POSEIDON

1.) Jak a kdy to s Poseidonem zacalo a nakolik se liil ptivodni zimér
s tim jak hra vypada nyni?

Ptvodné jsme koncem roku 96 zacali pracovat na 3D varianté klasiky River Raid, jmenovalo se to Rio Grande.
Potom jsme ale zjistili, Ze cely koncept jednoduché linearni stfilecky uz je prekonany a vétsi zabava nez u
puvodniho River Raid to nebude ani ve 3D. A hlavné nas prace na néfem tak jednoduchém viibec nebavila. Hned
na zacatku roku 97 jsme se rozhodli k radikalnimu feSeni — smazali jsme vSechno, co jsme do té doby ud¢lali a
rozhodli jsme se navazat na vSe, co jsme vlozili do hry Gravon a pienést hra¢e do komplexniho plné
tiirozmérného prostredi, ve kterém bude co nejvérnéjsi simulace vSeho mozného i nemozného. Stale jsme vSak
chtéli udélat spise stiilecku, podobnou tfeba hie Incoming. Postupem casu vsak hra zacala nabirat na rozsahu i na
dikladnosti zpracovani a nyni to jiz vypada spiSe na detailni kombinaci valecné 3D akce, simulace a strategie.

2.) Jak velky tym na hi'e pracuje, na ¢em pracovali jednotlivi ¢lenové tymu
pi‘ed Poseidonem. A jak to vlastné vypada s tebou, mas vibec néjaké
zkuSenosti s vyvojem her?

Spole¢né s mym bratrem Ondfejem, ktery je hlavnim programatorem, se pokousime o vyvoj her vlastné jiz od
roku 1984. Tehdy se u nas doma objevil diky souhfe mnoha nepravdépodobnych okolnosti pocita¢ TI-99/4.
Domaci pocitace v té dobé byly u nas opravdovou vzacnosti a dvojnasob to platilo o tomto americkém ,,exotovi,,.
Problém byl, Ze jsme k nému neméli téméf zadnou dokumentaci, piislusenstvi ani programy. Takze v tomhle
ptipad¢ platilo beze zbytku ,,co si neudé€las sam, to nemas,,. A tak zacaly vznikat naSe prvni jednoduché hry.

Poté se objevily v Tuzexu osmibitové Atari a tim byl nas osud zpecetén. Tam jsme zacali pod hlavickou Suma
vyvijet dalsi hry — prvni nasi 3D hrou byl Bloud, ktery byl hotovy v roce 87. Bylo to vlastn¢ takové jednoduché
bludisté — cilem bylo najit cestu ven s né¢jakym podivnym pasovym traktorem (fakt nevim, co nés to tehdy
napadlo). Pak pfislo Atari ST, se kterym se naSe cesty zkiizily s JRC. Nasi prvni hru pro ST Invazi z Aldberanu,
3D klon Space Invaders, totiz pravé JRC vydalo (to bylo myslim v roce 91).

Nedlouho nato jsem zacal v JRC pracovat jako prodava¢ a mym prvnim pasobi$tém se stal stanek v trznici hned
vedle zeleniny. Vyvoje her jsem se ale nevzdaval. Spoleéné s Ondiejem jsme pak v zacatkem roku 95 dokon¢ili
hru Gravon. Tato 3D ak¢ni hra vyzkousela mnoho véci, které dnes pouzivame v Poseidonu. Recenze v naSich i
zahrani¢nich ¢asopisech byly velmi pozitivni a v§e mélo jedinou velkou slabinu: Gravon bézel pouze na pocitaci
Atari Falcon, ktery se nikdy moc nerozsifil. Pak pfisla svym zplsobem nestastna epizoda s vyvojem hry pro Atari
Jaguar — Atari zkrachovalo dfive, nez jsme stihli hru dokoncit. I to ale byla dobra zkuSenost a ke konzolim se diky
ni asi uz nikdy nevratime.

