhod-
nout, jestli se sprateli s mistnimi vesni-
¢éany, nebo je radéji okrade, coz ma vliv na
to, Jjak se bude hra odvijet. Grafika byla
opét rucné kreslend, ale tentokradt s tem-
néjsim nadechem, plna stinl a mystickych
symboll. Prebal hry tomu odpovidal - temné
modry ton a uprostred dominantni hrad, vy-
tvoreny kombinaci renderované grafiky a pi-
xelového stylu, coz naznacovalo, ze hrace
¢elkd néco tajuplného. Tento titul si nasel
své fanousky, hlavné diky propracovanému
pribéhu a moznosti volby, ale megahitem se
nestal. Presto ukazala, Ze NoSense umi ex-
perimentovat a posouvat hranice - at uz §lo
o zanr, nebo o to, jak ceské hry vypadaly

a znély.

Mezitim se na scénu vraci Petr Mandik

s jeho sci-fi adventurou Mavlin: Vesmirny
unik (1994). Spolecné s grafikem Tomasem
Jeriou ji plvodné tvorili jen tak do Supli-
ku, ale nakonec se rozhodl, Ze ji svétu
ukadze. Spojil se se Slavomirem Pavlickem

z JRC, co se do té doby vénovalo spi$§ Atari



1
KYCH KAMENU.

SCORE 8/10

ASMODEUS

EMNY KRAJ RUTHANIOLU

Distribuéni polecnost
Vision, stdla za vydavanim
Gasopisu Score, proto

bylo castym jevem ZzZe

své distribuované

hry nadhodnocovala

a konkurenéni tituly z JRC
hodnotila prilis kriticky.

Asmodeus prichazi

s rendrovanou grafikou,
kterd je doplnéna
ilustraci.

Gameplay RPG ve stylu
pixelingu z pohledu prvni
osoby byla tehdy mezikrokem
od crawler dungeon(.



Vitejte u nové feské dobrodruzné hry od MAELu
MAVLIN - vesmirny unik!

A kdo je MAVLIN? Mavlin je chlapik ve fialovém sdcku, ktery
rozhodn& nijak nemiluje  dobrodruZstvi. Jen velikym
nedopatfenim si jej Moguni, inteligentni mimozemské bytosti,
spletli s Gagifem Kolkolem a unesli jej na svou planetu Omyl
se brzy vysvetlil, aviak o cestd Mavlina zp&t na Zemi nechiéji
Moguni ani slySet. VZdy? jejich planeta je tak krisna! A oni
nemaji &as se zabyvat zbytetnym letem nékam na okraj
MléEné drdhy - k Zemi. Mavlin je viak jiného nazoru. Je jenom
na vis, zda mu pomiZete dostat se zp&t domi

e

irny Uni

Co je MAEL: Mael je spolek programdtoni a grafikii, kteff pro
vis tuto hru pfipravili. V jeho &ele stoji Petr Mandik, mj. autor
nékolika her (Velky kieft, Bomba...) pro jiné potitade a také
knihy "Za tajemstvim pogitate”, kterou vydala Grada v roce
1993. Grafiku stvofil Tom Jerie, dritel ceny GRAFIKA'92 AB-
Compu, jejiz pfedivani vysilala také Ceskd televize. Hudbu
sloZil hudebnik znimy pod pseudonymem WAY2

v

Co poticbujete ke hite: Libovolny poditad typu PC286 nebo
Vy3Si (PC386, 486, Pentium), operani systém DOS3.30 nebo
VySSi, grafickou kartu VGA (dnes nejbéin&ji u¥ivani) nebo
kompatibilni. Doporudujeme harddisk (volné misto alespodi 1.2
MB) a mys. Instalace a uiti hry jsou velmi jednoduché a jsou
popsdny v piiloZeném navodu

Co najdete v tomto obalu: Samozfejm& disketu s programem
MAVLIN (3.5" - snadno si ji viak miZete - s pomoci manu4lu -
preinstalovat na disketu 5.25"), nivod, jak hru hrit a také
registradni listek, jeho? vyplnénim a odesldnim ziskdte
viechny vyhody regi ného uZivatele nadeho p

Mezi n& v soudasné dob& patfi predeviim vyraznd sleva na
nase dalsi produkty pro vis, ale také pro vafe piitele,
poradenstvi, chystdme zajimavou soutss...

ADVENTURE cf;;',‘
s grafikou Toma Jericho S G
ahudbouwayz R R

MAVLIN - Vesm

Ated uZ - spoustu piijemné zibavy p¥eji autofi této hry.

Ponékud netradic¢né uvadim cely prebal, protoze ma pomérné
atypicky rozmér. Petr Mandik se totiz rozhodl snizit
distribuéni naklady a nakoupil préazdné plastové obaly na
VHSky do kterych vlozil disketu. Na prebal se dostava
renderovana grafika z Amigy 500 od Toma Jerieho, kterou
Mandik jen nechal namnozit v copycentru. Vysledkem je
tedy pixeling v nizké kvalité, ktery je navic degradovan
kvalitou kopirovanim.

Gameplay je se samotnym
prebalem velice podobny

a to co se herniho zazitku
tyce.
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Navod ke hre, ktery byl soudasti balicku.




Realizace projektu Mise
Quadam probilaha technicky
pomérné komplikovaneé.
Tvlrci si pres inzerci
nasli grafika - Jana
Cisare, ktery nakreslil

vée na format A4, ale

k dispozici byl pouze rucni
skener v rozmérech A5,
takze kresby pak v pocitacéi
spadjeli. Skenovanim také
ilustrace ztratili na
kvalité a detailnosti.

Gameplay si prosel asi
nejvyraznejsi vizualni
degradaci.




Pdvodni ilustraci pro
prebal pripravila slovenska
ilustratorka Zdena
Jasanovska, ktera se mimo
jiné podilela vizuadlné na
celé hre. JRC nakonec pri
distribuci ale jeji prebal
zamitlo a pozadalo Geskou
autorku Zdefiku BouSkovou

0 novy navrh prebalu.

Gameplay z hry, vizudlni
dominantou hry je
digitalizovand ilustrace ,
kterd ale byla ve své dobé
Jjiz ostre kritizovana.



Mise Quadram

Swigridova kletba

a Amize. Mavlin sice nebyl zadny megahit
ani herni zazrak, ale jeho prebal se stal
sbératelskou legendou - dnes je to rari-
ta, ze které se zachovalo jen neékolik malo
originalnich kopii. Mandik se ale nene-
chal zlomit neuspéchcem a s Petrem Barackem
zalozili tym Agawa. Prvni véc, co z toho
vzesla, byla Mise Quadam (1995). Tahle ad-
ventura dostala ilustrovany prebal s rucéné
kreslenou grafikou od ilustratora Jana Ci-
sare a k tomu pribyl i ilustrovany manual.
Agawa pokracovala dal a v roce 1996 pustila
do svéta Swigridovu kletbu. Prebal s hro-
zivym Garodeéjem Swigridem a hra si ziska-
la pomérné slusSnou slavu. Dalsi projekt,
Orientalni dobrodruZzstvi, uz ale studio
nikdy nedotahlo do konce. I tak ale Agawa
ukdzala, ze i maly tym mdze zanechat sto-
pu - a hlavné pékny prebal od ilustratorky

Zdenky BousSkove.



Tato hra, navrzena pro
platformy Amiga 1200 a CD32,
predstavila svét plny chaosu
a bojl o moc, kde pan chaosu
Zorgan ovlada vétsSinu zemi,
zatimco pét vojevadcl -
rytir Ison, nelidsky Gurhan,
kouzelnik Nithor, odvéazny
Admon a zaludny Gall -
usiluje o jeho svrzeni.

I kdyz ji recenzenti

v Casopise Level ocenili

70 body z 100 za hratelnost
a technické zpracovani,
kritizovali problematické
ochranné kody a drobnosti

v manudlu, které hrace obcas
zbytecné zdrzovaly.

Rebel tak zlstava
prikladem rané ceské snahy
o strategické hry, ktera,
i pres své nedostatky,
ukédzala potencidl domacich
tvlrcl.

Gameplay ani z dne$niho
pohledu nevypada Spatné,
kdyz si ji porovname

s mezinarodnimi projekty
ze stejného roku jako
napriklad Heroes of Might
and Magic: A Strategic
Quest od Jona Van
Caneghema.

Strategicka fantasy hra

pro pocitace AMIGA




Rebel

Ryti¥i gralu

V roce 1995 tym CyberAlliance déla hru
Rebel, jednalo se o prvni éeskou tahovou
strategii pro poéitace Amiga. Stdl za ni
triclenny tym se Zdenékem Pletkou, vydalo
ji JRC Interactive. Prfebal svou utilitar-
nosti pusobi zahadné a je tvoren jen typo-
grafii, ale hra je ukadzkou zdarilé pixelin-

goveé ilustrace Kamila Kutiny.

\ roce 1996 se na Geské herni scéné objevi-
lo studio Centauri Production, které zaci-
nalo jako veseld parta stredoskolakd s hla-
vou plnou napadl. I kdyz to vypadalo jako
obycejné studentské studio, postupné se
jejich portfolio rozrostlo od multimedial-
nich aplikaci az po sofistikované software
pro ceskd filmova studia a dokonce i re-
dakéni systémy pro internet. Prvni velky
herni projekt, Rytiri Gralu, byl ale jejich
srdcovkou. Pdvodné mél hru nazvat Excali-
bur - a nebylo divu, protoze ¢ast inspirace
¢erpali z rovnomenného filmu Johna Boor-
mana z roku 1981. Chtéli vytvorit dungeon
crawler, kde si vyberes jednoho z rytinl
kulatého stolu a vydasS se s nim na epic-
kou vypravu za svatym Gralem. Hra prines-
la na tu dobu docela moderni systém - mohl
jsi si prizpUsobit hrdinu, planovat tahy

a prozkoumavat temné chodbové labyrinty.
Grafiku hry nakreslil Robert RsC Hejkal
ruéne ve stylu VGA pixel art. Na prebalu
byl ndzev hry byl posunut k okraji a upro-
stfed trdnila ilustrace rytire, na kterého
dopadalo dramatické svétlo od Gralu. I kdyz

§lo o studentsky projekt, hra byla rozleh-



Vochozka trading se také
vydava cestou ilustrace

v tomto pripadé u titulu
Rytiri Gralu zvolili
stylizovanou kresbu na
motivy filmu Excalibur od
Johna Boormana z roku 1981,
autorem ilustrace je Jakub
Dvorsky.

Crawler dungeon byl
vizualné realizovany
pixelingem.




Ramonovo kouzlo

14, s pec¢livé navrZzenymi uUkoly a bojovymi
sekvencemi, které donutily hrace premyslet.
Nékdy se samozrejmé objevili i problémy.
Napriklad dést ve hre zplsoboval drobné
lagy a snizoval viditelnost. Nebo pasti

v dungeonech, které hru kompletné zasekli.
I tak byli Rytiri Gralu hrou, co ukazala,

ze 1 zacatecnici dokazou prekvapit.

Dalsi zajimavym titulem z této doby bylo
Ramonovo kouzlo (1995), které vytvoril Mi-
chal Janacek, pozdéji znamy jako jeden ze
zakladateld studia Pterodon. Tuhle adven-
turu vydala firma Vochozka Trading a ode-
hrava se v malebném Novém Mésté nad Metuji,
kde zly carodéj Ramon mél zjevné Spatny

den a nechal zkamenét vsSechny hodné lesni
skritky. Hlavni mise? Vyhnat toho niéemného
kouzelnika z mésta a vratit skiitkim jejich
svobodu. Hra prisla s atypickou vizudlni
strankou - lokace byly vytvoreny z naske-
novanych fotografii, které spolu skladaly
mapu meésta. Mohl jsi se pohybovat plynule

z mista na misto, nebo si rovnou ,skocit*
na druhou stranu mésta, coz dodavalo hre
dynamiku. Kolem hlavni obrazovky té ceka-
la rada tlacitek ve stylu klasickych dun-
geonll - ,seber“, ,pouzij*, , prozkoumegj*

- a k tomu mapa navstivenych mist a prehled
tvé postavy. Hratelnost byla typicka pro
adventury - mluvil jsi s postavami, sbiral
predméty a kombinoval je, aby ses dostal
dal. Kazdy krok nutil premySlet, treba jak
pouzit starou kostéti, aby ses dostal pres

prikop, nebo jak presvedcit mistniho ob-



chodnika, aby ti dal klié. Pribéh byl ale dost
jednoduchy, ale mél i své momenty - napriklad
kdyz jsi musel skiitky postupné osvobozovat

a oni ti pak pomahali porazit Ramona v drama-
tickém finale. Prebal hry navrhl Petr Vochozka
a meél slouzit jako vizudlni priblizeni hry.
Stylizace starého pergamenu, ktery mohl snad
evokovalo néjakou tajemnou kroniku s titul-
nim fontem Fraktur, ktery plsobil historicky,
trochu temné a autoritativné, jako bys cetl
zaklinadla z knihy ¢arodéje. Hlavnim lakadlem
byla barevna fotografie zamku v Novém Meste
nad Metuji, kde se dé&j hry odehraval. Hudeb-
ni podkres a zvuky od Pavla Cohorny a Jiriho
Tencara. Za grafikou a programem stal Michal

Janacek.

Hra si ale mezi hrac¢i a kritiky moc nevedla.

\/ ¢asopise Riki napriklad v recenzi od LuboSe
Culena dostala hra 55 %, ale na té samé strané
se ,samotny* Riki za hru stavi slovy: ,Myslim,
Ze Lubo$ byl pri svém hodnoceni moc prisny.
Asi to bude tim, ze v posledni dobé mu proSlo
pres ruce mnoho CD her, které jsou momentalné
Spicka na hernim trhu a tak se uz na ceskou
(slovenskou) hru nedokaze divat ocima ces-

kého (slovenského) hrace,“ coz do jisté miry
odrazelo i podobu éeského herniho trhu v de-
vadesatkach. Obecné ale recenzenti chvalili
grafiku i prehledné ovladani. Na druhou stranu
ale Gasto kritizovali, prilis§ jednoduchy pri-
béh a omezené interakce s postavami - chybély
hlubsi dialogy. V konkurenci tehdejsich titull
tak Ramonovo kouzlo moc nevyniklo, spi$ plso-

bilo jako pripominka starSich her.



Prebal plsobi stylizované
historicky a trochu detsky,
do pergamenu z knihy
¢arodeje. Hlavnim lakadlem
byla barevna fotografie
zamku v Novém Méste

nad Metuji, kde se déj
odehraval.

Na prebalu zUstava claim od
Vochozku ,plvodni ceska..“.

VOEHozZK
Q’ Pivodni deska digitalizovana interaktivni hra

Gamplay hry je skutecne
digitalizovana verze
fotografii, které autori
poridili a obesli tak
naroénou techniku pixelingu
prostredi, i kdyz predméty
z inventare jsou produktem
pixel artu.
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Paranoia!

V roce 1995 se na Geské herni scéné objevila
hra, ktera se rozhodla jit trochu jinou ces-
tou, nez bylo v té dobé zvykem. Paranoia! od
studia Phoenix Arts nebyla jen dalsi strate-
gii - byla to prvni ceska realtimova strate-
gie (RTS) a zaroven lokalni pokus pretvorit
legendarni Dune II (1992) od Virgin Inte-
ractive do néceho, co by odpovidalo predsta-
vam Geskych tvlrcl. Za timto projektem stal
programator Radek Sevéik, ktery se rozhodl,
Ze Dune II mad své mouchy, a chtél vytvorit
jeji vylepSenou verzi. Kdyz se potkal s ty-
mem Phoenix Arts, ndpad zacal nabirat real-
né obrysy. Vyvoj odstartoval v léetée 1994,

a i kdyz to plvodné mél byt jen nekomeréni
experiment - prosté si chtéli kluci vyzkou-
Set, jestli vlbec dokadZou takovou hru vytvo-
rit - nakonec se z toho stal plnohodnotny
projekt. Na zacatku to bylo hlavné o zabave.
Chtéli si naprogramovat hru podle svého gu-
sta, kterad by je bavila. Jenze jak Sel cas,
rostly i naklady - hardware nebylo zadarmo

a tvlrci potrebovali néjaky prijem. Tak se
rozhodli, ze hru dotahnou a zkusi ji nabid-
nout aspon kamaraddm a znamym. Pracovali na
ni dnem i noci, a i kdyz méli pdvodné hotovo
uz v Unoru 1995, néco jim porad chybélo. Hra
jim prosté neprisla dost dobra. A tak po-
kracovali - vylepsSovali grafiku, doladovali
programovou stranku a pridavali nove funk-
ce. Nakonec se Paranoia! dostala k hracim az

v zari 1995, po vice nez roce vyvoje.

Pribéh hry té zavede do roku 2673, na pla-

netu Paranoia v systému Beretta, kde uz



¢tyri roky zuri obcéanska valka mezi Apo-
nidy. Ti ovladaji systém uz tri stoleti,
ale ted se vSechno toc¢i kolem jedné vzacné
rostliny - hopsinky. Ta ma omamné ucinky

a mdze byt klicéem k ovladnuti nejen pla-
nety, ale treba i celého vesmiru. Ty hra-
jes za Terrany, plvodni obyvatele, kteri

se snazi ziskat zpét sva ztracena Uzemi.
Hratelnost je klasicka RTS - z ptac¢i per-
spektivy stavi§ zakladnu, té€zis hopsinky
pomoci sbéracl a kombajnl, vyrabis§ jednotky
a snazis se znicéit nepratelské budovy a ar-
mady. Jednotky ale nejsou zrovna chytré,
takze je musis porad hlidat, aby treba jen
tak neéinné nestdly, zatimco na né nékdo
Utoci. Hra nabizela kampan za jednu stranu
s 10 misemi a dokonce i sitovy multiplayer,
coz bylo na tu dobu docela pokrokové - tre-

ba prvni Warcraft to jesté nemél.

Na Paranoii! se podilelo vic 1lidi, kteri do
ni dali srdce. Grafiku tvorili Petr Havli-
¢ek a Denis Cerny, hudbu slozili Vendelin
Ttma a také Denis Cerny, a o zvukové efek-
ty se postarali Radek Sevéik, Denis Cerny
a Dana Novakova. D&l na hre spolupracovali
Jindrich Tichota, Miloslav Hermanek a Jan
Panoch, kazdy pridal svou trosku do mlyna.
Distribuci zajistila firma Vision, a pozdé-
ji se k tomu pridala i MEC s CD verzi. Kdyz
sis hru koupil, dostal jsi ji v plastovém
bigboxu, coz byl na ceské poméry nezvykly
luxus. Uvnitr byly ¢étyri diskety, 32-stran-
kovy manual a registracni karta. Prebal sam

o sobé byl svou estetikou jiny - dominoval



mu nazev hry a rendrovanad grafika vesmiru,
kterd sice na dnesSni poméry plsobi ploSe,
ale je ukazkou tehdejsi estetiky a nadseni

z renderové digitalni technologie.

Hra si v ceské a slovenské komunité vyslou-
zila slusné ohlasy. Andrej Anastasov v Ca-
sopise Score ji dal 8/10 a vyzdvihl veéci
jako velitelska vozidla, skryta mobilni
velitelstvi nebo velky pocet jednotek a bu-
dov. Dokonce rekl, Zze v nékterych ohledech
predéila svij vzor, Dune II. JenZe prav-

da je, Ze proti svétové konkurenci - treba
Warcraft II nebo Command & Conquer, které
vysly ve stejném roce - mela Paranoia! sveé
limity. Kritici ji vyéitali schematickou
grafiku, kterd plsobila trochu laciné, niz-
kou originalitu a slab$i umélou inteligenci
jednotek. Ovladani taky nebylo zrovna poho-
dlné - napriklad neslo oznacéit vic jednotek
najednou, coz uz tehdy zacinalo byt stan-

dardem.



Prebal titulu Paranoia!

byl opét vyjmecny. Tehdejsi
hra byla na pomérné velkém
datovém rozpéeti, které se
veslo az na 4 disketové
Jjednotky. Vision tehdy
sahli po plastovém obalu,
ktery odpovida velikosti
dnesnich DVD case.

V TOMTO VESMIRU NENI NIC JAKO

Prebal byl vysledkem
nadSeni z 3D render efektl
a tvarl. Slabé vykresleni
textur ale plsobi plose.

Gameplay byl vizualne

o0 néco chudobngjsi. Hraci
se dostavaji do skromného
pixelart prostredi, které
dost pripomina spise rani

Cd

Hlidat

experimenty s koédovanim nez
realné produkované hry.

