Rozhovor

Stastny muz
s Andy Severnem hovotil L. P. Fish

Komunikace s vyvojari je vétSinou pomérné obtizna — Casto se vSe odehrava jen
prostiednictvim PR oddéleni, jeZ vas zahrne hromadou klisé, jen aby vas uz mélo

z krku. Proto si velmi uzivate vyjimek — skute¢nych vizionaii, uvédomujicich si, Ze tvori
zcela novou formu uméni a maji moznost ji ovliviiovat od détskych krackii.

Takovym ¢lovékem je naptiklad producent britského tymu Sick Puppies Andy Severn. O
jejich hie Ghost Master jste si v GameStaru mohli v minulém c¢isle ptecist preview, v brzké
dobé se dockate i recenze. Zatim se tedy nechte naladit na spravnou vlnu rozhovorem s timto
premyslivym Britem, ktery kromé hrani také péstuje bonsaje, pise sci-fi povidky a ma vlastni
sloupek na internetovém magazinu o zivotnim stylu www.liv4now.com.

Kazdy, kdo vidél Ghost Master, si musel vzpomenout na film Beetlejuice rezZiséra Tima
Burtona. Inspiruji vas vic filmy nez tieba jiné pocitac¢ové hry?

Ghost Master byl skute¢né¢ inspirovan mnoha filmy, hlavné starymi klasickymi horory, i kdyz
Beetlejuice se asi vryl do paméti scénaristii nejvic. Myslim si vSak, Ze je na hie vidét, jak jsme
se snazili parodovat maximum zndmych horora. Nékteré narazky jsou jasné, jiné uz méngé,
dalsi jsou skryty a ¢ekaji na skutecné hororové fandy. Staci se podivat na nazvy nékterych
scéndit ve hie a najdete voditko k nasi inspiraci.

Titull, ve kterych hraje hlavni roli humor a nadsazka, je v obchodech dost malo. Pro¢ si
myslite, Ze hraci maji radéji ty realistické a vazné? Nebo je maji radéji vyvojari?

Byt zébavny je o néco t¢z§i, nez byt akéni. D4 straSnou préci napsat hru, kterd nékoho
rozesméje. Vymyslet, jak nékoho rozstiilite na tisic krvavych kouskt, nevyzaduje takovou
davku imaginace a popravd¢ feceno, asi to neni zabavné ani vymyslet. U Ghost Mastera jsme
se snazili ud€lat horor co nejveselejsi a veite, ze jsme se pii hrani a testovani fezali smichy.

O zvuku a hudbé se u her vét§inou moc nemluvi, ale i tu u vaseho projektu kritici
vynaseji do nebe. VymySlet zvuky straseni je asi také zabava, Ze?

Hudbu 1 zvuky d¢€lal Paul Weir, coz je velmi vyrazné talentovany hudebnik. Vybiral herce

k dabingu a i tam se mu podatilo dosdhnou piesné toho, co jsme chtéli. Vymyslel téz
»gibberish® (v angli¢tin€ néco jako blekotani), coz je fec, kterou duchové ve hie mluvi. Jinak,
podle mé&, je zvukovy design strasné dulezity, a pokud je udélan odpovédné, jednoduse
probouzi hru k Zivotu. Zkuste si zapnout jakykoliv titul bez zvuku, a hned budete védét, o cem
mluvim. Hudba a zvuky jsou interaktivni, a tim pro celkovy dojem nepostradatelné. Zacina
docela mile, ale jakmile za¢ne v celém domé strasit, naprosto zmrazi atmosféru.

Také grafika Ghost Mastera vypada krasné, ale misto abych ji vychvaloval, zeptam se na
néco jiného. Je podle vas vizualni zpracovani tak dulezité, jak se v poslednich letech
zda? Neni Skoda, Ze se vyvojari nepiredhanéji spiS v hratelnosti?

To si budeme rozumét. Podle mé¢ osobné totiz skutecné hru ned¢la grafika a historie ndm
ziejme da za pravdu. Podivejte se tieba na Tetris a fadu jinych starych, ale stale ispéSnych
titull. Na druhou stranu brano obecné¢, jsme Stastni, ze se nam podatilo sladit vyborny a
origindlni napad, podporovany vydaienym a milym vizualnim ztvarnénim. Mame osm
grafikd, ktefi vic jak tfi roky pracovali na podobé¢ hry a za tu dobu ji n€kolikrat zménili, dokud
neuznali, ze Iépe to prosté neud¢€laji. Zvlastni diraz pritom kladli na osvétleni (coz je vzdycky



nejtézsi ¢ast prace), které pak nakonec vytvoftilo krasnou strasidelnou atmosféru. Ale zpatky
k vasi otazce. Nechci moc kritizovat ostatni vyvojare, ale ten zavod o stale dokonale;jsi
grafiku, vic polygoni a lepsi svételné efekty se skuteéné podepisuje na kvalité celého herniho
svéta. V Casopisech pak Ctete o grafice, ale na hry se ¢lovék nema jen divat; mél by je
predevsim hrat.