Zaroven jsem ale pokracoval v praci pro JRC. Mé¢l jsem na starosti hlavné reklamu a marketing. JRC rostlo a
nakonec si vydobylo vysadni postaveni na ¢eském hernim trhu. V té dob¢ zacal i vyvoj naseho 3D enginu pro PC.
Grafiku pro nas od zacatku délala Cybernetic Cinema. Nékdo si mozna vzpomene i na jejich megalomanskou (a
nikdy nedokoncenou) 3D adventuru Nodus Domini. Honza Hovora se postupné stal velmi platnym ¢lenem tymu a
odvadi na grafice skvélou praci. Mé vSak jiz na vyvoj her zbyvalo stile mén¢ Casu a nezbyvalo nez se rozhodnout:
bud’ pokracovat v marketingové praci nebo se soustiedit pouze na vyvoj. Potfebné jasno do toho vnesla smlouva
se zahrani¢nim vydavatelem. Diky tomu na hie zacali pracovat i dalsi dva programatofi, ktefi maji na starosti
predevsim umélou inteligenci a editor herniho prostfedi.

Vlastni tym je v soucasné dobé jiz celkem kompaktni a tvoii ho 7 lidi, i kdyZ na hie pracuji jesté dalsi lidé u nas a
v Interactive Magic. Myslim, Ze v téhle sestavé uz hru dotdhneme do konce.

3.) Kdy do vlaku naskodili Interactive Magic a jak si spokojen se spolupraci
s nimi?

Interactive Magic od nas dostali prvni demo na lonském ECTS, tedy v zafi 97. Postupné se zacali o cely projekt
zajimat stale vice. V prosinci 97 jsem se neoficialné dozvédél, Ze hru zatadili do svych plant a v lednu jsme
zacali vyjednavat o podminkach kontraktu. Prvni podepsany dokument o tom, ze hru chtéji vydat, se podafilo



dokoncit v tinoru (pro me to byl zaroven p€kny déarek k narozeninam). Smlouva samotné byla podepsana v dubnu.
Spolupréce s Interactive Magic ale nezacala nijak oslnivé — po urcité dob¢ nejasnosti byl hie pfidélen producer
(tady ¢lovek, ktery mél mit hru na starosti). JenZe to bylo na del$i dobu vlastné vSe. Po E3 se pak zacal hie
vénovat jejich designer, se kterym jsme prepracovali hodné véci— byla to dost narocné prace (asi i proto, Ze jsme
se nikdy nevidéli), ale hodné to hfe pomohlo. A brzy nato odesel z Interactive Magic nas stary producer a dostali
jsme nového, se kterym jsme velmi brzy nasli spole¢nou fe¢. Po letosnim ECTS stravil tyden u nas v Praze a
prace na projektu nabrala nové obratky. Podatilo se nam rozsifit kontrakt, dohodli jsme se na terminech a co je
hlavni, naSe vztahy se dostaly na ptatelskou troven. Celkové mam z Interactive Magic dobry pocit. Nepatfi sice
mezi herni giganty, ale to je pro nas spiSe vyhoda. Mnohem 1épe se s nimi jedna i pracuje.

4.) Technologicky jsme opravdu nadSeni, ovS§em s tim samozi‘ejmé souvisi otazka
hardwarové naroc¢nosti - na ¢em to bude chodit, na ¢em optimalné béhat a jaké
3D standardy budete podporovat?

Nase pojeti je po vSech strankach maximalistické. Ve hie napiiklad méame uz nyni okolo 100 MB textur a bude to
asi jesté o trochu vice. Vzdy jsme davali pfednost dokonalosti pied rychlosti. Hardwarové naroky jsou vysoké, ale
vétime, ze v dobé, kdy hra vyjde, to uz nebude tak velky problém. Verzi bez 3D akcelerace jsme jiz vytadili a
minimalni pozadavky budou asi Pentium 200 MMX, 32 MB RAM a 3Dfx. Skute¢n¢ potfadné si Poseidon bude
mozné zahrat az na procesorech Pentium II s 64 MB RAM a 3D kartou. Engine neni naprogramovan natvrdo,
takze se prizptisobi hardwaru — to znamenad, Ze tfeba na Pentiu I vypadaji modely jemnéji a na Voodoo 2 jsou
zase jemng&jsi textury. Asi nejlepsi verze hry je na 3Dfx kartach pod systémem Glide, podporovany ale budou i
ostatni Direct 3D karty — tady plati, Ze teprve nov¢jsi karty (vétsinou AGP) zvladaji vSechny potiebné funkce

v dostate¢né rychlosti.