Jednalo se o prvni ceskou
RTS hru a take treti

RTS na svéteé po Dune IT

a Warcraft. Dalsi prvenstvi
ma jako prvni éeskad hra

s Ceskym dabingem.

N
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Polovina 90. let byla v Cesku skvélym, ale
i trochu chaotickym obdobim, hlavné kvi-

1i zménam po sametové revoluci a rozdeéleni
Ceskoslovenska v roce 1993. Lidé se postup-
né uc¢ili, jak funguje trzni ekonomika, a to
prineslo spoustu prilezitosti, ale i zma-
tek - treba s danémi, fakturaci nebo volnym
obchodem. Malé firmy, véetné hernich stu-
dii, se objevovaly a rychle mizely, protoze
vSechno bylo jeSté nové, a ne Uplné jasne.
Internet sice jes$té nebyl bézny, ale byl

uz v plenkach. Mnoho spolecnosti vznikalo

s velkymi sny, ale bez dostateénych zdro-
jb rychle zanikalo, aniz by vydalo jedinou
hru. Prfesto nékolik studii dokazalo prora-
zit a prispét k rozmanitosti trhu, kde se
misily textové i grafické adventury, dun-
geon crawlery i nové se rozvijejici Zzanry

Jjako strategie.

Prikladem takéto synergie a promény byl

Ve stinu magie dungeon crawler Ve stinu magie (1996), kte-
ry vznikl diky spolupraci tvlrcd ze skupin
DENIO a DIVISION. Tento titul predstavoval
pokus o propracovanou hru, kde jsi se jako mag
probojovaval temnymi chodbami, sbiral kouz-
la a ¢elil prisSeram. Hratelnost kombinovala
klasické prvky zanru - prozkoumavani labyrin-
tl, boj s neprateli a reseni hadanek - s no-
vinkou v podobé dynamického systému kouzel,
kde jsi mohl kombinovat rGzné ingredience, aby
ses dostal dal. Hra béZzela na PC a vyuzivala
tehdy moderni VGA grafiku, coz ji odlisSovalo
od starsich textovych her. Prebalu dominova-

la postava maga v kapi, vytvorena digitalni



Prebal hry ve Stinu magie
distribuovan JRC. Autorem
ilustrace prebalu je Zbynék
Vrana znamy v ceské scéné
jako Frogger.

Zdroj: Cobold (Daniel
Piengak)




distorci a s vertikdlné umisténym titulem ,Ve
stinu magie“. Distribuci zajistila spolecnost
JRC, kterd se tehdy specializovala na men-

§i, ale ambicidézni projekty, a hra se dostala
k hracdm i pres chaos na trhu. Ke hre byl také
nekolika strankovy manual, ktery hrace upo-
zornil na herni mechanismi, ale také skryté
zdludnosti v podobé ,prlchozich zdi“ s tajnymi

mistnostmi.

Rozvoj herni scény odrazel také $irsi spo-
lecenské zmény. Stabilizace hospodarského
trhu po roce 1993 prinesla prvni pokusy

o profesionalni distribuce, ale volny ob-
chod jesté nebyl zcela ustaleny, coz vedlo
k rbznorodosti cen a dostupnosti produktd.
Technologie, jako CD nosice nebo lepS$i gra-
fické karty, zac¢inaly byt dostupnéjsi, ale
jen pro ty, kdo si je mohli dovolit - vét-
Sina domacnosti stadle pouzivala zastaralé
pocéitace. Spolecensky chaos kolem faktu-
race a nejasné legislativy zasdhl i mens$i
studia, ktera cGasto operovala v Sedé zone,
aniz by méla pristup k pravnikdm nebo ucet-
nim. Presto pravé tato doba umoznila kre-
ativitu a experimenty, protoze mladi 1lidé,
inspirovani zahraniénimi hrami jako Dune IT
nebo Doom, vidéli prilezitost tvorit néco
vlastniho. V tomto prostredi se na trhu
¢asto objevovaly nové hry od soliternich
tvlrcl nebo mensich timl, které odrazely
jak technologické moznosti, tak jejich tou-

hu experimentovat s rldznymi zanry.



Turbo Speedway

Katapult

Unlimited Warriors

Colony 28

Mezi tituly, které ukazovaly rozrlistajici
se zanrové moznosti, patrila napriklad prv-
ni ¢éeskad zavodni hra Turbo Speedway (1996)
od World Spy Software - i kdyz se jednalo

o predelavku 8-bitové hry z roku 1983. Hra
nabidla zakladni zavodni mechaniky a jeji
grafika byla velmi jednoducha a ovlada-

ni éasto neintuitivni, coz ji stavélo do
nevyhody oproti zahraniénim titullm, jako
byl napriklad Need for Speed (1994). Prebal
hry, na kterém pravdépodobné pracoval gra-
fik Jan Strachota, byl pomérné disproporéni
a infantilni - ilustrace auta plsobila spis$
Jjako detsky obrazek nez lakavy obal zavodni

hry.

Dalsimi priklady zanrové invence byly akéni
hra pro jednoho az ¢étyri hrace - Kata-

pult (1996) od NoSense s prebalem od Jaku-
ba Dvorského. Nebo ku prikladu bojova hra
Unlimited Warriors (1996) od studia Digita-
lica, jako éesky klon Mortal Kombat s ren-

derovanym prebalem.

Studio Napoleon Games, zalozené v roce

1994 hernim novinarem Jindrichem Rohlikem,
prineslo mix arkady a adventury v podobé
Colony 28 (1997). Hra se snazila kombinovat
prdzkum vesmirné kolonie s akénimi prvky,
ale jeji hratelnost byla hracéi ¢asto kriti-
zovana kv0li nepresnému ovladani a chaotic-
kému designu Urovni. Grafika i prebal byly
kompletné renderované, s 3D modelem robota
na obalu, coz odpovidalo tehdej$imu nadsSeni

z novych technologii.



Nejedna se o Spatny
obrazek, ani nekvalitni
scan. Takto opravdu vypadal
prebal hry v distribuci.

Ovladani hry bylo docela
komotné a nedokazalo

moc konkurovat tehdejsim
zadvodnim tituldm.
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Slusné se da hodnotit
prebal k bojové hie
Unlimited Warriors, kteréa
Jje docela nenapadnou
vykradackou herni série
Mortal Kombat, od které
si mimo jiné pujicila

i Ustredni symbol draka.

Na rozdil od Mortal

Kombat tu ale nepracujeme
se zlutou barvou, nybrz
zUstavame v temnych
odstinech cerné. Zajimavym
efekterm je svitici oko
draka.

Postavy ve hre stvarnili
programatori, graficka
a jejich znami.




Prebal hry je kombinaci
mnoha grafickych prvkd

a styld, ze tvori vizualni
i kompoziéni chaos.

Zarovén je i ukadzkou jak
se evoluce v technologii
proménila v nadseni, které
Gasto prehlusilo estetické
hodnoty .

Gameplay z hry v mnohém
pfipomina slavného
Wolfenstein 3D, ale
obsahuje i nové zajimave
inovativni prvky.




V' tomto turbulentnim prostredi vznikla také
Testament 3D strilecka Testament (1996), na které
pracoval Filip ,Fido“ Doksansky ve spolu-
praci se studiem Insanity. Plvodné Doksan-
sky zamyslel vytvorit pouze port slavného
Wolfenstein 3D (1992) na Amigu, ale nakonec
se projekt rozrostl do podoby zcela nové
hry s vlastnim enginem. Testament té zave-
dl do sci-fi prostredi, kde jsi jako hlavni
hrdina bojoval proti nepratellm v laby-
rintovych drovnich. Hratelnost vychazela
z klasickych principl zanru - pohyboval
ses po mapé, sbiral zbrané a klice, ote-
viral dvere a strilel nepratele. Engine
byl zaloZen na raycastingu, podobné jako
u Wolfensteina, ale dostal nékolik vylepsSe-
ni, napriklad moznost renderovat otexturova-
nou podlahu, coz tehdy nebylo bézné. Grafika
byla jednoducha, s texturami, které Doksan-
sky zpocatku ,vytipoval® primo z Wolfen-
steina, ale pozdéji pridal vlastni prvky,
napriklad animované postavicky, na kterych
spolupracoval s grafikem z tymu. Prebal hry
Testament byl typickym produktem estetiky
90. let, ktera byla fascinovana novymi digi-
talnimi technologiemi a renderovanim. Vysle-
dek vsak plsobil jako vizudlni a kompozicéni
chaos - na obalu se misily renderované 3D
modely postav s neprehlednym pozadim plnym
sci-fi prvkl, jako byly vesmirné lodé nebo
futuristické zbrané, a to vSe doplnéné kii-
klavymi barvami a efekty, které mély evokovat
y,modernost®. Nazev hry byl umistén v horni
¢asti, ale jeho font plsobil spisSe genericky

a nepritahoval pozornost. Celkové prebal od-



razel tehdejsi optimisticky nastup 3D grafiky
a renderingu, ale zaroven ukazoval na nedo-
statek zkuSenosti s designem oball, ktery by

skutecné oslovil hrace.

Aby jsme ale zbytecné nekritizovali, je
nutno si uveédmit, ze vyvoj Testamentu pro-
bihal v amatérskych podminkach - Doksansky
na hre pracoval po vecerech se skupinou
pratel, z nichz véts$ina postupné odpadla,
takze na konci zUstal jen on, jeden grafik
a hudebnik, ktery dodal nékolik skladeb.
Hra byla dokoncena po dvou letech vyvoje,
ale narazila na tvrdou realitu tehdejsi-
ho trhu. Amiga, pro kterou byla primarnée
uréena, uz v roce 1996 upadala - Commodore
zkrachoval a platforma ztracela na popula-
rité. Mnoho uzivatell Amiga uz preslo na PC
nebo konzole, a ti, kdo Amigu jesté meli,
¢asto hru radéji pirdtili, nez aby si ji
koupili. Doksansky a jeho tym doufali, ze
se hra prosadi na céeském trhu, ale nena-
§1li ani prodejnu, kterad by hru vzala do
distribuce. Pokus prevést hru na konzoli
CD32, ktera byla kratce po krachu Commodo-
ru popularni, také ztroskotal - Doksansky,
pak musel experimentovat s vypalovanim CD,
kdy kazdé médium stalo 500 K&, a po néko-
lika neuspésnych pokusech hru na CD32 sice
rozbéhl, ale trh uz mezitim opét zmizel.
Nakonec hru prodal nékolika zahranicnim
Amiga klublm, ale financéni zisk byl mini-
malni. I pres neuspéch Doksansky na zakladé
Testamentu pokracoval. Engine hry inovoval,

aby zlepsil vykon a dohlednost, a vytvoril



Gooka

Testament II, ktery proddval sam - posilal
ho posStou, predaval v metru nebo ho hraci

vyzvedavali primo u néj doma.

Po odchodu Vochozky Trading z lokalniho
trhu se v ceské herni krajiné otevrel pro-
stor pro nové hracée. Jednim z nich se stalo
studio JRC Interactive, které se rozhod-

lo tvorit nové ceské hry pro ceské hrace.
Vysledkem byl titul Gooka (1997), ktery se
stal prdlomovym dilem. Tato point-and-click
adventura, inspirovand knihou Gooka a dra-
¢1 1idé od Richarda D. Evanse (alias Vlada
Risi, tehdejsiho $éfredaktora Gasopisu Ika-
rie), nebyla jen dals$i hrou - byla to vyzva

sama 0 sobé.

Vlyvoj Gooky trval priblizné dva roky a za-
pojil tym, ktery prinesl do projektu se-
riézni pristup. Na jeho vzniku se podilel
producent Miroslav Papez, ktery pozdéji
ovlivnil mnoho éeskych lokalizaci, progra-
mator Miroslav Fidler (znamy ze ZX Spectrum
scény), Tomas Rylek a vytvarnice Zdenka
Bouskova, jejiz rucné kreslena grafika ve
SVGA rozliSeni dodala hre jedinecny vizual-
ni estetiku. Namét pochazel primo od RiSi,
coz zajistilo, ze pribeéh o mladém Gooko-
vi, obvinéném z vrazdy svého otce Mahara
na planeté Janatris, nese hlubsi literarni
zadklad. Hra kombinuje fantasy s prvky sci-
-fi a zavedla hrace do svéta plného zahad,
nadrodd jako Bonijové nebo Svani, a bajnych
bytosti, jako je morsky blih Glux nebo Caso-

zravy Gurha.




e R Zdenka BouSkova se na

ROM ¢eskych hernich prebalech
zapsala jiz adventurou
Swigridova kletba, ale jeji
nejslavnejsim prinosem je
aventura Gooka.

Jako renomovana
ilustratorka prichazi se
specifickym rukopisem. Jiz
pri prvnich ilustracich
k Panovi prstend pouzila
techniku malby olejovymi
barvami na pauzovaci
papir, s pouzitim tuzkou
kreslenych skic které
podklada pod pauzovaci
papir.

Vizualni stranka
gameplay je vysledkem
autorske ilustrace.

Ve hre ale najdeme
pomerneé malé mnozstvi
lokaci, coz zapric¢inilo
i pomalejsi tempo 2-3
kresby tydné.




Gooka: Zahada Janatrisu

Co Gooku odlisovalo, byla technicka stranka
i profesionalita. Byla to jedna z prvnich
¢eskycha her kompatibilnich se systémem
Windows 95 (prvni svého druhu byla hra Al-
chemix z roku 1996 od BBS), coz ji otevrelo
Sirsimu publiku, a predstavila SVGA gra-
fiku. Navic se studio odvazilo na néco, co
bylo v ceské produkci dosud nevidané - kom-
pletni profesiondlni dabing. HlasUm hercd
jako Rostislava Ctvrtlika, Miroslava Hanuse
nebo Miroslava Taborského vdychli Zivot
postavy jako Gooka, kral Heras nebo radce
Penza, coZz dodalo hre autenticitu a zved-
lo ji nad Uroven tehdejsich casto amatér-
skych pocéinl. I kdyZz dabing obcas vyvolaval
Usmév (napriklad kvdli nékterym nezamysSlené
vtipnym t6ndm), byl to dalsi krok vpred.
Prebal hry - temny a stylizovany, s centra-
lizovanou kompozici, kde stali proti sobé
protagonisti a antagonisti, trochu pripomi-
nd knizni obal, ale svou strnulosti plsobi
neaktivné. Hra si ziskala i slu$né hodnoce-
ni (naprfiklad Score 70 %, Level 4/7), ale
hracéi i kritici ji kritizovali za obtizné
hadanky a tzv. dead-endy - situace, kdy
Spatné rozhodnuti (napriklad opomenuti
klice nebo uhdseni ohné bez opravy klige)

hrace ve hre zablokovalo.

Gooka i tak zlUstava pamétni kamenem ceského
herniho vyvoje. Prestoze nebyla komercné ob-
rovskym Uspéchem (trh jiz ovladaly zahranicni
tituly a pirdtstvi bylo rozsirené), otevrela
dvere pro dalsi pokusy. Dokonce inspirovala

pokracovani Gooka: Zahada Janatrisu (2004) od




Edna

0Oil Empire

Centauri Production. Pro mnohé hréace zUsta-

va nostalgickym zazitkem.

Ne kazdé studio vSak dokadzalo v tomto bour-
livém obdobi uspét. Prikladem je Signum
Entertainment z Roztok u Prahy, které mélo
velké plany, ale stésti mu nepralo. Jejich
pohadkova adventura Legenda, na jejiz vizu-
alni strance pracoval i Dan Vavra, se nikdy
nedostala na pulty obchodl. Hra zlstala
nedokoncena, coz byla Skoda, protoze sli-
bovala kouzlo ¢eskych pohadek v digitalni
podobé.

Nebo projekt studia Signum Entertainment -
netradi¢ni ploSinovka Edna (1997), ktera
sice okouzlila svou vizudlni strankouod
Romana Hladika, ale bohuzel ani krasné
zpracovani nezachranilo hru pred komerénim
a hernim neluspéchem. Hracska komunita ji
prijala chladné - hratelnost prosté nedosa-
hovala kvalit, které by dokazaly konkurovat

zahraniénim tituldm.

Dalsim prikladem tézké prace hernich vy-
vojard bylo studio 88th Panzer Division,
které se rozhodlo ozivit starsi obchodni
strategii 0il Imperium (1989) a pretvo-
rit ji do podoby remaku s nazvem 0il Empi-
re (1996). Hra se snazila oslovit fanousky
zanru, ale jeji prinos byl spiSe nostal-
gicky nez revoluéni. Prebal hry vychazel

z estetiky plvodniho zahraniéniho vydani -
éerné pozadi s vyraznym zlutym nazvem ,0il

Empire“ v ostrém stencilovém pismu. Zatimco



Ilustrace Edny od Romana
Hladika pUsobila velice
tajemné a pracovala se
zajimavym stylizovanym
titulem. Hra se pysnila
i claimem ,nejlepsi
souctasna ceska hra“, ale
zde se k svému tvrzeni
opravdu ani nepriblizila.

Gameplay ploSinovky Edna.

I kdyz hra prinesla nekolik
zajimavych mechanismd, tak
se zanrové netrefila do
vkusu hrac a skoncéila jako
propadak.




Argo Adventure

origindl vsadil na fotografii ropné véze,
cesky remake prinesl autorskou ilustraci od

Martina Beranka, coz mu dodalo osobity raz.

Dalsi kapitolou neuspéchu byl titul Argo Ad-
venture (1998) od décinské spoleénosti BBS.
Tato 3D renderovanad adventura se odehravala
v prostredi futuristické kosmické zaklad-

ny a na svou dobu slibovala hodné. Na hre
pracoval zkuseny programator a grafik Karel
Tvrdik, ktery do ni vlozil spoustu uUsili.
Argo zaujalo svym rozsahem - vy$lo na dvou
CD a pribeh prokladalo nékolik animaci, coz
bylo v té dobé technicky naroéné. Kritici hru
zpocatku chvalili za realistické zpracova-
ni prostredi a detailni zachyceni atmosféry
kosmické stanice. Jenze vyvoj trval prilis
dlouho, a kdyz hra konecné vysla, uz byla
herné i vizualné zastarala. Navic obsahovala
herni mechaniky, jako treba omezeny Gas na
reseni ukoll, které hrace spis frustrovaly,
nez bavily. Distribuci zajistilo JRC, ale ani
to nepomohlo - Argo se na trhu neprosadilo.
Coz je Skoda, protoze ma zajimavy i prebal,
ktery opravdu vizualné vynikal. Dominovala
mu realisticka digitalni kresba astronauta

s lebkou misto hlavy, zasazena do stylizova-
ného zeleného monitoru. Nazev ARGO byl vy-
veden v mohutném sans-serif pismu s cervenym
stinem, doplnény jemnéjsim podtitulem ADVEN-
TURE v tenéim fontu. Celkové prebal skvéle
ladil s futuristickym stylem hry a plsobil
profesionalné, coz ale bohuzel nestac¢ilo na

zachranu jeji povésti.



ARGO adventure se pysni
asi nejlépe zpracovanym

hernim prebalem v otazce
koherentnosti hry

a herni atmosféry. Za 3D
renderingu, postproduce

doslo k video-stylizaci

,Zaznamu“ .

Na prebalu je také claim
,vitejte na planeté
NB3216", coz nam odhaluje
sci-fi tématiku hry.

Gameplay odhaluje, Ze
prebal je skutecné hezky
zpracovany a odkazuje na
jednotlivé segmenty samotné
hry.
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il Pred &tmacti dny sem privezli jistého Ervina Stahlera s tazkjm

virtualnim Sokem, potFebuii v&dét, ze které hemy to bylo

Prebal DreamlLand: Final
solution od Karla Kopice
je ukazkou, Ze skvéla
technicka stranka kresby
nezaruéi herni imerzi
nebo reprezentaci herni
atmosféry.

Vizualni stréanka hry je
také autorskym pocinem
Karla Kopice kde rucne
maloval vSechny prostredi
hry, coz je vysledkem
pomérné megalomanského
projektu.



DreamLand: Final Solution

Asi nejveétsim zklamanim v ceském hernim vy-
voji 90. let se stal osud uUsteckého studia
Top Galaxy a jejich sci-fi adventury Drea-
mLand: Final Solution (1999). Tato hra méla
byt prdlomem - Top Galaxy do ni investovalo
obrovskou ¢astku, podle nékterych zdrojl

az 11 milionG korun, coz bylo na tehdej-

§1 poméry témér nepredstavitelné. Hra byla
jejich premiérou i labuti pisni, protoze

po jejim vydani studio zaniklo. Presto-

Ze se DreamlLand pysSnil ambicemi a nékolika
technickymi novinkami, jeho prijeti bylo
rozpacité a prodeje propadly, coz ukazalo,
jak riskantni bylo v té dob& v Cesku tvorit
velkolepé projekty. Pribéh hrace uvedl do
role novinare Jimmyho Dixe, ktery prileta
na orbitdlni stanici DreamlLand - jakysi raj
virtualni reality, kde si navStévnici mohli
vyzkouset rldznd dobrodruzstvi. Jenze néco
je spatné: hracéi virtualnich her zacinaji
ztracet rozum a Ukolem hlavniho hrdiny je
zjistit, co za tim stoji. Beéhem hry se hrac
pohybuje nejen po futuristické stanici, ale
také se ponori do rlznych virtudlnich svétd
- od stredovékych prostredi pres piratskeé
lodénice az po roli Frankensteinova pomoc-
nika nebo mafianské Chicago. Hra tak sli-
bovala pestrost a epicky pribéh, coz melo

z ceské adventury udélat konkurenci zahra-

niénim hitdm, jako byl treba Broken Sword.

Vyvoj hry byl od zacatku poznamenan pro-
blémy. Studio Top Galaxy sidlilo v Usti nad
Labem, ale béhem vyvoje dos$lo ke kolapsu

pGvodniho tymu a projekt se musel presunout



do Plzné, kde jej dokonéil hlavni progra-
mator Jiri Dobry. Na hre pracovalo v prvni
fazi 60 az 70 1lidi, celkové se zapojilo pres
150 tvlrcl vcéetné testerld, coz bylo na Geské
poméry nevidané. Tym byl rozdélen do nékoli-
ka skupin, kazda s vlastnim vedoucim, a za-
timco vé&tdina pracovala v Usti, 3D prostiedi
sedmi virtudlnich svétl vytvorila prazska
firma. Hra byla technicky pokrocila - vy-
uzivala synchronizaci dabingu s pohyby ust

a trifazovy paralaxni scrolling, coz byly na
tu dobu inovace. Engine byl napsan v jazyce
Delphi, pricéemz nékteré casti, jako dekédo-
vani animaci, byly pro zajisténi plynulosti

optimalizovany v Assembleru.

Pres veskerou snahu vSak DreamlLand narazil
na radu problémd. Kritici sice chvalili né-
které technické aspekty a detailni zpracova-
ni prostredi vesmirné stanice, které vytvo-
ril grafik Karel Kopic, ale celkovy dojem
kazily zasadni nedostatky. Grafika stanice,
ruéné kreslend technikou airbrush, plsobila
kvalitné, ale renderovana prostredi virtual-
nich realit byla naopak nevzhledna - postavy
vypadaly rozmazané a animace byly strnulé.
Dabing, na kterém se podileli herci najmuti
pres agenturu Krach Jiriho Korna, byl dalSim
kamenem Urazu. Mnozi hlasovi herci, casto
lidé z radia Zlata Praha, kteri bézné cet-
1i zpravy, zneli plosSe a nezazivné, nekdy
dokonce polykali slova nebo je nezretelné
mumrali. Ve virtualnich realitach byl navic
dabing prehluseny efekty, coz hrace jeste

vice frustrovalo.



Samotny pribéh mél potencidl, ale trpél po-
malou gradaci a nevyuzitym prostorem. Mnohé
virtudlni svéty, jako treba piratské pro-
stredi nebo starovéky Egypt, plsobily spis
Jjako zbytecna vypln a s hlavni zapletkou je
spojovalo jen malo. Hraci kritizovali i her-
ni mechaniky - napriklad pixel-hunting, tedy
hledani drobnych aktivnich predmétd na ob-
razovce, byl extrémné obtiZzny, protoze hra
neumozinovala zvyraznit vSechny interaktivni
objekty. Nékteré hadanky byly nelogické (na-
priklad vytvoreni hamburgeru pro tulaka misto
hledani jiné postavy, ktera vam da jidlo),

a kombinace predmétd casto nedavala smysl.

K tomu se pridavaly technické nedostatky:

hra byla plna bugl, od zmizeni postav pres
pady do Windows aZz po zasekavani pri Spatném
nacasovani akci. Rozdéleni na tri CD (plvodné
méla mit dvé) také plsobilo problémy - hraci
museli disky neustale prehazovat, nékdy i née-

kolikrat bé&hem kratké doby.

Prodeje DreamLandu byly katastrofalni. Hra

se na trhu objevila za cenu 1190 K&, coz bylo
srovnatelné se zahranicénimi tituly, a podle
tehdejsi recenze na iDNES.cz od Ondreje Zacha
to byla ,nehorazna castka“. K tomu prispel

i fakt, ze hra neméla zadnou protipiratskou
ochranu, a nelegalni kopie se S§irily jeste
pred jejim vydanim. Top Galaxy se nepodarilo
domluvit na distribuci s firmou JRC, kte-

rd pozadovala prilis vysoky rabat, a pokusy

o zahranic¢ni distribuci pres firmu Acclaim
také zkrachovaly, i kdyZz hra méla pripravené

anglické titulky.



Prokleti Eridenu je skvélou
ukazkou toho jak prazdnée
mize plsobit renderovana
grafika bez kompozicéni
koncepce a také bez snahu
vtahnout hrace do déje.

Me¢ a stit sice funguji
jako aluze na rytirskou
tématiku, ale nedodavaji
prebalu dynamiku.

Gameplay je klasickym
crawler dungeonem.



Prokleti Eridenu

Mutarium

Polda aneb s poctivosti
nejd¥fiv pojdes

Jiz v roce 1995 vzniklo studio Zima Software,
které zalozil Martin Zima s jasnym cilem: vy-
vijet, distribuovat a prodavat hry pro pocita-
ée IBM PC. V roce 1997 se tak na trhu objevil
dungeon crawler Prokleti Eridenu od Napalm
Soft, distribuovany pravé Zima Software. Tento
titul, vydany v dobé Ustupu Zanru, se ale
nesetkal s priznivymi recenzemi (Level 3/7

a Score 3/10). Prvnim vlastnim titulem stu-
dia Zima Software se stala real-time strate-
gie Mutarium (1997), kterd prfinesla novy vitr
do zanru strategie. Hraci v ni mohli stavét
vlastni jednotky s vice nez 2000 kombinace-

mi a bojovat s obrimi roboty. Bohuzel grafi-
ka pUsobila zastarale a mnoho hraéu odradila
v zagatcich prilis vysoka obtiznost. Prebal
hry Mutarium upoutal vyraznou zluto-zlatou
typografii v horni ¢asti a dominantni ren-
drovanou scénou s tankem, kterda kontrastovala
s ¢ernym pozadim, ¢imz hra vizualné vynikla na
pultech obchodd.Skutecénou slavu Zima Software
ziskalo diky distribuci grafické adventury

s pdvodnim pracovnim nazvem Chaloupka 2, pre-
Jjmenované na Polda aneb s poctivosti nejdiiv
pojdes (1998), kterou vytvorilo studio Sleep
Team. Tento titul se stal i dUlezitym momentem
ceské herni historie v Zanru adventur. Pol-

da prinesl svérazny humor, osobitou vizualni
estetiku a promyslenou distribuéni strategii,
diky éemuz si ziskal srdce hracl, kdyz roli
policejniho detektiva Pankréce vySetriovali
zdhadné unosy ve fiktivni obci Lupany. Velkym
tahakem byl dabing Ludka Soboty, jehoz hlas
dodal Pankracovi nezaménitelnou osobnost a po-

mohl vytvorit nezapomenutelnou atmosféru.



Zima Software vsadili na 3D
renderovou grafiku. Krabice
byla doplnéna i o tricko

s potiskem, coz dodavalo
pridanou hodnotu samotné
hre.

CESTINE

Gamplay byl vysledkem
kombinace pixelingu a
renderovanych objektl.




Tajemny prebal Poldy vsadil
na zadhadu, coz bylo také
Ustrednim tématem samotné
hry. Ilustrace Pankrace

s uzaslym vyrazem ve tvari,

. . oneb
ktery prstem ukazuje pred i
sebevp Je P i s poctivesti necjdiiv poejdes

vilavni reli Petr Narozny
Lodék Sobeta

a dalsi
g Pe——
Vizualni stranka gameplay
byla velice ¢ista,
i kdyz §lo o stylizovanou
ilustraci, hra plsobila na
svoji dobu velice kvalitneé.




Polda 2

Grafika hry, vytvorend v pixel art stylu

s rucné malovanymi pozadimi a stylizovanymi
postavami v SVGA rozliseni, odpovidala do-
bovym standardim a zaroven vytvorila zapa-
matovatelny vizualni styl. Prebal krabicové
verze, vydané v roce 1998 pro MS-DOS a Win-
dows 95/98, pokracoval v cerné estetice Zima
Software - dominovala mu karikovana ilustrace
Pankracovy hlavy, ktera jasné odkazovala na
humorny ton hry. Polda se v roce 1999 stal
nejprodavanéjéi hrou v Cesku, coz z n&j udé-

lalo prvni velky komeréni herni hit.

Uspéch prvniho dilu vsak pfinesl i kompli-
kace. Zatimco Sleep Team hru vytvoril jako
svlj debutovy projekt, Zima Software prevza-
lo distribuci a pozdéji i celou znacku, coz
vedlo k licencnim sporlim mezi tvlirci a dis-
tributorem. Martin Zima nechtél nechat uUspéch
prvniho dilu vychladnout, a tak rychle pové-
ril grafika Karla Matéjku a Dana Faltu, aby
vytvorili pokracdovani - Polda 2 (1999). Tento
dil navadzal na humor a styl predchddce, prfi-
nesl vsak technické vylepSeni a jesté vétsi
davku absurdity, ¢imz si upevnil misto v srd-
cich fanouskl. Inspirace byla patrnd v kul-
tovnich adventurach od LucasArts, jako byly
Day of the Tentacle (1993) nebo Sam & Max Hit
the Road (1993), zejména v ,pokfivené“ sty-
lizaci postav a prostredi. Sériae Polda tak
polozila zaklady pro dlouhodoby Uspéch Zima
Software a ukazala, Ze ceské hry mohou byt

nejen kvalitni, ale i komercéné zivotaschopné.



Polda 2 jiz pracuje

s prebalem s narativnim
pristupem a odhaluje jak
samotného hrdinu Pankréace
tak bliZzici se zahadné
nebezpedi.

Herni rozhrani se vizualné
proménilo a plsobilo mnohem
profesionalnéji.




Horké léto

Miroslav Mrna byl nenapadnou, ale doce-

la vyznamnou postavou ceské herni scény od
roku 1994, kdy spoluzalozil praZskou pro-
dejnu her a hardwaru Games World a o rok
pozdéji distribuéni spoleénost Space Inte-
ractive. Jeho schopnost propojovat talen-
ty se projevila, kdyz se podarilo spojit
scénaristu Viktora Bocana s mladoboleslav-
skym tymem Maxon, ktery jiz pracoval na
komedialni adventure Horké léto (1998).
Tento projekt, plvodné ohroZzeny nedostatkem
prostredkd a zkuSenosti, diky Mrnové zéasahu
dospél k uspésnému zavrseni a zrodil se tak
jeden z nejpodivuhodnéjsich a zaroven nej-
vyraznéjsich titull ceské herni historie.
Horké léto se ihned prosadilo svou origi-
ndlni vizualni strénkou, kterd se odrazila
jak na prebalu, tak v samotné hre. Jedna

se 0 klasickou point-and-click adventuru

ve SVGA rozliSeni s digitalnimi ilustrace-
mi, které se nepletou do uhlazené estetiky,
ale spise provokuji svou surovosti. Hlavni
hrdina Honza Majer je na prebalu zachy-

cen v detailu s brokovnici v ruce a jednim
mzouravym okem uprenym na hracée - scéna,
ktera pripomina disproporce avantgardnich
obraz(l. Tento bizarni dojem podtrhuje oran-
zovo-cerny digitalni efekt v pozadi, zluty
stinovany titulek ve fontu Impact a ramcek,
které spolecné tvori chaotickou, ale neza-
pomenutelnou kompozici. Prebal tak ignoruje
tradi¢éni harmonii barev i struktury, coz
jen podtrhuje svérazny tén hry. I pres své
estetické ,poklesky® se Horke léto stalo

jednim z nejprodavanéjsich titull roku 1998



Ani tu neni disproporéni
podoba herniho prebalu
vysledkem Spatného
skenovani nebo kropovani.
Takto prebal skutecné
vypadal. Kombinace efektU,
typografickych styld,
distorci a zakriveni
vytvorilo z Horkého léta
Jjeden z nejvice kycovitych
preball ceské herni scény
od Marka Pisi.

Specificky prebal

ale skryval uvnitt

i docela specifickou hru
s tzv. redneck humorem od
Viktora Bocana.

Vizualné hra evokovala
prebal, i kdyz pokrfiveny
styl ilustrace se stal
Jjakymsi vizualnim trendem
v 90. letech napri¢ vsemi
adventurami.

|
.

GOLD VOSKAR




HONIVALOVE

Zajimavym prebalem je
dilo od Karla Hejkala,
v té dobé zacinajiciho
ilustratora, ktery se
podilel i na vizuadlni
strance celé hry.

Hra poskytovala pomérné
velké mnozstvi rdznorodych
lokaci, které se opét
tvorili jako samostatné
ilustrace a nasledné se
implemetovali do hry.
Postava hrdinu se do

hry dostala procesem
rotoskopie.



Hovnivalové
aneb Zdhada komixu

a dodnes patri mezi kultovni éeské adven-
tury. Hlavni zasluhu na jeho uUspéchu nese
sceénar Viktora Bocana, plny specifického
humoru, ktery zacéina slavnym prohlasenim:
nJsem obycéejnej kluk. Kluci mi fikaji Rambo
a holky kreténe. Jinak jsem Majer. Hon-

za Majer.“ Tento text, doplnény vyraznym
dabingem Zderika Izera, ktery propdjcil svij
stylizovany hlas hrdinovi i vSem postavam.
Izerovy zvuky a intonace dodaly hre jeste
vétsi osobitost, coz hracée bavil a zaro-
ven fascinoval. Po uUspéchu prvniho dilu se
okamzité zacalo pracovat na pokracovani,
tentokrat vSak pod hlavicékou vydavatele
JRC, ktery kompletné prepracoval vizualni
koncepci. Tento krok prinesl zmeny, kte-

ré ovlivnily dal$i vyvoj série, ale prvni
dil zdstéava ikonou diky svému origindlnimu
pristupu a Mrnové predvidavosti, ktera cely

projekt zachranila.

Dalsi zajimavou kapitolou ceské herni scény
je graficka adventura Hovnivalové aneb Za-
hada komixu (1998), kterou vyvinulo praz-
ské studio Centauri Production a vydalo JRC
Interactive. Hra, jez vizualné pripomina
spise tituly jako Mise Quadam nebo Gooka
nez tehdy populdrni Polda, vsadila na ne-
tradicéni komiksovou estetiku a pribéh plny
absurdity. Hlavni hrdina, teenager Jerry,
se po projizdce na skateboardu dostane na
pGdu opusténého domu, kde najde zahadny ko-
miks. Ten ho uderem pUlnoci vtahne dovnity®
a Jerry se ocita ve svété 6tyr odlisnych

pribéhd, kde musi ztvarnit rGzné role - od



Y Y

Scénar s nadrtkama hernich
prostredi a zachovaly
nacértek pro prebal hry.
Zdroj: Karel Hejkal



soukromého detektiva McBaina pres plySového
medvidka a hovnivadla az po tajného agenta
v budoucnosti. Kazda z téchto ¢tyr kapitol
prinasi jiné prostredi, styl i uzivatelske
rozhrani, coz hfe dodava rozmanitost, ale

zaroven i jistou nesourodost.

Graficka stranka hry vychazi z rucéné kres-
lenych ilustraci vytvarnika Karla Hejka-
la, ktery se inspiroval komiksovym stylem.
Pozadi byla malovana pastelkami a nasled-
né skenovana, coz vytvari osobity, i kdyz
technicky nevyrovnany dojem - viditelné
tahy pastelek nékteri hracéi ocenuji pro
jejich autenticitu, jini je kritizuji jako
nedostatecné propracované. Hlavni postava
Jerryho byla do hry vlozena pomoci tech-
nologie motion capture, coz v kombinaci

s kreslenymi pozadimi pUsobi ponékud nesou-

rodé, pripominajici napriklad Gooku.

Prebal krabicové verze navazal na komikso-
vou estetiku a inspiroval se trosSku preba-
lem Draci historie - predstavuje ilustrova-
nou skupinovou ,fotografii“ vSech hlavnich
postav hry, coz podtrhuje jeji tematiku.
Autorské studie od ilustratora Hejka-

la ukazuji, Ze existovali i navrhy postav

a prostredi, které se do hry nedostali.
Hratelnost Hovnivald odpovida standardu po-
int-and-click adventur tehdejsi doby, avsak
s nékolika hacky. Hracéi maji na vybér dve
obtiznosti - snadnou a tézkou, pricemz tezsi
verze vyzaduje vice akci k vyreSeni hadanek

a sbiradni predmétd v casovych limitech.



Nejvétsim problémem hry je zastaralé ovla-
dani: hra vyuziva starsi systém prikazl
jako ,otevrit“, ,zatlac¢it“ nebo ,pouzit”,
které uz v roce 1998 plsobily archaicky,
zejména ve srovnani s tehdejsimi tituly
jako Polda. K tomu se pridavaji neintuitiv-
ni hadanky, pixelhunting a nutnost vicekrat
klikat na stejna mista, coz frustrovalo

i zkusené hrace. Hra obsahuje také quick-
-time eventy a akéni pasaze, jako strile-
ni na nepratele nebo deaktivaci bomby hned
v Gvodu, které jsou kvili kratkym casovym
limitdm a neohrabanému ovladani (napriklad
zamérovaé pri strfelbé je prilis citlivy)
spise obtézujici. Minihry, véetné Arka-
noidu, Quixy nebo Flappy, které hrac¢ musi
zvladnout k postupu, obtiZnost jesté zvy-
Suji - napriklad pozadované skoére 200 000
bodd v Arkanoidu bylo pro vétsinu hracu

nedosazitelné bez cheatl.

Pres své nedostatky ma hra i své svétlé mo-
menty. Dabing, a¢ amatérsky, je prekvapive
zdarily - hlas Jerryho zni uvéritelné jako
,obycéejny kluk“, a ostatni postavy maji svou
osobitost, coz v tehdejsich Geskych hrach
nebylo samozrejmosti. Hudebni doprovod, ze-
Jjména garazové-punkové skladby v intru, do-
dava hre patricnou atmosféru, i kdyz zbytek
soundtracku spise splyva. Z credits, které
odhaluji detaily vyvoje - napriklad ze hra
vznikala 13 mésicl na tiech poc¢itacich 486

a lokace byly inspirovany Chomutovem a K1las-
tercem nad Ohfi - ¢isi tvlrcéi nadseni, které

vSak do samotné hry preslo jen castecne.



Hovnivalové se snazili prinést néco nové-
ho - netradicéni namét, komiksovou estetiku
a experimentalni prvky jako hrané cutscény
nebo rdzné obtiznosti. Presto hra komercéné
neuspéla, mlze za to i fakt, ze ve stej-
ném roce cesky trh zaplavily Uspésné titu-
ly jako Horké 1éto a Polda, aneb s pocti-
vosti nejdriv pojdes. Vétsina ceskych her
se 1 tak potykala s nizkymi prodeji kv0li
rozSirenému pirdtstvi a rostoucim narokdm
hracéd, kteri uz méli srovnani s kvalitnimi
zahraniénimi adventurami typu Broken Sword
(1996) nebo The Dig (1995). Hovnivalové se
tak zlstali pouze v okrajovém zajmu, a pres
svou originalitu a obc¢asné zabavné momen-
ty (zejména kapitola s hovnivaly, ktera je
vSak paradoxné velmi kratka) na né brzy
zapadla pomyslna vrstva prachu. I tak ale
zUstavaji svédectvim o experimentalnim du-
chu ceské herni scény, kdy se tvlirci nebali
zkouSet nové napady, i kdyZz ne vzdy dopadly

podle ocekavani.



Pomérné nic nerikajici
ilustrace kouzelnikl

a rytire neodhaluje hraci
zanr ani podstatu samotné
hry .