5.) Poditate s dalSim vyuzitim vyvinuté technologie, at’ uZ v pokracovani ¢i uplné
odlisnych hrach?

Usili, vlozené do vyvoje celé technologie — a to je nejenom engine, ale také editory, konverzni néstroje a mnoho
vlastnich pracovnich postuptl, které jsme museli vyvinout — je obrovské. Ve skuteCnosti véfim, Ze teprve nase
dalsi hra by z enginu dostala opravdu maximum. S pokracovanim Poseidonu zatim pfili§ nepocitame — valky a
armady nas zase tolik nebavi. Ted’ se nam o tancich obcas i zda, ptitom je na svété tolik hez¢ich véci.. Mnohem
radéji bychom se pustili do trochu jiného typu hry. SpiSe nez val€eni bychom chtéli délat pohadku, néjaky ptib¢h
podobny tfeba Panu prstenti. Pfedstavu jiz mame velmi konkrétni, ale zatim je pfedasné o tom mluvit. Nejprve
musime dokondit poseidon.

Nas engine je velmi otevieny a obecny. Narozdil od Quaka nebo Unrealu klademe hlavni diraz na exteriéry.
Podle reakci mnoha lidi mizeme sméle konkurovat tomu nejlepSimu, co bylo ve svété vytvofeno. Rozhodné vsak
nepocitame s tim, Ze bychom cokoli licencovali dfive, nez bude hra néjaky ¢as na trhu, a i potom se k tomu
stavime spiSe negativné. Nase sily jsou omezené, takze pokud to bude mozné, radéji se rovnou pustime do dalsi

hry.

6.) Puvodné mél Poseidon spatiit svétlo svéta jiZ na jaie tohoto roku, pri setkani
za¢atkem prazdnin jsi trval na lednu, jak to vypada dnes? Jak je to s nizvem hry,
ziistanete u Poseidonu?

Puvodnim terminem byl duben letosniho roku. Pomérné brzy jsme to posunuli na srpen. Po podepsani smlouvy

s vydavatelem vSak doslo k takovému rozsifeni hry, Ze bylo nutné celé plany kompletné ptepracovat. Na E3, tedy
v kvétnu, by méla byt k vidéni kompletni verze hry a na pulty obchodi se snad stihneme dostat jeste pied
prazdninami. Nazev hry se urCité¢ bude ménit — hledani dobrého jména je tézké a jeste t€z5i je, pokud se musi libit
jak Cechtim, tak i Ameri¢antim.

CESKE HRY

7.) Jak vidi§ ty, ktery ma$ v JRC na starosti vyvoj her situaci u nas v CR a jak se



podle tebe bude v nejblizsich letech vyvijet?

Jsem presvédceny, ze béhem par let tu budou pfinejmensim dvé stabilné fungujici vyvojova studia. Tvorba her je
ale zvlastni véc. Dé€lat dva roky na né€em, co mozna bude uspésné a mozna taky ne, vyzaduje notnou davku
odvahy a mozna i urcitou formu Silenstvi. Ale jedna jedind uspéSna hra mize nastartovat vinu zajmu o vyvoj her u
nas. A pak se ukaze, jestli jsou u nas opravdu zastupy Spickovych programatort a grafikti. Navic dobry tym
nepada z nebe, ale roste a uéi se tieba i nékolik let. A kolik tymi u nas mélo moznost n€kolik let pracovat na hie?
Mym hlavnim cilem je udrZet na$ tym pohromad¢ a to i v pripadé, Zze prvni hra je$té nepfinese pievratny uspéch.

8.) MysliS Ze je moZné v amatérskych podminkach bez velkych investic vytvofit hru
konkurenceschopnou profesionalnimu zapadu? Maji viibec nasi autofi néjakou vyhodu?