Az z gameplay vidime,

ze se jedna o logickou
hru, kde hrac¢ ovlada
Garodéje a snazi se dostat
(pomoci zebrikd a rdznych
mechanizm@) ke klicéi

a pustit zajatce a ven.
Peter Kubek je oznagovan
za grafika hry, ale zda
je autorem i prebalové
ilustrace uz nevime.

by L 4

| 2 4 2.2

Limbolla * Score:0 YT Fhod: jeden hrae
Podzemi
Lovel: &




Lurid Land

Boovie

Fish Fillets

\V obdobi pozdnich 90. let se ceskad herni
scéna rozsirila o rdznorodé zanry, kte-

ré prinesly nové vyzvy i zajimavé momenty.
Mezi logickymi hrami vynikl titul Lurid
Land (1997) od studia Illusion Software,
distribuovany Vochozka Trading, s grafikou
od Petra Kubeka. Tato hra zaujala svou jed-
noduchosti a originalnimi hadankami, i kdyz
zGstala spise v okrajovém zajmu hracd.
Dalsi logickou lahUdkou byla Boovie (1998)
od Future Games a KVL, inspirovana japon-
skym Flappy z roku 1983. Prebal hry, ilust-
rovany scénou s hrdinou Booviim obklopenym
neprateli v lese, evokoval dobrodruznou
atmosféru a pripominal styl svého predchld-
ce. Z dalsich logickych tituld vyniklo Fish
Fillets (1998) od ALTAR Games, které pa-
rodovalo popularni serial Akta X od Chri-
se Cartera. Prebal, zdobeny ilustrovanymi
rybimi tvaremi pripominajicimi Foxe Muldera
a Danu Scullyovou, okamzité naznacoval hu-
morny ton hry a pritahoval pozornost fa-

nouskd seridlu.



Boovie se mlze pochvalit
velice povedenou ilustraci
od Marka Pekara, ktery

na prebal vtesnal vsechny
aspekty hernich mechanismu
- mozna se misty dostavame
k prilisné popisnosti.

Gameplay opét odhaluje
zanr logickych her, kde
1ze identitfikovat témer
vSechny prvky uzité na
prebalu hry.



Za prebalem od Tomase
Kucerovského vidét jeho
ilustratorkou zruénost
zachytit podobu slavnych
herct jako reminiscenci

na zahadu, kterd se ve hre
resi.

Gameplay je jiz o néco méne
realistickou kresbou, ale
pfechazi v stylizovanou
détskou ilustraci. Fish
Fillets je na prvni pohled
logickou hrou, ktera
mimochodem v dobe vydani
odménila prvniho resitele
pocitacem.
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Léto s Oscarem, podobné
jako Lurid Land, ma
prebalovou stylizaci nové
spolecnosti Illusion
Software - zluté pasy na
horni i dolni hrané formatu
a pozadi s jednoduchou
Sedou ilustraci.

V roce 1997 se rozhodli
Petr Vochozka a Jan Kudera
zalozit v Brné herni
studio, které pojmenovali
Illusion Softworks.

Prvni hru, kterou studio
vytvorilo, byla logicka
hricka Lurid Land z roku
1997. Druhou hrou pak byla
adventura Léto s Oskarem,
coz byla i posledni hra
firmy Vochozka Trading.
Poté vétsina 1lidi presla do
zalozeného studia Illusion
Softworks.

Hlavnim minusem Léeta

s Oscarem je rucné kreslena
grafika na Urovni her tak

o pét let star$ich, jednalo
se sice o oneman projekt
Pavla Sirdsky, ale bohuzel
v konkurenci neobstal.



Léto s Oskarem

Posledni adventurou vydanou pod kiidly
Vochozka Trading je klasicka point-and-click
adventura Léto s Oskarem z roku 1998. Tato
pubertalni adventura v kreslené VGA grafi-
ce vsak technologicky i herné zaostavala za
tehdejsi konkurenci. Hra nevznikala pra-

vé lehce, byla nékolikrat odloZena a mnoho
predem avizovanych vylepSeni do ni nakonec
neimplementovalo. Hratelnost byla prilis
jednoducha a technické zpracovani nedo-
stacdovalo - napriklad animace byly trhané

a rozliseni grafiky nizké, coz v dobe, kdy
uz i starsi zahraniéni adventury jako Full
Throttle nebo Touché: The Adventures of the
Fifth Musketeer (1995) ukazovaly, kam mlze
Zanr smérovat, plsobilo zastarale. Dlvo-
dem mGzZze byt i to, Ze Léto s Oskarem bylo
primarneé naprogramovano na operacni systém
DOS, ktery v té dobé jiz nebyl moc vyuzi-

van.

Prebal hry s ilustraci hlavy hlavniho hrdi-
ny Oskara je navic nevyrazny - i kdyz Slo

o hezkou ilustraci, kterd vypliuje format,
postrada dynamiku a nenuti hracée k akci.

Na tomto titulu bylo mirné patrné, Ze se
priority Vochozky Trading méni. S rostouci
konkurenci na lokalnim trhu, kde se zacéina-
ly prosazovat ambiciézneéjsi projekty, spo-
leénost prehodnotila svou strategii a zamé-
rila se na vyvoj AAA tituld s potencidlem
pro export do zahranic¢i, coz odrazelo $irsi
trend mezi cGeskymi studii touzicimi po

mezindrodnim Uspéchu.
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i

UNKNOWN

HLAVNE posTavu Namruvit PAVEL SOUKUP

FUTURE
GAMES

Posel bohU je jednim z téch
tituld co naplno vyuzili
potencial prebalového
designu aby predstavili
atmosféru hry a navnadili
hrdée. A to nejen v textové
casti, kde jej k tomu primo
vyzyvaji, ale take ve
vizualni.

Hra i kdyz kreslena
pixelingem poskytovala
pomérné zajimavé

a atraktivni lokace, které
hrace ihned vtahli do
narativni slozky hry.



Posel bohu

V' roce 1998 ceské studio Future Games vy-
dalo hru Posel bohl, unikatni adventuru,
kterd kombinovala dobrodruzstvi, logic-

ké hadanky a archeologické zkoumani. Hra
se stala hitem diky origindlnimu pribéhu
inspirovanému myty a kulturou stredoame-
rickych civilizaci, a interaktivnimu zpra-
covani historickych témat. V dobé, kdy
¢esky herni primysl zazival rozmach, Posel
bohi vynikl vizudlné atraktivnim designem,
komplexnim pribéhem a zabavné-vzdélavaci

hratelnosti.

Pribéh hréace zavede do svéta inspirovaného
mayskou civilizaci, kde se jako archeolog
pousti do odhalovani tajemstvi spojenych

s mayskymi bohy. Hratelnost je zalozena na
klasické point-and-click mechanice, resSeni
hadanek a interakci s postavami. Hra nabizi
otevreny prldzkum a hluboky narativ, obo-
haceny o prvky RPG, jako je sbirani a po-
uzivani predmét. Prebal hry zaujme foto-
grafii mayské sochy nebo reliéfu s bozskou
postavou, s charakteristickymi estetickymi
prvky mezoamerické kultury. Design reliefu
a slune¢ni motivy naznacuji, Ze by se mohlo
jednat o zobrazeni aztéckého boha Slunce,

Tonatiuh.



Signus — The Artefact Wars

Husita

Cesti vyvojari z Pterodonu a Illusion Soft-
works zanechali v druhé polovineé 90. let
vyraznou stopu i na zahraniéni herni scéng,
konkrétné na némeckych strategickych hrach
Colony Wars 2972 a Akte Europa (1997).

\ tomto obdobi se vSak darilo i doma-

ci strategické produkci. Ceska strategie
Signus - The Artefact Wars (1998) od stu-
dia Valacirca, distribuovanad spolecnosti
Zima Software, zaujala prehlednou izomet-
rickou 2D grafikou, bohatymi zvukovymi
efekty a ceskym dabingem Michala Pavlaty.
Jeji prebal s 3D rendery vojenskych objektl
a tankd v kruhové kompozici a stylizovanym
nazvem napadné pripominal design némecké
hry Battle Isle 2200 (1994), coz svédcéilo

o ambicich konkurovat zahraniénim tituldm.

Naopak real-time strategie Husita (1998) od
Phoenix Arts, tvlrcd zndmych her Paranoia
a Paranoia II, se zjevné inspirovala hrou
Warcraft II: Tides of Darkness (1995). Pres-
toze se pysnila plsobivym vizudlnim a zvu-
kovym zpracovanim, kritika ze strany hrac-
ské komunity za absenci pribéhové linie ale

vedla k rychlému poklesu jeji popularity.



Prebal svou vizualni
strankou az napadné
pfipomina Mutarium,

ktery rozveéz do svéta
distribuoval Zima Software.
3D rendering ale ted
docela zajimavé doplnény

o sbihajici se perspektivu
plsobi dynamictéji.

Hra navic plne pracovala

s technologii renderingu

a pixeling tvoril len HUD
(heads-up display) prostor
pro hrace.

zNU

THE ARTE
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|
§ ovannal
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Titul Husita nechava

na prebalu dominovat
typografii, zatimco
ilustrace hustiského rytire
je v uzadi. Autori ji
nechavaji vyniknout az na
manualu, ktery byl soucasti
baleni.

Ve hre pak nalezne hrac
izometrickou grafiku
v pixelingovém stylu.

Chroustnik
Poddangch: 22
Spokojenost:

: 20%
Pokladna: 267
Potraving: 147




Brany Skeldalu

Do Zanrové pestrosti prispéla i RPG scé-
na, kde Napoleon Games predstavilo Brany
Skeldalu (1998), jedno z nejvyznamnéjsich
RPG ceské provenience. Hru vytvoril Jind-
tich Rohlik, znamy pod pseudonymem Skeldal,
a vydal ji JRC Interactive. Brany Skelda-
lu kombinuji 2D a 3D grafiku a predstavuji
krokovaci dungeon staré skoly, ktery presto
prinesl inovativni prvky, jakym je ku pri-
kladu tahovy soubojovy systém. Pribéh hry
se odehravd na magickém ostrové Rovenland,
kde pét zlych magl buduje véz Skeldal, aby
otevrelo portal do zakdzané dimenze Zo-
har, ¢imz naruSuji rovnovahu svéta. Ucenec
Freghar obétuje svlj zivot, aby ritudlem
Krow-Kane privolal tri hrdiny, kteri maji
magy zastavit. Hrac¢ zacéina s touto trojici,
kterou si mdze sam vytvorit - vybrat jejich
portréty, atributy a jména - a postupné se
druzina rozrldstd az na Sest ¢lenl, vcetné
postav jako zlodéj Roland, knihovnik Erik,
éarodéj Gralt nebo statecny bojovnik Wa-
hargem. Hra nabizi otevrieny svét, kde si
hra¢ mdze volit cestu, ale musi byt opatr-
ny - nékteré lokace, jako ledova jeskyne,
kde postavy potrebuji kozich, aby nepri-
§ly o zivot, nebo sopka, kde je nutné pit
lektvary chladu, jsou extrémné narocné.
Souboje jsou tahové, s moznosti rozdelit
druzinu na r0zna policka pro taktické mané-
vry, coz pridava hloubku, ale zaroven zvy-
Suje obtiznost, zejména pokud hraé Spatné
investuje body do atributl, jako je sila,
rychlost nebo kouzelna moc. Hra navic vyza-

duje neustdlou pééi o postavy - museji jist
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A naopak ukazkou toho, Jjak
se na prebale da otisknout
umélcova znalost kompozice
a dynamizace je prebal od
ilustratora Martina Zhoufa
- Brany Skeldalu.

Gameplay kombinugje
ilustraci s animaci

a renderem coz vytvorilo
pomérné zajimavy vizual,
zanrové se jedna o crawler
dungeon.



Brany Skeldalu 2:
P4ty uc¢ednik

a pit, jinak hrozi vycerpani, coz v redlném
Case mize plsobit spise otravné, a nékteri

hraéi to prirovnavaji k pééi o tamagotchi.

Prebal Bran Skeldalu, vytvoreny prednim
ceskym sci-fi a fantasy vytvarnikem Marti-
nem Zhoufem, dokonale odrazi atmosféru hry
- temné, mystické prostrfedi s hrdiny sto-
jicimi pred vézi Skeldal, obklopeni magic-
kymi symboly, evokuje epické dobrodruzstvi
plné nebezpec¢i. Brany Skeldalu se staly
kultovni klasikou, a to nejen diky své
hratelnosti, ale i propracovanému fantasy
svétu, ktery Jindrfich Rohlik rozsiril i do
literatury - od roku 2016 vydal ctyrdil-
nou knizni sérii pod svym jménem Jindifich
Rohlik v nakladatelstvi Straky na vrbe,
spolu s vedlejs$im romanem Zemé& bez zakona,
kde hlavni roli hraje Wahargem. Popularita
prvniho dilu vedla k vytvoreni pokracovani
Brany Skeldalu 2: Paty ucednik (2002), kte-
ré vsak kvlli zméné Zzanru sklidilo smisené
reakce fanouskl. I pres vysokou obtiznost
a nékteré otravné mechaniky, jako neusta-
14 potreba krmit postavy, zlstavaji Brany
Skeldalu jednim z nejvyznamnéjsich ceskych
RPG, které ukazalo, ze i v zemi znamé spiSe
adventurami mlze vzniknout kvalitni dungeon

crawler s mezinarodnim potencialem.
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\ pokracovani s nazvem
Bréany Skeldalu II - Paty
ucednik se na prebal
dostava zbyhajici
perspektiva, kterd nas vede
pfimo k hrdinovi. Autorem
Jje opét ilustrator Martin
Zhouft.

Gameplay odhaluje, Ze

se tvlrci odklonili od
zanru crawler dungeonu

a priblizili se vice RPG
advendure.

i fﬁjﬁﬁ




Ve stinu havrana

V' tomto vyétu nutno zminit i céesko-sloven-
sky titul Ve stinu havrana, point-and-c-
lick adventuru, kterou vyvinulo slovenské
studio Rainbow Rhino a v roce 1999 vydala
Geska spolec¢nost Cinemax. Hru napsal Juraj
Podrouzek, naprogramoval ji Miro Adamus,
grafiku vytvorili Jan Adamus a Jano Kuva

a hudbu slozil Juraj Olegjnik. Pribéh sle-
duje mnicha Severina, ktery utece z klas-
tera a vyda se hledat svou zivotni cestu

- od lesU pres poklidna méstecka a rybarské
vesnice az po ostrov lidozroutl, s dabin-
gem Jiriho Labuse. Plvodni prebal z roku
1999 ukazoval Severina v mlze s havranem
nad hlavou v cervenohnédé paleté s gotickym
fontem, zatimco verze pro Steam z roku 2017
prinesla modernéjs$i design s ostrejsimi

barvami, aby oslovila soucasné publikum.
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Autorem prebal byl i grafik
celé hry - Jan Kuva.
Zajimavym prvkem je jakési
dualni zobrazeni té samé
postavy - Severina. Prebal
byl v reedici vyménen za
dynamictéjsi a kompozicné
propacovangjsi ilustraci.

Gameplay je ukazka klasicke
ilustrované adventury -
kreslené pozadi olejovkama,
které postprodukéné
doupravili. Postavy
rozanimovaly nejdivie na
papire, potom naskenovaly

a pomoci par filtrl
poskladaly a vybarvily.



Autor reedice z roku

2003 zlstal neznamy, ale
rozhodné je zde vidét posun
k narativnejsi vizualni
strace prebalu, ktery na
hrace plsobi aktivnéji.

115



116

Polda 3

Dalsi adventurou v tomto obdobi je Polda 3,
c¢eska point-and-click adventura vydana

v roce 2000 tymem Zima Software jako tre-
ti dil série Polda. Hru produkoval Martin
Zima, vyrobnim reditelem byl Radek Smisek,
programoval ji Petr Svoboda, grafiku vytvo-
ril Dan Falta a hudbu slozil Roman DZu-
pinka. VySla tradic¢né pred Vanocemi, rok

po Poldovi 2. Dabing zajistili znami her-
ci - Ludék Sobota (opét ztvarnil policistu
Pankrace), Sabina Laurinové dostala vétsi
prostor jako agentka Mucova a hlasy dopl-
nili Petr Narozny, Jirfi Labus, Vlastimil
Bedrna, Valérie Zawadska, Petra Hanzlikova,
Pavel Pipal, Oldrich Kaiser a Bohdan Tima.
Hra vznikla v dobé, kdy série uz méla vérné
fanousky, a tvlrci ji chtéli ozivit - opro-
ti sci-fi ladénému Poldovi 2 se vratili

k realistic¢téjsimu pojeti. Pridali 60 her-
nich obrazovek, 70 interaktivnich postav

a nové mezihry, pricemZz opustili kritizo-
vany pixelhunting. Herni lokace tentokrate
nejsou malovany pouze ruc¢né s vyuzitim jen
nékolika desitek barev, ale pripominaji mi
spise smés rucéni kresby a renderingu, ale

i tak si stale nemohu dovolit jejich srov-
nani se svétovym standardem. Hra plvodné
nenavazovala na predchozi dily, az dodatek
z roku 2024 k Poldovi 2 vysvetlil Pankraco-

vu promenu v soukromého detektiva.



Polda se vraci s tretim
dilem nohami na zem

a pomoci grafiky Dana Falty
ziskava prebal s akéni
scénou se zlatym pukem.

Hlas propujcili 4
Ludék SOBOTA
NAROZNIY

Sabina LAURBINOVA
Petra HAN A
Valetie ZA

Gameplay odhlauje, Ze
vizualni stranka je
koherentni s prebalem.
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Horké 1éto 2: Majer se vraci

Original War

A do tretice Horké léto 2: Majer se vraci
(1999) tentokradt od Centauri Production.
Tady distributori z JRC vsadili na profesi-
onalniho ilustratora Jana Stépanka, jehoz
kresleny styl dal hre nezaménitelnou tvar.
Do role Majera se hlasem opét dostal ne-
zapomenutelny Zdenék Izer, kterému v tomto
dile sekunduje Miluska Bittnerova. Majer se
poo kouzlu indianského Samana dostava do
pllky devatenactého stoleti, do doby Divo-
kého Zapadu a jeho uUkolem neni nic menSiho,
nez hledani posvatného kamene, ktery ukradl
slavny desperat Dingo. Hra si vyslouzila
dobré recenzce, za pribéh a vtipné dialo-
gy, i kdyz byla kritizovand pro mnoho bugl
(mizejici moznosti dialogl) a pro prekombi-
novast vizualniho zpracovani, které i kdyz
bylo profesionalné zpracované - herné ne-
funovalo tak jak vyvojari cekali. Nejveétsim
problémem byl samotni engine, na kterém hra
bézela. Ten razatné destabilizoval a zpoma-

loval hru.

Original War je mezizanrova hra kombinujici
prvky RTS a RPG, vyvinuta studiem Altar In-
teractive (pozdéji prejmenovanym na Ultima-
te Games v lednu 2006, i kdyz znacka Altar
zGstala zachovana) a vydand v roce 2001
distributorem Virgin Interactive s cilem
oslovit mezinarodni trh. Altar Interacti-
ve, zalozeny Martinem Klimou, zacinal kolem
roku 1989 nakladatelskou ¢innosti s titu-
lem Dracéi doupé, nez se s vyvojari z Brna

- Vladimirem Chvatilem, TomaSem Kucerovskym

a Radimem Kfivankem - rozrostl o pocitaco-



Jan Stepanek je
ilustratorem Gasopisl

a knih zegjména

s dobrodruznym, sci-fi

a fantasy zamérenim.
Prispival ilustracemi

a obalkami napriklad do
Gasopist Rodokaps, Ikarie
a Pevnost. Dale vytvoril
radu komiksl predevsim pro
Gasopisy Kometa a ABC.

\/ Casopise ABC vytvarel

i diordmata. Své zkuSenosti
zGro¢il jednak na hernim
prebalu, kterému kraluje
hrdina pribeéhu.