V amatérskych podminkach to uz je dnes nemozné. Ale v jednom nebo dvou lidech, ktefi budou na hie naplno
délat treba rok, se to da dovést do stavu umoznujiciho s trochou §tésti tym rozsifit a po dal$im roce prace takovou
hru i skute¢né dokon¢it. Nasi autofi maji zatim jednu velkou vyhodu — rozdily v platech tady a na zapadé¢ jsou po
prepocteni platnymi kurzy nékolikandsobné, takze je mozné pracovat s vyrazné nizs§im rozpoctem. To ale nebude
platit naveky, za deset let uz ten rozdil bude minimélni. Navic v dne$ni dob¢ naklady na vyvoj — jakkoli jsou
astronomické — zacinaji byt o dost nizsi nez naklady na reklamu a marketing.

9.) Piredpokladam, Ze Poseidon neni jediné Zelizko v ohni JRC Interactive, miiZes alespon
telegraficky predstavit vase dalsi projekty?

Pro zahrani¢ni trh je zatim Poseidon jediny. Protoze ale nezapominame ani na ¢eské zakazniky, budeme i nadale
pokracovat ve vyvoji €eskych her. Pristi rok by mohlo vyjit pokracovani her Gooka a Horké Léto, coz jsou
nejuspesnéjsi Ceské adventury poslednich dvou let.

10.) Jak hodla JRC Interactive vstoupit do dalSiho roku v ostatnich oblastech, chystate néjaké
vyznamné zmény napriklad v cenové politice?

JRC bude pokracovat v nostoupené cesté, tedy v lokalizaci pokud mozno vSech opravdu dobrych her. Je to totiz
jediny zpusob, jak prodavat hry pieci jen o trochu levnéji (zhruba o 20% nizsi) a navic ¢esky manual je pro
kvalitnich her lokalizovana. Ale bohuzel néjaky vyrazné&jsi cenovy posun smérem dold je mimo nase moznosti.
Kdo si kupoval prvni hry na CD-ROM nékdy v letech 93/94, tak si mozna pamatuje, ze novinka stala bézné ke
2000 korun. Nyni, po n€kolika letech, se ceny dostavaji ¢asto pod hranici 1500 korun.

11.) Z jistych dobi‘e informovanych kruhii jsme se doslechli 0 ziméru nejmenované velké zapadni
spolec¢nosti zaloZit s vasi pomoci zde v Cechach (a v ostatnich zemich Vychodni Evropy)
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profesionalni vyvojovy tym. MuZeS tuto informaci potvrdit, pripadné prozradit néco vice?

Hmm... To by mé& tedy zajimalo, o jaké kruhy se jedna. Zatim prob¢hla prvni jednani. Rozhodné by vSak neslo o
zalozeni profesionalniho tymu — takové tymy uz ostatné existuji — ale o vytvoreni celkovych podminek pro tymy
ze Stiedni a Vychodni Evropy, které by jim umoznily rozvijet jejich vyvojové aktivity a budovat si silnou pozici
v téchto zemich a v piipadé téch nejlepsich i pro celosvétovy trh. Tady je ale nutné chapat, ze opravdu velké
firmy uvazuji a planuji v horizontu n¢kolika let, a to plati i v tomto ptipad¢. Diive, nez za rok, se zadné konkrétni
vysledky o¢ekavat nedaji.

12.) Diky za rozhovor, na zavér néco lehkého - mas viibec ¢as si jeSté néco zahrat a pokud ano,
co té v posledni dobé nejvice zaujalo?

Ted jsem zacal hrat NHL99, ktera je pro mé po roce opét nejzabavngéjsi hrou. Predtim jsem hral néjaky Cas
Unreal, ale spise kvili technologii nez kvuli zabavé. Ted se hodné t€$im na Populous III — to si ujit urcite
nenecham. Problém ale je, ze uz Casto hry hraji jen jako soucast prace na Poseidonu — porovnavam napady,
technologii a hledam, co bychom mohli jesté vylepsit. A to je asi jeden z diivodd, pro¢ mé vétsina her v posledni
dobé¢ uz moc nebavi. Ale pokud se objevi hra, ktera mé skute¢né chytne, ¢as si na ni udélam.
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