Vizualni stranka se take
vice oprela o Stepankovu
ilustraci a tim plsobila
celd hra mnohem
profesiondlnéji.
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vé hry. Hlavnim autorem Original War byl
Vladimir Chvatil, ktery na hre pracoval tri
roky s financovanim od ceskych investord.
Hra bézela na vlastnim enginu Altaru, nabi-
zejicim detailni 3D prostrfedi a realisticky
teréen - technicky ambiciézni pocin pro rok
2001. Pribéh, volné inspirovany romanem Po-
sledni den stvoreni od Wolfganga Jeschkeho
(1981), se odehrava v alternativni realité
21. stoleti, kde lidstvo objevilo cestovani
¢asem a bojuje o vzacny sibirit v prehis-
torii (2000 pr. n. 1.). Hrac¢ si voli mezi
dvéma frakcemi - Americany (USA Global De-
fense) nebo Rusy (Soviet Coalition) - které
cestuji zpét v céase, buduji zakladny, sbiraji
zdroje a ¢eli sobé& navzajem. Hra klade da-
raz na omezené zdroje, trvalou smrt jednotek
a filozofické otazky o vlivu na budoucnost,
coz podtrhuje citat na prebalu: ,Kdo ovla-
dad minulost, ovlada budoucnost® (inspirovany
Georgem Orwellem). Zajimavosti je neobvykly
pristup k RTS mechanikam - absence neomezené-
ho budovani jednotek a nutnost strategickeého
rozhodovani, coz hru odliSilo od tehdejSich
tituld jako StarCraft nebo Age of Empires.
PGvodni prebal z roku 2001, navrzeny Tomasem
Kuéerovskym, zobrazoval muZzskou tvar rozdéle-
nou na cernobilou a zelenou polovinu - sym-
bol dvou frakci - s digitalnim ASCII koédem

a cervené oramovanym nazvem v tucném pismu,
odkazujicim na sci-fi a konflikt. Hra ziska-
la v Cesku kultovni status diky originalnimu
pribéhu a inovacim, i kdyZz globdlné zaostala
kvali technickym chybam a slabé propagaci -

fanouSci ji dodnes udrzuji pri Zivoté mody.



Tlustrator Tomas Kucerovsky
stdl pri projektu Original
War pred vyzvou pracovat

s kresbou a digitalni
postprodukeci, kterou tehdy
neovladal. Skvély néapad
propojit ruéni kresbu

s ASCII kédem a vytvorit
tak portrét vojaka,
dokresluje atmoséfru
samotné hry i moznost
dudllniho pribéhu.

Veskeré kresby budov

i jednotek maji univerzalni
podobu a postprodukéne je
pak modelari prevadéli do
3D renderovych modell do
hry .

MINULDST,

OVLADA BUDOUENOST

BWALTAR
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Prebal hry plsobi
dobrodruznym az romantickym
dojmem a je podporen

i stylizovanou typografii.

10ventura

Herni prostredi opravdu
pldsobi v porovnani

s tehdejsi produkci
zastarane.




Ztraceny ostrov

Je zajimavé, Ze jde asi o jednu z prvnich
her co uz vysla jen v DVD plastové krabic-
ce. Bigbox vysel jen v Polsku, kde je hra

dodnes extrémné popularni.

Poslednim zminénym hernim pocinem do roku
2000 byla piratska adventura Ztraceny ost-
rov, vytvorena studiem Riki Computer Games,
které pozdéji preslo do Mayhem Studios.

Jak je uvedeno uz v manualu samotné hry:
,Rezisér vyvoje, ktery byl zaroven i sceé-
naristou, musel od projektu kvili zakladni
vojenské sluzbé odstoupit. To zapricinilo,
ze byl scénar dopisovan zbytkem tymu, a fa-
nousky. To také mélo za nasledek prechod od
parodie k vaznéjsimu tonu hry, a téz jejimu
zkraceni (napy. nékteré véci v inventari
nebyli vibec pouzity).* Recenzenti této hry
se Gasto shoduji na tom, ze vyvojari s tim-
to titulem zaspali dobu. Grafické zpracova-
ni bylo tristni i na rok 2000, kdy na ceské
scéné vychazely vizualné mnohem zdarilejsi
tituly. Nejveétsi kritika smérovala i k sa-
motné hratelnosti, nebo chybam ve hre. Snad
nejvétsim plusem celé adventury je dabing

Jiriho Labuse a misty povedené animace.
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Profesionalizace

a svétovy uspéch:

Z garaze na svétovou scénu

Kdyz se podivame na tendence herniho vyvoje
v Ceské republice po roce 2000, je patr-

ny dynamicky rozvoj a transformace tohoto
odvétvi na regulérni soucast kulturniho
primyslu. Tento posun prichazi v obdobi,
kdy Ceska republika prochazela hlubokymi
spolecensko-politickymi zménami po same-
tové revoluci z roku 1989, kterd otevrela
cestu k demokratizaci a integraci do zapad-
nich struktur, véetné vstupu do Evropské
unie v roce 2004. Po desetileti ekonomicke
transformace a privatizace, které prinesly
nejen rdst trhu, ale i vyzvy jako nezamést-
nanost a nerovnosti, zacala c¢eska spolec-
nost hledat nové ekonomické prilezitosti.
Herni primysl se stal jednim z téchto sek-
torl, ktery dokdzal vyuzit rostouci do-
stupnost technologii a globalniho interne-
tu, jez se v této dobé rapidné rozSiroval.
VVyrobni proces herniho designu se v této
etapé zacal profesionalizovat - od ama-
térskych experimentl, Gasto provozovanych

v podminkach omezenych technickych moznosti
a piratského trhu 90. let, se preslo k so-
fistikovanym produkcim s profesionalnimi
tymy, vyuzivajicimi moderni engine a me-
zinarodni standardy. Podstatnym faktorem
tohoto vyvoje byla expanze do mezinarodni
distribuce, ktera se stala hlavnim cilem

mnoha ¢eskych studii, zejména po vstupu



do EU, kdy se otevriely moznosti spolupréace
s evropskymi a severoamerickymi vydavate-
1li.Tento vyvoj byl také hluboce ovlivnén
spolecenskym kontextem. Po roce 2000 jsme
se ocitli v ére ekonomického oziveni, pod-
porovaného prilivem zahranicénich investic
a rozvojem informaénich technologii, coz
umoznilo vznikat specializovanym studiim.
Profesionalni pristup k vyvoji her byl také
reakci na rostouci konkurenci zahranicénich
titull, které zaplavily trh a na potiebu
odpovédét na nové generace hraclt, ovlivne-
né globalizaci a pristupem k konzoli jako
PlayStation 2 nebo Xbox.

Na prelomu tisicileti zacala céeska herni
scéna ukazovat, ze ma na vic nez jen do-
maci publikum. Néktera studia se prosadila
diky origindlnim napadim a poctivé préci,

a polozila tak zaklad pro povést, kterou si
céeské hry drzi dodnes. Skvelym prikladem je
Illusion Softworks - studio, co se v roce
1997 zjevilo v Brné diky Petru Vochozkovi

a Janu Kuderovi. Vochozka, ktery uz mél za
sebou Uspéchy s Vochozka Trading, se rozho-
dl posunout dal. V roce 1997 navazal spo-
lupraci s Kuderou, podnikatelem, jehoz fond
Cash Reform prinesl potrfebné penize. Spo-
leéné premenili distribuéni firmu na vyvo-
jarské studio Illusion Softworks, coz byl
risk, ktery se vyplatil. Vochozka Trading
jesté chvili prezivala jako distribuéni
stin, dokud ji v roce 2008 neprodali, ale
srdce tymu uz bilo jinde - v novém stu-

diu, co se zamérilo na velkeé, AAA tituly.
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Vizualni prezentace titulu
vynikala temnéjsim tonem,
realistickou stylizaci

a tlumenymi barvami,

coz podtrhovalo napéti

a atmosféru valeéneho
konfliktu. Herni prebal
Hidden & Dangerous tuto
estetiku zrcadlil -
dominovala mu ilustrace
vojakd v akci na pozadi
ponuré valecné scény, coz
Jjasné komunikovalo zanr

i naladu hry a pomohlo

Jji odlisit na preplnéném
mezindrodnim trhu.

CESKY

MANUAL

Hra¢ ovlada z pohledu
treti osoby &tyrélenny

tym britskych Special Air
Service (SAS), provadéjici
dilezité sabotazni

a zachranné mise béhem
druhé svétoveé valky.




Hidden & Dangerous

Z plvodni pétice nadSencl se rychle stala
poradna firma, a v roce 1999 prisel jejich

debut: Hidden & Dangerous.

Tahle hra byla prGlom - prvni éesky ti-
tul, co si ziskal mezinarodni ohlas. Vas,
co jste ji hrali, vtahla do druhé svéto-

vé valky, kde jste ovladali ¢étyri elitni
vojaky SAS na sabotaznich misich. Nebyla to
jen dalsi strilecka - méla hloubku, realis-
tické zpracovani a chytry tymovy systém, co
vas nutil planovat a spolupracovat. Vizu-
al? Temny, stylizovany, s tlumenymi bar-
vami, co vas chytily za srdce a nepustily

- presne jako ta doba, kdy valka nebyla jen
hrdinstvi, ale i $pina a napéti. Prebal to
dokonale vystihl: vojaci v akci na pozadi
ponuré scény, zadné prikrasy, jen syrova
atmosféra. Diky americkému vydavateli Take-
-Two Interactive se hra dostala do své-

ta a v prvnim roce prodala pres 400 tisic
kusl. Najednou o Illusion Softworks védeli
vSude - od Brna po New York. Bylo jasné, ze

tohle studio ma na globadlni scéné co rict.

V roce 2000 se Illusion Softworks rozhod-
1i ukazat, Ze nejsou jen o valce. Spojili
se s brnénskym tymem Pterodon a vypustili
Flying Heroes - fantasy letecky simuléator,
co byl dplné jiny Salek caje. Predstavte

si to: misto tankd a pusek jste litali na
kouzelnych strojich v pohadkovém svété, kde
se michaly souboje s RPG prvky. Vizualné

to bylo pestrejsi a zivéjsi nez Hidden &

Dangerous - zadné Sedé uniformy, ale ba-
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Flying Heroes

revné nebe a kouzla. Prebal Sel neobvyklou
cestou: misto klasické malované ilustrace
vsadili na upraveny zabér z gameplaye. V té
dobé, kdy vétSina her lakala na rucné kres-
lené obaly, to byl odvazny krok - chteéli
ukazat dynamiku a originalitu prfimo z ob-
razovky. Distribuce zase béZela pres Take-
-Two, coz jen potvrzovalo, ze si vydavatel
na ceské studio véri. Ale Flying Heroes

se nepovedlo zopakovat Uspéch predchidce.
Prodeje byly slab$i, kritici i hracéi zlsta-
1i vlazni - experiment to byl zajimavy, ale
§irSi publikum si nenasel. Presto to ukaza-
lo, ze Illusion Softworks nechtéji jen opa-

kovat staré hity, ale zkouSet nové cesty.

Po mezinarodnim Uspéchu Hidden & Dangerous
se Illusion Softworks rozhodli, Ze je cas
posunout latku jesté vys - a v roce 2002
privedli na svét Mafia: The City of Lost
Heaven. Myslenka na tuhle hru se zacala
rysovat uz v roce 1998, kdy na ni pracovalo
jen par lidi. Zpocatku to byla mala parta,
ale postupné se tym rozrostl na 40 ¢len(.
Jednim z hlavnich byl Daniel Vavra - sce-
narista, designér a vizionar®, ktery prine-
sl pribéh inspirovany filmem Goodfellas od
Martina Scorseseho. Gangsterka ho lakala,
protoze na trhu chybéla konkurence - bylo
to neotrelé téma, které slibovalo néco no-
vého. Kromé pribéhu se podilel i na her-
nim designu a mechanikach, aby vSe ladilo

s jeho vizi: silny narativ propojeny s ote-

vrenym svétem.



Z hlediska herniho prebalu
je to titul, ktery vynikl
netradiénim pristupem -
misto klasické ilustrace
obsahoval upraveny zabér
prfimo z gameplaye, coz
bylo v té dobé neobvyklé

a odlisilo jej od
tehdejsich standardl, které
spoléhaly spisSe na rucné
malované obaly. Kazdopadné
se titul nikdy nesetkal

s pochopenim.

- -

A\l

lusion ‘ Y A

Jednd se o letecké boje,
kde se magie utkava

s technikou. Flying Heroes
je real-time letecka bojova
hra z pohledu vlastnich
o6i, spojujici vysoce
technické a klasické
fantasy prvky v leteckych
gladiatorskych soubojich.
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Mafia: The City of Lost
Heaven

Mafia vas zavede do fiktivniho mésta Lost
Heaven 30. let - svéta plného prohibice,
korupce a elegantnich oblekl skryvajicich
zbrané. Hlavni hrdina, taxikar Tommy Ange-
lo, se nechténé zaplete s podsvétim a jeho
cesta z obycejného chlapka na mafiana je
srdcem hry. NeSlo jen o stfileni - Illusion
Softworks vsadili na pribeh, co vas chytne
a nepusti, a otevreny svét, kde jste moh-
1i ridit dobova auta, prozkoumavat ulice
nebo se jen kochat atmosférou. Aby tohle
vSechno zvladli, museli vyvinout novy en-
gine - LS3D. PUvodni technologie z Hidden
& Dangerous na takovy ambiciézni projekt
nestac¢ila, a tak tym stravil dva roky budo-
vanim neéceho, co by zvladlo detailni més-
to i realistické animace. LS3D byl zasad-
ni k tomu, aby Mafia vypadala a fungovala
tak, jak nikdo necekal. Realismus byl pro
studio mantra. Vsadili na motion captu-

re - tehdy jesté ne tak béZnou technologii
- a nahrdvali skutecné pohyby hercd, aby
postavy plsobily zivé. Gangsteri strileji-
ci z Thompsonl, rychlé honicéky autem nebo
prosté prochazky méstem - vSe dostalo au-
tenticnost, ktera tehdejsi hry odlisSovala.
Vysledek byl ohromujici: kritici chvalili
pribéh, hrac¢i milovali volnost a prodeje
presahly 2 miliony kusl. Mafia tak preko-
nala vSechny tehdejsi Ceské tituly a stala
se fenoménem - nejen doma, ale i ve svéeté.
Prebal hry byl dalSi tresSnickou na dor-
tu. Navrhl ho sam Daniel Vavra a Sel ces-
tou postprodukce s fotografiemi - gangster

s Thompsonem v ruce, za nim silueta mésta



Jedna z nejvice
reedicovanych Geskych her
Mafia, ma v distribuci
nekolik verzi tohoto
pfebalu. Autorem je Dan
Vavra a pracuje efektivné
v symbolech i barvach

s tématikou mafianské
tématiky - The Godfather
nebo Goodfellas.

Hra je vytvorena z pohledu
treti osoby, vizualné se
jednalo o pomérné zajimavou
hru s realistickymi
texturami a prostredim.
Herni imerzi napomohl

i skvély narativ hry, ktery
Jje dodnes povazovan za
jeden z nejlep$ich hernich
pribéhl.

100 |=6724

softworks
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Operation Flashpoint

Lost Heaven, vsSe v &ervené, Cerné a bilé
paleté. Inspirace plakatem Kmotra od Fran-
cise Forda Coppoly byla zjevna a zamérna.
,Chtéli jsme, aby uz obal rikal, ze tohle
je kinematograficky zazitek,* fekl Vavra
jednou v rozhovoru. A fungovalo to - prebal
se stal ikonickym symbolem, ktery hru odli-
§il na preplnéném trhu. Kdyz jste ho videli
v obchodé, védéli jste, Ze vas ceka néco
vic nez jen strileni. Spoluprace s Take-
-Two Interactive, ktera zacala uz u Hidden
& Dangerous, tady vyvrcholila - americky
vydavatel dal Mafii globalni dosah a pomo-
hl ji prosadit. Vyvoj nebyl bez problém@.
Tvlrci méli s Mafii jesté vétsi plany - vic
misi, komplexnéjsi svet - ale Cas a rozpo-
¢et je drzely na uzdé. Presto to, co do-
kon¢ili, stac¢ilo, aby se hra zapsala do
historie. Petr Vochozka, zakladatel studia,
jednou vzpominal, Ze spoluprace s Take-T-
wo byla osudova: ,Presvédé¢ili nas lidé, ne
penize.* Mafia: The City of Lost Heaven se
stala nejen komerénim hitem, ale i kul-
turnim milnikem - ddkazem, Ze Geské studio
mize konkurovat svétovym gigantim. A ten
zaklad, co tehdy polozili, zije v ceské

herni scéné dal.

Jiz v roce 1997 se neoficialné zrodilo stu-
dio Bohemia Interactive Studio, zaloZené
Ondfejem a Markem Spanély, které pod fi-
nanéni podporou Slavomira Pavlicka (majite-
le JRC Interactive a Cenega) zacalo pra-
covat na Operaci Flashpoint (2001). Tento

titul se pozdéji stal prGlomovym dilem,



Operace Flashpoint je &
milnikem v historii Geského LLLLULL
herniho primyslu. I co

se tyce uziti renderované
tvare hlavniho hrdiny.
Prebalu vévodi stylizované
logo, které evokuje
tématiku specializovanych
bojovych jednotek. Tvar
hrdinu je tmavém prostredi,
kde vynikaji stiny na
obligeji. Nediva se primo.
Pomérné plocho plsobi
rozhodnoti rozmazat pozadi
a prostredi, ve kterém se
hrdina nachazi.

Pokracovanim hry Operace
Flashpoint je hra ArmA.
(2006) . Vydavatelem hry
po sporech mezi studii

uz nebyli Codemasters,
kteri drzi prava na nazev
pavodni hry.

Gameplay odhaluje 3D
renderované prostredi

s realistickymi budovami
z pohledu prvni osoby.
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FUTURE
GAMES

Q',\

HOROROVA ADVENTURE

V hlawni roli Michal Dlouhy

Ve trech vertikalnich

linii je kompozicéné

uchopen prebal k titulu
Posel smrti, ktery je
zdarilou ukazkou préace

s renderingem, kde vizualni
forma prebalu reprezentuje
samotné herni médium, tak
jeho téma i atmosféru.

Hra je klasicka adventura
s renderovanym prostredim.



které etablovalo ¢esky herni primysl jako
globalniho hrace a otevrelo dvere mezina-
rodnimu Uspéchu. Recenzent Lukas Codr ji

v dobové recenzi na iDnes.cz udélil rovnych
91%. Ne jen Ze vychvalil herni mechaniky,
obrovsky rozsah hry, autentické redlie, ale
také umélou inteligenci spoluhracd i ne-
pratel. V zavéru recenze tuto hru oznacu-
je jako ,nejlepsi ceskou hua vsech dob“.

Ve stejném duchu se vyjadril Jan Kune$ pro
Doupé, ktery také hru vychvalil do nebes
hodnocenim 9/10. Dovolil si ale skritizo-
vat grafické reseni, které bylo mirné pod
pridmérem i na tu dobu. Prakticky vsichni se
ale shodli na jednom - Operation Flashpoint
je skveéla hra. Byla totiz vydana jako jedna
z mala valec¢nych simuldtord pro hardcore
hrace, tzn. Ze to neni klasicka strilecka

a maloktery hrac¢ prezije, pokud vbéhne do
nepratelského Uzemi s kulometem a mySlenkou
,t0 zvladnu“. Hra byla vybalancovana mezi

hratelnosti a redlnym svétem.

Po vlné akénich hitd se na Geské herni scé-
né zacaly prosazovat adventury - a jednim

z jejich Sampiond se stalo studio Future
Games, které v roce 1999 zalozili v Praze
Pavel Cizek a Martin Malik. Ti méli jas-

ny cil: ozivit zanr point-and-click a dat
mu cesky Smrnc. Jejich prvni poéin, Posel
boht, vysel jesté v roce 1998 - first-per-
son adventura, co si nasla cestu k témér
péti tisiclm hracd. Nebyl to zadny globalni
trhak, ale ukazal, Ze studio ma potenci-

al. Pak ale prisel rok 2003 a s nim jejich



Posel smrti

Reprobates

nejvétsi hit: Posel smrti, znamy v zahra-
nicéi jako The Black Mirror. Tahle hra se
stala legendou a dokazala, ze Future Games
umi hrat ve velké lize. Vyvoj Posla smrti
zacal kolem roku 2001 v malém péticlenném
tymu Unknown Identity pod vedenim Jaku-

ba Pokorného - designéra a scenaristy, co
mél slabost pro temné pribéhy. Jeho pri-

béh o Slechtici Samuelu Gordonovi, ktery

se vraci na rodinné panstvi Black Mirror,
cerpal z klasickych hororld - treba z Pad
domu Usherli od Edgara Allana Poea. Byla to
tradiéni point-and-click adventura: re$ili
Jjste hadanky, prozkoumavali prostredi, ale
vSechno bylo zabalené do gotické atmosfé-
ry, co vas chytla a nepustila. Detailni 2D
pozadi a predrenderované lokace vypadaly moc
povedenE, i kdyz animace postav byly tro-
chu kostrbaté. Future Games ale vsadili na
pribéh a profesionalni dabing - v anglictineé
pro svétovy trh a v Cesku s hvézdami jako
Michal Dlouhy, Radoslav Brzobohaty, Kvéta
Fialova nebo Vladimir Cech. Prebal, navrzeny
pro némeckého vydavatele dtp Entertainment,
byl opravdu vydareny: Gerno-Gervend hororova
kombinace s titulni postavou Samuelem Gor-
donem a stylizovanym fontem. Vydavatel dtp
Entertainment byli tak nadSeni z Uspéchu, ze
chtéli pokracovani, ale Future Games odmitli
a nakonec jim prodali prava na znacku ,Black

Mirror“.

Po téchto komplikacich studio v roce 2007
vydalo Reprobates (v zahranic¢i Next Life).

Tahle adventura s nadechem tajemna saze-



Tale of A Hero

Alter Ego

la origindlnim pribéhem: Adam Raichl jede

z Prahy do Karlovych Vard, havaruje a probu-
di se na neznamém ostrové. Je to sen, ha-
lucinace, nebo posmrtny zivot? Bylo na vas,
abyste toto tajemstvi odhalili. Hra prinesla
netradiéni 3D renderovani. Prebal vsadil na
éerné pozadi s nejasnou postavou ve svétle

- mél naznacéit zahadu, ducharskou estetiku,
ale sans-serif typografie plsobila spis$ sci-
-fi nez mysticky, coZz trochu matlo. Bohuzel,
herni mechaniky, nevyrovnany pribéh a préazd-
né dialogy hrace neohromily - Reprobates tak

zUstalo spis zajimavym pokusem nez hitem.

\ roce 2008 prisla Tale of A Hero - klasic-
k& point-and-click adventura v pohadkovém
svété. Vizualné i hratelnosti pripomina-

la staré pecky jako The Legend of Kyrandia
od Westwood Studios, King’s Quest od Si-
erry nebo hlavné Dragonsphere od MPS Labs

z 90. let. Pribéh byl jednoduchy, postavy
nevyrazné a dabing technicky slaby - hra
pGsobila nizkondkladové a na trhu moc ne-
zazarila. Prebal, postaveny na renderingu,
byl prazdny a bez atmosféry - zadné postavy
ani naznak pribéhu, coZz jeho Sance jesté

oslabilo.

Posledni kapitolou Future Games byl Alter
Ego z roku 2010 - pokus vratit adventure
slavu, co ale skon¢il jako jejich nejslabsi
kousek. Hra bézela na enginu AGDS4, plvodné
vyvinutém Unknown Identity pro Posla bohd.
Grafika méla nadherna 2D prostredi, ale 3D

animace postav zaostavaly. Hudebni slozka



UFO: Aftermath

byla minimalni - ticho, co mélo byt dési-
vé, pusobilo jen prazdné, a obcasné zvuky
atmosféru nevytvorily. Hra byla urcena pro
némecky herni trh s némeckym a anglickym
dabingem a v Cesku nikdy nevysla, coZ jen
podtrhlo jeji odtrzeni od domaci scény.

I pres pUsobivé herni lokace ji téahly dold
slabé mechaniky a nedotazeny pribéh - Futu-
re Games tak skonc¢ili spi$§ s tichym vzde-

chem nez triumfem.

Na ceské herni scéné se na zacatku nového
tisicileti prosadilo i studio ALTAR Inte-
ractive, zalozené uz v roce 1997 Radimem
Krivankem, Vladimirem Chvatilem a Martinem
Klimou. Ti se v fijnu 2003 blyskli stra-
tegii UFO: Aftermath - prvnim dilem trilo-
gie, kterad pozdéji pokracovala tituly UFO:
Aftershock (2005) a UFO: Afterlight (2007).
Hra, distribuovana Cenegou pro Windows,

se stala jednim ze stézejnich pocind rané
ceské scény a navazala na legendarni sérii
X-COM. ALTAR se k projektu dostal prevzetim
nedokonéené hry The Dreamland Chronicles:
Freedom Ridge od britského Mythos Games,
kterou prepracovali do svého vlastniho po-
stapokalyptického svéta. VySla na CD-ROM

s oznacenim PEGI 12+ a mirila na PC hrace -
v dobé, kdy poditase v Cesku jednoznadné
kralovaly hernimu svétu. Pribéh UF0: After-
math vas vrhne do roku 2004, kde mimozemska
invaze zpustosi Zemi a pokryje ji bioma-
sou - podivnou organickou hmotou, co nici
mésta a méni lidi v groteskni mutanty. Jako

velitel Rady Zemeé, organizace prezivSich,



Prebal k titulu Tale
of A Hero je sice

z technického hlediska
v poradku, ale jakasi
absence pribeéhovosti, nebo
akénosti z nej déla jen
statickou ukazkou toho
jak uméle a plose mize
renderova technologie
pdsobit bez hlubsiho
konceptu.

Hra je klasicka adventura
s renderovanym prostredim.
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Zajimavy pristup zvolilo
studio Altar, které

hned v titulu odhaluji
mimozemskou tématiku
upravenim pismene ,0“.
Jinak autori uzivaji kréasu
neodhaleného a kombinuji
futuristickou estetiku

s dramatickym ténem.

Hra nabizi otevreny svét
rozdéleny do sektord, kde
hraé mlze prozkoumavat
znicena mésta, lesy nebo
vojenske zakladny, pricemz
balistika, pohyb a AI
vojakd reflektuji snahu

o0 realismus. Vizualné hra
vyuziva izometricky 3D
pohled, coz bylo v roce
2003 modernim pristupem

k Zanru.



bojujete proti vetrelclim a jejich spojenclm.

Je to sci-fi horor s taktickym nadechem:
spravujete zakladny, zkoumate technologie,
ovladate teritoria a posilate malé tymy
vojakd do misi, které hrajete v realném
éase s moznosti pauzy. Hratelnost vychazi
z X-COM, ale ALTAR ji trochu zjednodus$ili -
zadny nabor civilistl, jen elitni jednot-
ky, jejichz silu, obratnost a inteligenci
si vylepsSujete RPG prvky. Otevreny svet je
rozdéleny na sektory - zniéend mésta, lesy,
vojenské zakladny - a balistika, pohyb i AI
vojakd maji ambici byt realistické. Pravda,
nékteri kritici reptali, ze uméla inteli-
gence je predvidatelna a animace trochu
kulhaji, ale na svou dobu to bylo plsobi-
vé. Vizudlné hra sazela na izometricky 3D
pohled - v roce 2003 moderni zalezitost
pro strategii. Prostrfedi dostalo detailni
textury a postavy modely inspirované sci-fi
estetikou 90. let. Engine, plvodné z Drea-
mland Chronicles, ALTAR kompletné predela-
1i, aby zvladl dynamické mise a komplexni
svét. I tak ale grafika v porovnani s teh-
dejsimi hity typu Half-Life 2 nebo Call of
Duty plGsobila primérné - animace byly ome-
zené a obcéas se objevily technické chyby.
Presto méla hra svidj Sarm: ten pocit, kdyz
jste prozkoumavali mlhou zahalenou krajinu
a 6elili mimozemské hrozbe, byl jedinecny.
Prebal UFO: Aftermath $el na to chytre -
kombinoval futuristickou naladu s dramatem.
Logo ,UF0“ v zlaté-hnédé barvé s listem,

co symbolizoval biomasu, trlnilo uprostred

na pozadi znicéené krajiny v Sedo-zeleno-
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Prebalu dominuje
realisticka ilustrace -
scéna dzungle s vojakem

v bojové pozici, coz
okamzité evokuje prostredi
vietnamské valky. Dynamicka
kompozice, kdy je vojak

v pohybu, naznadéuje

akci a taktickou povahu
hratelnosti.

Na celosveétovém trhu se
Vietcong etabloval jako
vyrazny poéin v zanru
FPS. Autori se snazili
o realistické ztvarnéni
prostredi, zbrani

i vojenskych taktik.



Vietcong

-¢ervenych ténech. Mlha, trosky a naznak
mimozemské invaze - to vSe evokovalo posta-
pokalyptickou atmosféru a jasné odkazovalo
na X-COM. NeSlo o extravagantni design jako
u akénich blockbusterl, ale prebal svou
strizlivou koherenci dokonale ladil s hrou
a lakal fanousSky strategii. UFO: Aftermath
si vyslouzilo smisSené recenze - nékdo chva-
1il taktickou hloubku, jini kroutili hla-
vou nad technickymi nedostatky. Presto hra
pokryla naklady a otevrela cestu pro dalsi
dily trilogie, 6imz ALTAR posilil svou po-

zici doma i ve svété.

Mezi ceské herni klenoty na pocatku

21. stoleti jednoznacné patri Vietcong -
takticka strilecka z pohledu prvni osoby
(FPS), ktera spatrfila svétlo svéta v roce
2003. Pozdeji se dockala rozSireni Viet-
cong: Fist Alpha (2004) a konzolové verze
Vietcong: Purple Haze pro PlayStation 2

a Xbox, coz z ni udélalo ambiciézni pro-
jekt s SirSim zabérem. Hra vas vrhne do
roku 1967, do srdce vietnamské valky, kde
jako serzant Steve R. Hawkins, prislusnik
elitnich Zelenych baretd, c¢elite Vietkon-
gu a severovietnamské armadé v nehostinné
dzungli JiZniho Vietnamu. Necekejte jen
bezhlavé strileni - Vietcong je o taktice,
realismu a preziti v prostredi, kde kaz-
dy Spatny krok mize byt vas posledni. Za
vyvojem stoji ceské studio Pterodon, kte-
ré se spojilo s Illusion Softworks (dnes
znamé jako 2K Czech), a vydani zajistila

americka spolecnost Gathering of Develo-
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pers. Pterodon mél pred tim zkusenosti jen
s titulem Flying Heroes - ale Vietcong byl
jejich skok do uplné jinych vod. Spolupra-
ce s Illusion Softworks, kteri uz méli za
sebou Uspéchy jako Hidden & Dangerous, jim
dala potrebny impuls a zkuSenosti, aby se
pustili do taktické FPS. Vyvoj nebyl jed-
noduchy - Pterodon chtél vytvorit hru, co
bude stat na autenticité a atmosfére vi-
etnamské valky, coz tehdy nebylo tak bez-
né téma. Druhovalecné strilecky sice trh
zaplavovaly, ale Vietnam byl néco nového,
syrového a nezmapovaného. Pribéh sledu-

je Hawkinse a jeho tym specialistl - Sest
vojakd s rGznymi rolemi, jako ostrelovac,
zdravotnik nebo specialista na vybuchy.
Mise vas provedou radou Ukold: od prlzkumu
nepratelskych tabord, pres sabotaze, az po
primé strety s Vietkongem v husté dzungli,
vesnicich nebo podzemnich tunelech. Hratel-
nost klade ddraz na realismus - musite vy-
uzivat kryti, planovat pohyb a davat pozor
na strelivo. Zbrané jsou vérné dobé: M16,
AK-47, granaty MB7 nebo treba brokovnice
Remington 870 - vSe s autentickym chovanim
a zvuky. Mazete rozkazovat svému tymu, coz
pridava taktickou vrstvu - at uz je posle-
te do Utoku, nebo je nechate drzet pozici.
Atmosféra je hutna: zvuky dzungle, vzdale-
né vystrely, vietnamské hlasy v mlze - to
vSe vas vtahne do chaosu valky. Technicky
hra bézela na enginu LS3D, ktery Illusion
Softworks vyvinuli pro Hidden & Dangerous
a pozdéji vyleps$ili pro Mafii. Pro Viet-

cong ho Pterodon upravil, aby zvladl hustou



vegetaci, dynamické osveétleni a detailni
prostredi - od bambusovych chy$i po pod-
macené ryzové pole. Grafika byla na svou
dobu solidni, i kdyz neohromujici - dzun-
gle plUsobila zivé diky texturam a mlze, ale
modely postav a animace obéas pokulhavaly.
Hra nabizela kampan s 20 misemi, které vas
provedly pribéhem plnym napéti, ale i mul-
tiplayerovy rezim - deathmatch, tymové
souboje nebo kooperace proti AI. Prave mul-
tiplayer si ziskal oddané fanousky, kteri

v ném travili hodiny diky napinavym stre-
tim v dzungli. Prebal PC verze z roku 2003
je jako pohlednice z Vietnamu. Dominuje mu
realistickd ilustrace: americky vojak s M16
v bojové pozici, obklopeny hustou dzungli.
Tmavé zelena paleta barev, protata cerve-
nym a bilym pismem nazvu a loga, okamzite
evokuje nebezpe¢i a napéti valky. Kompozice
je dynamicka - vojak je zachycen v pohybu,
jako by pravé miril na neviditelného nepri-
tele, coz naznacuje akci i taktickou hloub-
ku. Zadni strana prebalu laka screenshoty

z hrani - treba Hawkinslv tym kracejici
mlZznou stezkou - a texty typu ,20 drama-
tickych misi*, ,realistické zbrané“ nebo
,tymova taktika“. Je to strucné, ale Uéinné
- presneé to, co fanousek military Zzanru po-
trebuje slyset. Prebal jasné cili na milov-
niky realismu a odliSuje hru od tehdejSich

konkurentd.

Vietcong se na trhu prosadil jako vyraz-
ny titul, i kdyz jeho komeréni uUspéch byl

rozporuplny. Kritici ho prijali smisSené -
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chvalili atmosféru, zvukovy design a ori-
ginalitu prostredi, ale nekteri kritizovali
technické nedostatky, jako ob&asné chyby AI
nebo optimalizaci. Presto si hra nasla své
misto - v Cesku je povazovana za jednu z nej-
lepSich her, coz hodné vypovida o patrio-
tickém nadSeni a podpore domaci scény. Doma
bodovala i diky tomu, ze prinesla néco ji-
ného nez vsudypritomné druhovaleéné strilec-
ky. Kultovni status si vydobyla hlavné diky
syrové atmosfére a oddanym fanouskdm, kteri
dodnes vzpominaji na momenty, kdy se plizili
dzungli a éekali na prepadeni. RozSireni Fist
Alpha pridalo sedm novych misi a vylepseni,
zatimco Purple Haze zkombinovalo plvodni hru
s rozsirenim pro konzole - i kdyz s kompromi-

sy v grafice kv(li slabsimu hardwaru.

Po roce 2003 to vypadalo, ze cesky herni
primysl ma nakroceno k velkym vécem. Po sérii
komercénich Uspéchd - at uz to byla Mafia,
Vietcong nebo Hidden & Dangerous - se zdalo,
Ze svét lezi nasim vyvojarim u nohou. V zemi
se usadila rada plné profesiondlnich stu-
dii, néktera dokonce s vice aktivnimi tymy,
co pracovaly na rlznych projektech najednou.
K tomu se pridala vlna amatérskych uskupeni,
kterad dostavala Sanci zazarit diky soutézim
jako Becherovka Game - akce, co davala pro-
stor novym talentlm a pomdhala jim prekrocit
préh od nadSeneckych pokusl k nécéemu vétSimu.
Situace vypadala slibné - ¢eskad scéna bzucdela

aktivitou a optimismem.

Ale s rozrlstanim prisly i problémy. Vice



LocoCommotion, Korea:
Forgotten Conflict

El Matador

studii a tymd znamenalo vétsi kvantitu, ale
ne vzdy kvalitu. NezkuSenost se zacala pro-
jevovat - at uz v technickych nedostatcich,
nebo v tom, ze ne vsSechny hry dokazaly oslo-
vit S§irs$i publikum. Od roku 2004 se sice
vyvoj her profesionalizoval vic nez kdy driv
- tymy se u¢ily od zahranic¢énich vzorl, proce-
sy se zefektivnovaly - ale ty velké globalni
Uspéchy z prelomu milénia se uz tak casto
neopakovaly. Bylo to, jako by ceska scéna
chytila druhy dech, ale jesté hledala spravny

rytmus.

Jesté v roce 2003 stihl tym Plastic Reality
Technologies, znamy diky logické hre Loco-
-Commotion, vypustit strategii Korea: Forgo-
tten Conflict. Po nendpadném debutu to byl
krok do vétsi 1ligy - a ambice byly citit na
kazdém kroku. Korejska valka jako namét byla
ve hrach nééim neobvyklym, osvézujicim odklo-
nem od druhovalecnych klasik. Technicky hra
zarila - na poli strategii patrila mezi nej-
lépe vypadajici tituly své doby, s detailnimi
modely a prostrfedim, co slibovalo poradny za-
zitek. Jenze hraci se nenechali zlakat. Korea
si své publikum nenasla, a i kdyz Plastic
Reality v roce 2006 dokonc¢ili jesté akéni hru
El Matador, osud byl podobny. Tahle strilecka
s latinskoamerickou tematikou méla dynamiku

- rychlé tempo, dramatické prestrfelky - ale
komercneé propadla. V roce 2006 se tym rozpadl
a jeho lidé se rozprchli do jinych céeskych
studii, hlavné do Illusion Softworks. Bylo
to, jako by ambice narazily na tvrdou realitu
trhu.
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PC co-rom

Prebal svoji kompozici

i stylem editace fotografie
pfipominad hru Mafia. Na
pozadi je vlozena mapa
Jizni Korei a v popredi
dominuje silueta vojaka.

Vizualné hra vyuziva
izometricky 3D pohled

a umoznuje se tak hraci
stat rafinovanym stratégem,
ktery kombinuje univerzalni
vlastnosti svych postav pri
reseni prekazek.



Na prvni pohled akéni
pfebal, ktery uziva
rozdéleni prebalu na dvé
Gasti. Oba zobrazené
momenty Jjsou ,in media res*
a vystihnuji dynamicky
charakter hry. I kdyz

je uzitéd technologie
renderingu, tak plsobi
postava i cely prebal
pomérné realisticky

a vthauje hrace do hry.

Hra je vytvorena z pohledu
treti osoby, jeji vizualni
stranka sazi na dynamiku
akéniho thrilleru

s realistickym pojetim
postav.

Plast
Technologies

CENESU
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Bloodline

Podobny osud potkal i dalsi tymy, jejichz
velké sny se nepotkaly s hracskym zajmem.
Rok 2004 prinesl treba fakticky konec Zima
Software. Po Uspésich s Poldem se ale Zima
rozhodla zkusit néco temnéjsiho: akéni hru
s prvky adventury a survival hororu Blood-
line. Projekt zacal v roce 2001 pod nazvem
Death Tracer jako kyberpunkova akce, ale po
zdsadni revizi se zménil na Bloodline. Tym
rozsiril scenarista Jozef Német, coz pri-
neslo fad do chaotického vyvoje, ale pro-
blémy se jen tak nevyresily. Hra, pdvodné
planovana na rok 2002, se neustale odkla-
dala - nakonec vysla az v lednu 2005 (pro
novinare uz v prosinci 2004). Kritici ale
hned varovali: vydani prislo prilis brzy,
bez poradného beta testovani. Technic-

ké chyby byly vSudypritomné - od dlouhych
nacitacich ¢asl po postavy zapadajici do
textur. Pokus o zaplatu byl jen polovicaty,
opravil minimum a hrace neuspokojil. Pfije-
ti Bloodline bylo vesmés negativni, i kdyz
hra méla své svétlé momenty. Dabing - hlav-
né Zdeneék Mahdal v roli hrdiny - sklidil
pochvalu, stejné jako hudebni doprovod,
grafika a pribéhové prvky. Ale to nestacilo
zachranit zbytek. Vysoké hardwarové naroky
nesedély s mizernou optimalizaci, hratel-
nost trpéla nejasnym postupem, nevyvazZzenymi
souboji a Spatné nastavenymi zasahovymi z6-
nami. Nepratelé se navic neustale obnovova-
1i, coz frustrovalo, a technické nedostat-
ky - jako Gasté pady nebo zasekavani - jen
doléhaly na zazitek. Zima jeSté v roce 2006

stihl vydat Polda 5, ale lokalni satira uz



Ambicidzni projekt z dilny
Zima Software jiz na
prebalu plsobi rozpaciteé.
Prace s renderovou grafikou
je uméld pro nedostatek
stinovani a struktur.

Obraz postrada hloubku

i zajimavou kompozici.

Hra Zanroveé spada do
kategorie akénich her

i kdyz ji sami oznaduji za
akéni/adventura/survival
horor. Engine na kterém je
postavena vizualni stranka
hry je primo vytvoreny

Zima Software a je zaméreny
spise na mensi vnitini
prostory. Vnejsi prostory
Jjiz nejsou tak dobre
designované a vykreslovaci
horizont je velmi maly.
Plochost textur je i ve hre
problematicka.
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Prebal hry Shade se pomoci
ilustrace snazi nastinit
pomérné komplikovany

déj i rozsah samotné

hry. V pozdejsi reedici
této hry doslo ke zméné

a hlavni hrdina jiz drzi
v ruce zbran, coz pUsobi
mnohem aktivnéjsim dojmem
nez figura se zalozenymi
rukami.

Titul Shade si drzi
pomyslné prvenstvi jako
nejdéle vyvijena ceska
hra. Plvodné se hra

méla jmenovat Nefandus

a mélo jit o isometrickou
strilecku podobnou hre
Diablo. Hra nakonec
skonéila jako 3D akéni
adventura z pohledu treti
osoby.



Shade: Wrath of Angels

vyGpéla. Pankracovy vtipy ztratily stavu
a firma se definitivné rozloucéila s herni

SCénou.

V roce 1998 vzniklo studio Black Element.
Uz tehdy firma zacdala pracovat na enginu
pro svou hru Shade: Wrath of Angels (Hnév
Andéld), kterad vysSla az v roce 2004. Titul
Shade si drzi pomyslné prvenstvi jako nej-
déle vyvijena ceska hra (hra Phonopolis se
v soucasnosti vyviji vice nez 10 let a méla
by vyjit v roce 2026). Plvodné se méla
jmenovat Nefandus a byt izometrickou stri-
leékou ve stylu Diabla, ale nakonec se z ni
stala 3D akéni adventura z pohledu treti
osoby - mix boje, hadanek a temné atmosfé-
ry. Prebal hry vsadil na temny, dramaticky
tén, typicky pro akéni hry s prvky fantasy
a hororu. V popredi stoji hlavni hrdina se
zkrtizenyma rukama - strnuld pdéza, co plso-
bi pasivné (v pozdéjsi edici ho prekreslili
s pistoli, aby dodal dynamiku). Za nim se
tyci obri démonicka postava s rohy - zlo-
véstnd silueta, co ma& evokovat hrozbu.
Barevna paleta misi temné tony s dramatic-
kym osvétlenim, coz je klasicky tah pro hry
balancujici mezi realitou a fantazii. Zaji-
mavosti je, Ze démon vzeSel z metrové sochy
od umélce Adolfa Lachmana (v hernim svété
znamemu pro svou tvorbu v Amanita Design -
Samorost 3, Machinarium), kterou naskenova-
1i primo do hry - pékny dikaz snahy o ori-
ginalitu. Presto celkovy dojem z prebalu
zGstava staticky - chybi mu jiskra, co by

hrace vtahla do déje.



‘s‘ >,

) S

e e

NOVINKAN

¢

PAN pRSTENG |

b
-

PC co-rom

N 7

Estetické ztvarneni
prebalu je silné ovlivnéno
fantasy Zanrem, s ddrazem
na dramatickou, epickou

a mytickou atmosféru.

3D renderovani postav,

i kdyz technicky omezene,
dodava hre moderni vzhled,
zatimco gotické prvky
podtrhuji starobylost

a tradici fantasy svéta.
Praveé vsak technické
nedokonalosti a umélost
renderovanich tvari bez
emoce na prebalu plsobi
strnulee. Kombinace efektu
a styld tak jen podtrhavaji
vizualni chaos.

Vizualné je hra postavena
na 2D grafice s 3D

prvky (3D herni povrch

s vyskovymi rozdily),

coz bylo v roce 2003
neobvyklé pro realtimové
strategie, kde dominovala
plné 3D grafika. Tento
pristup byl zvolen kvili
technickym omezenim, ale
prinesl jedinecny esteticky
kontrast - detailni 2D
sprite postav a budov na 3D
terénu.



Legenda: Poselstvi triinu 2

Dalsim titulem, kde se projevily omeze-

né moznosti vyvoje, je Legenda: Poselstvi
trdnu 2 (2003) od Fenix Team, vydana DXT
ComputerS. Tahle realtimova strategie s RPG
prvky navazovala na freewarovou tahovou
strategii Poselstvi trdnu z roku 2000. Vy-
voj zacal téhoz roku jako amatérsky pro-
jekt, co michal tahovy a realtimovy styl,
ale v roce 2002 se koncept zménil na c¢istou
realtimovou strategii. Planované vydani

na unor 2003, synchronizované s premié-

rou filmu Pan prsteni: Dvé véze, se kvuli
technickym potizim posunulo - hra nakonec
vysla 1. prosince 2003 pro PC. Legenda byla
jednim z prvnich profesiondlnich ¢eskych
pokust o komeréni RTS s fantasy motivy, in-
spirovanad Tolkienovym Panem prsten’ a Sap-
kowskeho Zaklinacem. Pribeh vas vtahl do
epického boje mezi frakcemi v mytickém své-
té - sliboval velkolepost a magii. Vizualne
hra kombinovala 2D grafiku s 3D prvky -
detailni sprite postav a budov na 3D terénu
s vyskovymi rozdily. V roce 2003, kdy real-
timoveé strategie jako Warcraft III ukazova-
ly plné 3D svéty, to bylo neobvyklé a tro-
chu zastaralé, ale Fenix Team na to Sel

z nutnosti - rozpocet a technika nepustily.
Presto tahle kombinace dala hre jedinecny
Sarm: 2D detaily kontrastovaly s 3D povr-
chem a evokovaly fantasy estetiku Tolkieno-
va svéta. Kompletni ¢esky dabing a plavodni
hudba podtrhly epickou atmosféru, ale ani-
mace a grafika zlstaly prilis jednoduché -
kritici je srovnavali s konkurenci a krou-

tili hlavou nad nizkym rozpoctem. Prebal



Team Factor Sel cestou
hyperrealistickosti akéného
zanru strilecek a na prebal
pouzil fotografii s efektem
rozmazani, které vede oko
do témér neviditelného
hledacku. Pifebal plsobi
velice autenticky

a tématicky reflektuje
akénost heniho zanru.

Hra je z pohledu prvni
osoby a Jje postavena na
realistickém 3D prostoru.
Hra byla zamyslena jako
konkurence zahraniénimu
Counter-Strike.



Team Factor

Rapid Gunner

Loco Mania

Legendy sazel na fantasy velkolepost. Temné
barvy - ¢erna, fialova, Seda - se propleta-
ly s Zhnoucimi cGervenymi a zlatymi akcenty,
coz budilo pocit napéti a magie. 3D rende-
rované postavy mély dodat moderni vzhled,
zatimco gotické fonty a ramecky naznacovaly
starobylost svéta. Inspirace filmovou tri-
logii Pana prstend (2001-2003) byla jasna -
ohnivé prvky, drac¢i motivy, epicka kompozi-
ce. Jenze renderované tvare postav pUsobily
bez emoci, strnule, a mix styl( spis§ vytvo-

ril vizualni chaos nez lakavy celek.

Na prelomu milénia se otevrienim digitdl-
ni distribuce her v ceském hernim primyslu
nedarilo jen velkym jménlm - své misto si
hledala i mensi studia a tvlrci, jako 7FX
Ltd., Rake in Grass, PRT, Mindware Studios
a PeToM Software. Tahle parta experimen-
tovala s zanry i uméleckymi stylizacemi,

a i kdyz ne vzdy slavili velkeé uUspéchy,
prinesli scéné pestrost a odvahu zkouset
nové veci. Napriklad studio 7FX Ltd. vznik-
lo v roce 2001 jako dcerina spolecnost ICT
firmy I.C.C.C. a od zacatku se zaméerilo

na akéni tituly. Uz v roce 2002 vypusti-
1i Team Factor - bojovy simulator, co mel
ambici vtahnout hréacée do tymovych stre-
tl0. Jenze ocekavani nesplnil, a i kdyz se
snazili dal, jejich dalsi projekty - treba
trenazér Rapid Gunner nebo nikdy nedokon-
¢eny Wasteland Heroes - zlstaly spi$ v po-
lich zapomnéni. Posledni kapkou byl simu-
lator Loco Mania - po jeho nelspéchu v roce

2006 studio zhaslo a rozpadlo se. Bylo to



Jets’'n’Guns

Cold War

rychlé vzplanuti, co ale rychle vyhore-

lo. Rake in Grass, zalozené v roce 2000,

§lo jinou cestou. Vsadili na mens$i hry pro
rlzné platformy a nasli si svij koutek na
trhu. Jejich Jets’n’Guns prineslo frenetic-
kou vesmirnou strilecku s Silenym tempem,
Larva Mortus zase misilo akeci s hororovou
atmosférou a Rampage Knights pozdeji ukaza-
lo, Ze umi i kooperativni chaos v roguelike
stylu. Nebyli to giganti, ale jejich titu-
ly mély osobitost a dokdzaly si najit sveé
fanousky - dikaz, Ze i malé studio mlze hrat
pékné nahlas. Jako jedno z mala indie studii
funguji dodnes a pritom nikdy neopustili to,
Ze délaji v podstaté malé hry. Mindware Stu-
dios, které v roce 2001 zalozil Karel Papik,
zacalo s velkymi sny. Prvnim projektem byl
Mindhack - ambiciézni hybrid MMORPG a FPS,
co mél rozjet jejich vlastni engine. Plany
se ale zménily, a nakonec z enginu vzeSel
Cold War - stealth akce z roku 2005, co si
vyslouzila slusny ohlas. Hra vas vrhla do
role novinare v sovétském Rusku 80. let, kde
Jjste museli spoléhat na improvizaci a plize-
ni. Uspéch je povzbudil, ale dalsi projekt,
Voodoo Night - akce s voodoo tématikou - se
nikdy nedostal za fazi prototypu a studio po
roce 2009 ztichlo. Byli to vizionari, co ale

narazili na limity doby.



Rendrovana grafika je
adekvatni volbou pro titul
Jets’'n’Guns, ktery vsadil
na diagonalni kompozici,
které dominuji plameny.

Gameplay ze hry ukazuje,
ze jde o ze strany vidénou
2D shoot’em up strilecku.
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Prebal nechava tvar hrdiny
zahalenou, ale lze &ist
urcéité prvky narativni
slozky hry - tag s vlajkou
USA a oznadenim PRESS.

Hra poskytuje
minimalisticky HUB, herni
pohled je z pohledu treti
osoby.



Samorost

Samorost 2

Machinarium

Euro Truck Simulator

V' nezavislém vyvoji se na ceské scéné
blyskla Amanita Design - prazské studio
Jakuba Dvorského, co v roce 2005 prines-

lo Samorost 2. Tahle surrealni adventura,
navazujici na plvodni Samorost z roku 2003,
se §irila hlavné digitalne a okouzlila svym
minimalistickym pristupem. Ruéné kreslena
grafika - podivné organické svéty plné bi-
zarnich tvorl - vas vtahla do snového dob-
rodruzstvi, kde jste zachranovali trpaslika
a jeho psa. Byla to lahldka pro milovniky
neobvyklého, ale skutec¢ny prGlom prisel az
v roce 2009 s Machinarium. Tady se Amanita
rozjela naplno - logicka adventura o robo-
tovi, co hledd svou pritelkyni v mechanic-
kém mésté, spojila krasu s chytrosti. Kazda
obrazovka byla jako umélecké dilo: rezaté
kovové véze, rucné malované detaily, melan-
cholickd nalada. Prebal to dokonale zachy-
til - drobny robot s prosebnym pohledem
stoji pred industridlnim méstem, co dycha
osamélosti i nadéji. Tahle poeticka atmo-
sféra oslovila svét - hra posbirala ceny,
véetné Excellence in Visual Art na Inde-
pendent Games Festival, a prodalo se pres
milion kusd. Machinarium se stalo jednim

z nejznaméjsich ceskych hernich exportdl,
symbolem toho, jak nezavislost a kreativita

mohou dobyt globdlni scénu.

Dalsi hvézdou nezavislého vyvoje bylo SCS
Software, které v roce 2008 vypustilo Euro
Truck Simulator. Tahle hra vzala simulator
kamionl a udélala z néj néco vic nez jen

niche zalezitost. S realistickou fyzikou
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Euro Truck Simulator 2

jizdy, detailnimi evropskymi trasami a moz-
nosti ridit si vlastni dopravni firmu si
nasla své publikum - 1idi, co chtéli zazit
klid silnic i napeéti logistiky. Prebal byl
primocary, ale U¢inny: mohutny kamion uhani
po dalnici, za nim otevrena krajina - jasny
signdl pro fanousky simulatorl, Ze tohle je
jejich svét. Hra polozila zaklady Uspesneé
série a zanr posunula dal. Skutecny boom
prisel s Euro Truck Simulator 2 v roce 2012
- tenhle titul prodal miliony kopii a stal
se fenoménem, co spojil hrace po celém své-
té, od nadsencl po ty, co si chtéli jen tak
projet Evropu. SCS ukazalo, ze i zdanlive
obycejna myslenka mize vést k obrovskému

Uspéchu, kdyz ji podate s laskou k detailu.



ArmA: Armed Assalut

Mezi lety 2005 a 2010 ceska herni scé-

na trochu ztratila dech. Zatimco driv se
zdalo, Ze domaci studia chrli jeden hit
za druhym, ted jejich produkce klesla na
zlomek trhu. Z vice nez 1 500 her distri-
buovanych v Cesku v té dobé& pochazelo od
mistnich tvldrcl jen asi 30 titull - pouha
2 % nabidky. Tenhle Gtlum mél jasné ddvody:
zahraniéni konkurence rostla jako lavina
a veétsi Ceska studia se zacala soustredit
na mezinarodni publikum, kde byly vét-

§1 Sance na uUspéch. Digitalni distribu-
ce - hlavné pres Steam - pomalu nabirala
na sile, ale fyzické krabice porad vlad-
ly pultech. Hrac¢i sedéli hlavné u Windows
PC, nasledovanych konzolemi PlayStation,
Nintendo a Xbox - presné podle tehdejsich

technologickych trendl a chuti publika.

Pres tenhle pokles se ale nékolik ¢eskych
studii dokazalo prosadit - a jedno z nich
zarilo obzvlast jasné. Bohemia Interacti

v roce 2006 vypustila ArmA: Armed Assault -
,duchovniho nastupce“ legendarniho Operati-
on Flashpoint. Tahle realisticka vojenska
simulace vsadila opét na taktickou hratel-
nost a otevreny svét, kde jste museli pre-
myslet, nejen mackat spoust. Fanousci zanru
byli nadseni - a prebal hry to jen podtrhl.
Vojaci v bojové pohotovosti na pozadi drsné
krajiny jasné rikali: ,Tady nejde o zabavu,
tady jde o vaznou simulaci.“ Bylo to presné
to, co hardcore hraci hledali. 0d OF vyvo-
jari zlepsili grafiku, umélou inteligenci

a také vylepSen popularni multiplayer.



Prebal k hre ukazuje

jak uziti renderu maze
poslouzit k navozeni vhodné
atmosféry. Akéni vyjev
zpoza vojaka se zbarni néas
vtahuje primo do konfliktu
i samotné hry.

\

\ A
| d EA Bohemia

gAames Interactive

Hra samotna je zase o néco

bliZze k simulaci vojenske
. reality a nechava hrace
ovladnout hru z pohledu
prvni osoby.



ArmA Il

Skutecny zlom ale prisel v roce 2009

s ArmA II. Hra vas zavlekla do fiktivni po-
stsovétské zemé Cernarus - obrovského ote-
vreného svéta o rozloze 225 km?, kde jste
mohli byt pésakem, pilotem nebo velitelem.
Mise byly taktické, detailni a tvrdé - zad-
né hrdinské skakaci panaky, ale autentic-
ké vojenské operace. Hra bézela na enginu
Real Virtuality 3, coZz umoznilo husté lesy,
meéstské ulicéky i realistickou balistiku -
néco, co ji odlisilo od akénich strilecek
té doby. Vizudlné to nebyl Zadny blockbus-
ter, ale ta syrovost a propracovanost meély
své kouzlo. Prebal, vydany pro fyzickou
distribuci pres IDEA Games a 505 Games,
zachytil osameélého vojaka s pusSkou v mlha-
vé cernaruské krajiné. Tlumena zeleno-hnéda
paleta evokovala drsnost a vaznost - zadneé
kfiklavé barvy, jen strizlivy design, co
cilil primo na fanousky simulaci. V kon-
trastu s pestrobarevnymi obaly mainstrea-
movych her to bylo osvézujici a podporilo
to image ArmA II na globalnim trhu. Hra si
ziskala mezinarodni uznéani, ale skutec-

ny boom prisel v roce 2012 diky modu DayZ.
Tenhle survival pridavek od Deana Halla
proménil ArmA II v zombie apokalypsu - ote-
vreny svet, kde jste bojovali o preziti
mezi nemrtvymi a ostatnimi hraéi. DayZ se
stal fenoménem, prilakal davy novych fa-
nouskl a katapultoval prodeje hry na pri-
blizné 2 miliony kusld do roku 2013. Najed-
nou se o Cernarus mluvilo viude - a ArmA IT
prekonala vétSinu ceskych tituld své éry.

Bohemia Interactive tak nejen upevnila svou



Alpha Prime

Memento Mori

pozici lidra v Zanru hardcore simulaci, ale
diky modderské komunité a fyzickému bale-
ni postavila zaklad pro dalsi rozrlistani

série.

I v dobé Utlumu ukédzali, Ze originalita

a kvalita si cestu najdou.Herni distribu-
tori v tomhle obdobi tlac¢ili ceska studia
do experimentl - chtéli nové zanry, crosso-
very, néco, co vyboci z davu. JenZe tahle
honba za originalitou ¢asto vedla k tomu,
Ze hry ztracely konzistenci i jiskru. Black
Element v roce 2006 vypustilo Alpha Pri-

me - akéni sci-fi strileéku zasazenou na
asteroidni zakladnu. Hru vydal americky
distributor Meridian4 a slibovala linearni
pribéh o tézari v nesnazich, strelbu v niz-
ké gravitaci a solidni grafiku. S dabin-
gem od hercd jako Dennis Lawson (ano, ten

z Hvezdnych valek) to vypadalo na slusny
hit. Jenze pribéh byl predvidatelny a hra-
telnost nevynikala - nakonec se hra utopila
v Sedi prUméru. Prfebal s ozbrojenym hrdinou
v kosmickém prostrfedi jen recykloval kli-
§é americkych blockbusterd - helma, zbran,
hvézdy - ale bez Spetky invence, co by hra-

¢e chytla za srdce.

Centauri Production se v roce 2008 pustilo
do adventury Memento Mori, inspirované sérii
Broken Sword od Charlesa Cecila. Hra sta-
véla na dynamice dvojice postav - byvalého
padélatele a ruske agentky - co patraly po
ukradenych obrazech s mystickym podtextem.

Vy§la nejdriv v zahranicéi v Sesti jazycich -



Distopicka budoucnost

a boj s roboty, je zrejmeé
téma titulu Alpha Prime.
Sice technicka dokonalost
jeho provedni je zrejma,
kompozicné obsahuje mnoho
vjeml a tedy hrac¢ nevi

na co se soustredit.

\ pozdejsich reedicich

se do popredi této sceény
dostava vyraznejsi

figura hrdiny, v jinych
lokalizacich dochazi

k Uplné zméné prebalu.

Takto zvoleny prebal
evokuje strategii, nebo
akéni hru z horniho pohledu
Jjako Korea: Forgotten
Conflict.

Hra je akéni strilecka

z pohledu prvni osoby.
Vyvojari se beéhem vyvojové
faze rozhodli, Ze hrac
nebude mit moznost

volby ve hre ani moznost
ovlivnit vzhled hlavni
postavy, nebot hra

nebyla RPG a obsahovala
hracem kontrolovana
vozidla a prednastavené
zbrane. Specialni ohled
béhem vyvoje byl bran na
realismus a vyrazy obliceje
u nehratelnych postav
(NPC).
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Ne jen samotna hra, ale

i prebal v sobé nese
estetiku filmu The Dalincti
Code (2006) od Rona
Howarda. Dvé hlavni
postavy renderované
grafikou v strnulych
pézach, ale v dramatickém
sviceni. Stinovani

a textury dodavaji obrazu
potrebnou hloubku a také
postprodukéni editace
prebalu vyrazné dopomohli
k vysledné podobe.

3D graficka adventura
pfinesla prijemny herni
zazitek. Pribéh ma navic
nekolik rGznych koncd,
které zalezi na hracove
postupu hrou, ¢imz prinasi
prvek znovuhratelnosti, coz
neni u adventur obvyklé.



Pil Kila Mletyho

anglic¢tineé, Spanélstiné, rustiné, némciné,
francouzstiné a italstiné - a az o devét
mésicl pozdéji dorazila dom(. Byla to spi$
interaktivni film nez klasicka hra: zad-

né rozhrani, dynamicka kamera zachycujici
detaily oblicéejl, technika obrazu v obra-
ze. Postavy ale plUsobily strnule, prfibéhové
animace se valily jedna za druhou a herni
prostor vas nijak nevyzal - vSechno bylo

az prilis hladkeée. Zajimava byla nelinea-
rita pfibéhu, coZz adventuram moc nesedi,

a atmosféra pripominala film Da Vinciho koéd
od Rona Howarda. Prebal to podtrhl - rudé
svétlo, hlavy hrdind, nadech tajemna - ale
vizudlné spis evokoval filmovy plakat nez

herni zazitek.

0 rok pozdéji, v roce 2009, Centauri zkusi-
lo zanrovy skok s PGl Kila Mletyho (v za-
hrani¢i Pound of Ground). Tahle akéni
strilecka z pohledu treti osoby vas vrhla
do kize Johnnyho Majera (Horké 1éto), co

v Snake City vrazdi zombie a ridi vylepSi-
telné superauto - ,unikatni tah“, co mél
hru odlisit. Vyvojari poszavili hru na
c¢erném humoru a nadsazce, ale recenze byly
rozpacité - repetitivni hratelnost a tech-
nické nedostatky ji napokon u hracl poto-
pily. Prebal Sel na to zostra: explicitni
karikatura Johnnyho v &erveném auté, kolem
krvacejici zombie - drsny a vyrazny, ale
$irsi publikum neoslovil. Byl to pokus pro-

razit, co ale zlstal spi$ herni kuridzou.



Inquisitor

Vyvoj herniho primyslu v Cesku uz nebyl jen
o technickych skocich a propracovanéjsich
pribézich - zasadné se proménilo i to, jak
hry vypadaly navenek. Herni prebaly presta-
ly byt jen obaly s nazvem a popiskem a sta-
ly se necim vetsSim: marketingovym nastrogjem
a estetickym lakadlem, co mélo hrace chytit
jesteé pred prvnim kliknutim. Byly to vi-
zitky her, co vas mély dostat do obchodu,

a Geska scéna se v tomto pomérné rychle
uc¢ila od svétovych vzord. Jak se lokal-

ni trh profesionalizoval, prebaly zacaly
odrazet nejen obsah hry, ale i jeji dusi

- a prave tady se ukazalo, ze i v designu

umime byt originalni.

Ve stejném roce studio Cinemax vypustilo ku
prikladu hru Inquisitor (2009) - temné RPG,
které vas vtahlo do stredovékého svéta pl-
ného inkvizice, démond a moralnich dilemat.
Hra, inspirovana klasikami jako Diablo nebo
Baldur’s Gate, si dala za cil prinést hlu-
boky pribéh a poctivou atmosféru - a Sla na
to ve velkém. Hrdli jste za Ulricha z Mo-
huée, inkvizitora, co putuje risi, odhalugje
spiknuti a bojuje s temnotou - at uz $lo

o fanatické kulty, démonické bytosti, nebo
vlastni svédomi. Svét byl rozlehly: mésta

s krivolakymi ulickami, klastery zahalené
mlhou, podzemi plna kostlivcl. Hratelnost
michala izometricky pohled s RPG prvky -
sbirali jste zkusenosti, vylepSovali do-
vednosti (boj, magie, diplomacie) a celili
neprateldm od banditl po pekelné stvlry.

Na rozdil od akéniho Diabla ale Inquisitor



Vlyrazna expresivni

a stylizovand kresba na
prebalu reflektuje jak
zanr hry, tak jeji obsah.

PGl Kila Mletyho je volnym
pokracovanim adventury
Zhavé 1éto 3 %, ale autori
se tentokrat pokusili

o akeci vidénou z pohledu
treti osoby.
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Ukazkovym hernim prebalem
v ceském hernim primyslu
je rozhodné Inquisitor.
Prebal od ilustratora
Erika Codla kombinuje
realistické prvky

s fantastickymi motivy,
coz odrazi jeho precizni
umélecky pristup k fantasy
zanru. Hru hodnovérné
reprezentuje i se sam
stava hodnotnym dilem.

Hratelnost hry Inquisitor
kombinuje prvky akéni

RPG s taktickymi prvky

a logickymi hadankami.
Hra je znama svou unikatni
herni dobou (vice nez

200 hodin) a scénar k ni
presadhl 1500 normostran.
Narativ hry je zasazen

do temného fantasy sveta
inspirovaného stredoveékem
a inkvizici, konkrétné

v univerzu zalozeném na
romanech Jiriho Kulhanka
a Miloge Stédrona (Dradi
historie).



vsadil na dialogy a volby - pres 700 tisic
slov textu otevrelo rozvétvené konverzace,
kde jste mohli vyslychat, vyjednavat nebo
odsuzovat. Rozhodnuti méla vahu - treba zda
popravite podezrelého, nebo ho nechate zit,
coz ovlivnilo pribéh i vztahy s postavami.
Technicky hra bézela na vlastnim enginu od
Cinemaxu - grafika sazela na 2D prostredi

s detailnimi texturami: kamenné zdi, go-
tickée oblouky, zamlzené lesy. Postavy byly
propracované, i kdyZz animace obcas pUsobily
kostrbaté - pohyb nebyl tak plynuly jako

u zahraniénich hitl. Hudba od Martina Lindy
ale dodavala hloubku: temné toény prolinané
cirkevnimi motivy, véetné chordlu KtoZz jsou
bozi bojovnici, vas vtahly do stredoveke
atmosféry. Bojovy systém umozrioval kombi-
novat me¢, kuSi nebo magii - treba ohnivé
kouzlo proti démonim - ale nékteri hraci

si stéZovali na nevyvazenost a zdlouhavost.
Unikatni byla moznost vyslychat NPC - mohli
Jjste je zastrasit, presveédéit nebo podrobit
muéeni, coZz pridavalo na pocitu moci i mo-

ralni tize inkvizitorské role.

Prebal, navrzeny ilustratorem Erikem
Codlem, je uméleckym kouskem, co spojuje
tradiéni malirské techniky s digitalnimi
prvky typickymi pro fantasy zanr pocat-

ku 2000. let. Vyuziva kompoziéni strategii
,serpentinni linie“ neboli ,,contrappos-

to S“, oblibenou renesanénimi mistry jako
Michelangelo nebo Rafael. Tahle krivka vede
oko divaka pres scénu: zacéina nahore ener-

getickymi vyboji a zahyby inkvizitorovy
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kapé, co tvori oblouk doprava. Pokracuje
pres Ulrichovu mirné naklonénou postavu -
leva ruka s krizem a prava s knihou vytvari
diagonalni osu, co se ohyba a vraci doleva.
Dole ji dokonéuji ozivli kostlivci, jejichz
pohyb vlevo i vpravo uzavira organicky
S-tvar. Tento princip, znadmy z renesancénich
fresek (Posledni soud Michelangela, Athén-
ska skola Rafaela), zde neni o harmonii,
ale o napeti - podtrhuje boj mezi dobrem

a zlem, chaosem a radem. Inkvizitor v cen-
tru krivky je dominantni, zatimco vyboje

a kostlivei ho ramuji jako podrizeny kon-
text - vizualni hierarchie, co ho stavi do
stredu déni. Detaily - cEervena kapeé, zlaté
pismo, plameny - misi realismus s fanta-
zii, coz odrdzi Codllv precizni styl. Hra
je navic prosycena kulturnimi odkazy, co ji

délaji mnohovrstevnatou.

Soundtrack Martina Lindy cerpa z cirkevnich
motivl i ceského chordlu Ktoz jsou bozi bo-
jovnici, coz dava stredovéku lokalni padvab.
Predmét ,boty svatého Baudolina“ odkazu-

je na Eclv roman Baudolino (2000), postava
kata Mydlare vychazi z Jana Mydlare a knihy
Josefa Svatka Paméti katovské rodiny Mydla-
©0 (1886-89), pacholek Boblig je inspirovan
Kladivem na carodéjnice Vaclava Kaplického
(1963) a alchymista Kelley pripomina Edwar-
da Kelleyho z dvora Rudolfa II. Ve tre-

tim aktu pak zapletka s hostinskym Batesem
a reznikem Normanem - vrazdou ovladanou
duchem matky - primo cituje Hitchcockovo

Psycho (1960). Nechybi ani humorné eas-



Mafia II

ter eggy - trfeba Stit pivovaru Gambrinus

ve méste Glatzburk. Tyto odkazy - od Eca
pres Lovecrafta po ¢eskou historii - dava-
ji Inquisitorovi hloubku, co oslovi vSimavé

hrace.

Rok 2007 prinesl i pro Illusion Softworks
velkou zménu - studio, které si vydobylo
slavu s tituly jako Mafia, se dostalo pod
kridla amerického giganta Take-Two. O rok
pozdéji, v roce 2008, novi majitelé prejme-
novali firmu na 2K Czech, ¢imz definitivné
ukon¢ili jednu kapitolu ceské herni histo-
rie. Nazev Illusion Softworks, co evokoval
domaci kreativitu a nezavislost, nahradila
globalni znacéka - a s tim prisly i turbu-
lence. Praveée v té dobé se na trhu objevil
PlayStation 3, a vyvojari rychle zjistili,
ze jejich rozpracovany projekt - Mafia II -
na nové konzoli prosté nefunguje. Hardware
PS3 byl prosluly svou slozitou architektu-
rou, a hra, plvodné navrzenda s PC v mysli,
se na nem potykala s problémy. Tym musel
sadhnout po rozsahlych Upravach - optima-
lizace, prepisovani kédu, zkratka poradna

drina, aby to vSechno sedélo.

Take-Two se rozhodli necekat a vzali véci
pevné do rukou. Ve studiu provedli zmény
ve vedeni a preorganizovali cely vyvojo-
vy proces. Do Brna zacali proudit exter-
nisté ze zahraniéi - zkuSeni vyvojari, co
meéli pomoci urychlit dokonceni Mafie II.
Bylo to jako najednou dostat nové spoluby-

dlici, kteri vam predeélaji byt - nékomu to



CESKY
DABING

NAPISY

Prebal hry je vysledkem
toho jak se proménil herni
primysl. Figuralni prvky
dominuji, pokrocilejsi
rendering a digitalni
ilustrace tvori prebal
koherentni s hrou samotnou.

Herni svét zacina byt
realistickejsi - préace
s texturou, stinovani
a také animovani pohybu
postav, textilii nebo
i fyzické chovani

NPC postav je mnohem
realistictejsi. I kdyz
samotna hra trpi
nedostatkem ¢asu na
potrebny vyvoj.



pomohlo, jinému to zjezilo vlasy na hlave.
Presto se podarilo jesté v roce 2008 pri-
pravit prvni hratelné demo, coz bylo svétlo
na konci tunelu po vSech téch prevratech.
Hra se blizila k vydani, ale atmosféra ve
studiu uz nebyla, co byvala. Pak prisly
odchody, co otrasly zaklady. V roce 2009,
po dokonCeni své prace na Mafii II, opustil
2K Czech Daniel Vavra - hlavni designér,
scendrista a duse plavodni Mafie. Jeho od-
chod byl Sok, ale ne konec. O rok pozdéji,
v roce 2010, kratce po vydani Mafie II, se
rozhodl odejit i Petr Vochozka - zakladatel
T1lusion Softworks a dlouholety reditel, co
studio vedl od jeho pocatkl v roce 1997.
Vochozka nehodlal sedét s rukama v kliné

a zalozil novou firmu, Icarus Games, aby
pokracoval ve své herni cesté. Mafia IT
mezitim vySla a prfinesla smisSené reak-

ce - neékteri chvalili pribeh a atmosféru,
Jjini kroutili hlavou nad osekanim plvodnich
ambici. Ale pro 2K Czech to byl jen zacatek
konce. V roce 2014 priSel definitivni dder
- Take-Two oznamili zavreni prazské pobocky
2K Czech. Studio, co kdysi v Brné zacina-
lo jako maly tym plny nadSeni, se rozpadlo
pod tlakem korporatniho svéta. Cast tymu se
presunula do nové pobocky v Nové Pace, jini
odesli jinam. Bylo to, jako by se zavrela
kniha, co zacala psat pribéh ceskeého herni-
ho zazraku - od nezavislosti Illusion Soft-

works po globalni maSinerii 2K.



Cesky rukopis a budoucnost

Tenhle historicky vycet ceského herniho
svéta kon¢i rokem 2010 - chvili, kdy se
uzavirad takzvana druha vlna domaciho her-
niho vyvoje. Byly to divoké ¢asy, zhruba

od prelomu milénia do konce prvni dekady,
plné vzestupld i padd. Na jednu stranu se

tu rodila spousta skvélych her - profesi-
onalni tituly od velkych jmen jako Bohemia
Interactive nebo Illusion Softworks, ale
taky hromada nezavislych projektd od malych
tyml, co se prokousavaly scénou diky nadse-
ni a trfeba soutézim jako Becherovka Game.
Hry jako Mafia, ArmA, Machinarium nebo
Vietcong ukazaly, Ze mame na to konkurovat
svétu. Jenze komercéni Uspéch casto kulhal -
spousta her, at uz Inquisitor, Alpha Prime
nebo PGl Kila Mletyho, se nemohla poradné
chytit, a scéna zacala pomalu ztracet $tavu
pod naporem velkych zahranicénich tituld.
Rok 2010 tak neni jen konec desetileti, ale

i takovy pomyslny zavér jedné éry.

Ten prechod krasné zrcadli, co se délo
kolem Bohemia Interactive Studios (BIS).

Do roku 2010 se z BIS, které kdysi zalo-
7ili bratri Spanélovi, stal pofadny ta-
houn. UZz dlouho spolupracovali s menSimi
tymy - Altar Games (driv Altar Interactive,
co udélali UFO série), Black Element Soft-
ware (Alpha Prime, Shade) a Plastic Reality
Technologies (Korea, El Matador) - a pak

to celé posunuli dal. VsSechny tyto firmy

se slouc¢ily pod znacku BIS. I kdyz papirové



jesté existovaly, v praxi se staly soucas-
ti jedné velké rodiny. Tohle spojeni jakoby
symbolicky uzavrelo éru, kdy se ceska scéna
skladala z desitek rlznych kouskl, a na-
startovalo vétsi sjednoceni. BIS mezitim
diky ArmA II a pozdéjsimu DayZ mirilo na

svétové publikum a ukazovalo cestu.

S Bohemkou taky porad uUzce makalo Centau-

ri Production - ti za Memento Mori nebo

PGl Kila Mletyho - ale zlstali sami sebou,

s vlastnimi lidmi. Tenhle mix akvizic a spo-
lupraci ukazuje, jak se ceska studia snazi-
la prezit a posunout se dal. A kdyz k tomu
prihodime, Ze uz v roce 2007 koupila Illu-
sion Softworks americka Take-Two Interac-
tive (a o rok pozdéji je prejmenovala na 2K
Czech), je jasné, Ze na prelomu dekady se tu
ménila pravidla hry. Druha vlna byla o roz-
rOstu a experimentech - od adventur jako
Samorost a Polda, pres kamiony v Euro Truck
Simulatoru, az po temnd RPG jako Inquisitor.
Po roce 2010 ale prisel c¢as vetSich ambici,

digitdlniho trhu a silnéjsich hraga.

Takze 2010 neni jen datum na papire teéto
knihy - je to chvile, kdy se scéna zacala
lamat do nového sméru. Druha vlna nam ne-
chala spoustu paradnich her a ukazala, co

v nas je, ale po jejim konci prisla éra, kdy
uz nestacilo jen tvorit - bylo potreba se
prosadit globalné. Tady tenhle pribeéh konci,
protoze co prislo pak, uz je jina kapitola -

a ta si zaslouzi vlastni vypravéni.
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Kdyz jsem se pustila do zkoumani ceského her-
niho prebalu a jeho promén v letech 1989-2010,
vstoupila jsem do sveéta, ktery byl nejen fasci-
nujici, ale i plny mezer. A i kdyz jsem se sna-
zila usilovné patrat, i presto musim s pokorou
pfiznat, ze ne vsechna fakta jsem dokazala od-
halit. Spousta her, jejich prfeball i vzpominek
na né se rozplynula v ¢ase - at uz v zapomenu-
tych archivech, na disketach, které uz nikdo
neprecte, nebo v paméti, kterd postupné bledne.
Historie ceské herni scény je jako rozbita mo-
zaika, kde nékteré dilky chybi, a my jsme se je
snazili najit, i kdyz jsme veédéli, ze na Uplny

obraz mozna nikdy nedosahneme.

Tato cesta byla pohanéna touhou poskladat co
nejvice fragmentl dohromady. Oslovila jsem de-
sitky 1lidi, prolistovala staré Casopisy, pro-
zkoumala sbirky a databadze, abych =zachytila
alespon ¢ast pribéhu, ktery prebaly vypravéji.
Kazdy obal, kazdy rozhovor, kazdy objeveny de-
tail pomohl lépe pochopit, jak se ceska her-
ni kultura rodila a vyvijela. I kdyz jsem na
nekteré otazky nenalezla odpovedi - treba kdo
byl opravdu prvnim tvlrcem herniho obalu u nas,
nebo jak presne vypadaly nékteré ztracené ti-
tuly z pocatku 90. let - jsem nesmirné vdécna
za to, kam tahle cesta vedla vlastné. Setkala
Jjsem se s Uzasnymi lidmi, jejichz vasen pro hry
prekonavala vSechny prekazky, a objevila jsem,
Zze prebaly odrazeli ne jen hry, ale také dobu,
technologii i sny téch, kdo je tvorili.



A pravé tady, na rozhrani minulosti a bu-
doucnosti, se nabizi dvaha o tom, jak se svét
her - a s nim i jejich prebaly - méni v ére
digitalni revoluce. Kdyz jsem zacinala vy-
zkum, prebaly byly jeSté castecné hmatatel-
nym kusem historie: fyzické nosice s hrami,
limitované krabice s ilustracemi nebo steel-
booky, co vas lakaly v obchodech. Byly prvnim
dojmem, mostem mezi hraéem a hrou, a ¢éasto
rozhodovaly o tom, zda si hru vlbec vezmete
doml. Ale s prichodem digitdlni distribuce -
platforem jako Steam, App Store nebo Google
Play - se jejich role rozplyva. Dnes uz hry
nepotrebuji fyzicky obal, aby nas oslovily.
Stac¢i ikona na obrazovce, kratké video nebo
recenze na internetu. Prebaly se z hmotnych
artefaktl proménily v digitdlni obrazky, kte-
ré si prohlizime na monitorech a telefonech,
a jejich vyznam se posunul od uméleckého dila

k rychlému marketingovému nastroji.

Tenhle posun ale neznamena konec preball -
spis Jjejich novou kapitolu. Digitalni doba
prinesla hram nebyvalou dostupnost a rozma-
nitost, ale zaroven nam bere ten Jjedinec-
ny pocit, kdyz poprvé drzite krabici v ruce
a citite vzruseni z objevovani. Prebaly se
stavaji soucasti virtualniho svéta, kde sou-
tézi o nasi pozornost s tisici dalsich titu-
ly. A presto v sobé nesou odkaz té staré éry
- éry, kdy ceska scéna hledala svou identi-
tu, kdy vyvojari a designéri experimentovali

s tim, jak hru zabalit a prodat.
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Jsem moc rada, ze jsme mohli tuhle cestu
podniknout se mnou - nejen kvdli objevdm,
ale i kvGli lidem, kteri mi na ni pomohli.
Vlyvojari, sbeératelé, historici i hracéi mi
otevreli dvere do svého svéta a ukazali mi,
co hry a jejich prebaly pro né znamenaly.
I kdyz Jjsem nedokazala najit vsechny odpo-
védi, tenhle vyzkum mi pripomnél, ze pribéh
ceské herni scény je zivy a porad se vyviji.
Mozna prebaly v digitalni dobé ztraceji svou
starou podobu, ale jejich duch - kreativita,
estetika a schopnost vypravét pribéh - zije
dal. Preji si, aby tato kniha byla inspira-
ci, byla predlohou pro dalsi herni nadsSence,
kteri budou pokracovat v objevovani ve vsem,
co nam hry a jejich obaly mohou jesté rict

a prinést.
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