Libi se mi, co jste Fikal o Tetrisu. V Cechich celkem dobie funguje trh se star§imi hrami,
které jsou levnéjsi a podle mnohych i obecné lepsi. Jak jste na tom vy? Jaké tituly mate
nejradéji?

No, kdyz ted’ ptizndm, Ze spousta starsich her je lepSich, bude to pro mou firmu trochu
kontraproduktivni a navic budu vypadat jako nostalgické stard paka. Hry piSu od roku 1987,
takze jsem na vlastni kiizi zazil mnoho zmén. Je to vSechno o vyvoji hardwaru, a kdyz se
vratime k tomu, o ¢em jsme hovotili pted chvili, tak 1 o té grafice. Star$i hry nemély podporu
toho fantastického grafického softwaru, ktery se pouziva dnes. TakZze ty skutecné dobré mohly
stavét jen a jen na imaginaci a Sikovnosti scénaristll. Pfedstavivost musel dokonce vic
pouzivat 1 hrac¢, protoze na nékterych mistech grafika prosté nestihala. Jde o to vyuzit téchto
zkuSenosti a nenechat se oblbnout moznostmi, které dnes ¢lovék ma.

Pii vaSem pristupu mé prrekvapuje, Ze o pocitacovych hrach mluvite jako o primyslu.
Nejsou hry podle vas spi§ uméni?

Hm, dobra otdzka. Je to uméni? No, ja myslim, Ze je. Kdyz se tak fiké filmam, divadlu,
romantim, tak podle mé¢ neni divod neftikat tak poc¢itaCcovym hram. Samoziejmée, Ze hlavnim
smyslem her je bavit, ale délame to prostfednictvim vypraveni piibéhu a vytvareni
pohyblivych obrazki v takovém jazyce, jaky zddna jind forma uméni nepouziva. U filmu je to
jinak. Je tam mnoho vic véci danych a neménnych, jde v podstaté o rozpohybované statické
obrazy a hromadu klis¢. Spravny kluk vzdycky vyhraje a budova pokazdé spadne, 1 kdyz si
Smrtonosnou past pustite padesatkrat po sobé. Ve hrach sice nabizime ur¢ité moznosti, ale je
mnohem vic na hraci, aby odhalil svét, ktery jsme vytvorili, a nasel si vlastni zptsob jeho
ovladani a nakonec i behu.

Myslite, Ze pravé v designu celé hry ¢i ve vytvareni hratelnosti 1ze oekavat néjaky
pokrok podobny tomu, jakym prosla grafika? Povolani vyvojare je pirece zaloZené na
vytvareni nééeho nového a v tomhle ohledu mate docela snadnou praci...

Ptehlédnu vasi jizlivost, ale jinak musim souhlasit. Jo, pracovat se hrami je nejlepsi véc na
svete. Kdyz jsem byl programator, aktivné jsem se podilel na tvorb¢ fantastickych svétl i
postav, ted’ jako producent pracuji s celym tymem. Za téch poslednich pét let jsem zjistil, Ze
sledovat cely proces vyvoje je fascinujici a velmi zdbavna véc. Porad musite velmi opatrné
ovlivilovat, co se d¢je, a vytvaret dobrou atmosféru v tymu. A u Ghost Mastera jsem si jist, ze
se ndm podaftilo najit originalni koncept, mozna dosud nepojmenovany zanr... ktery ted’
pojmenujeme, rozvineme ho a poradné na ném vydélame.

A abych se vratil k tomu, jak jste naznacoval, ze se flakdme. Nemyslim si, Ze by nas ¢ekaly
n¢jaké skutecné nové napady v oblasti ptibéht (coz je podobné u filmu), ale spis ve zptisobu
prezentace. Za chvili piijde plna hra spustit na mobilu, palmtopu a ¢asem urcité dojde i

k moznosti pfimého napojeni a stimulaci mozku. To se mi moc libi, okamzité bych si to
nechal ud¢lat. Hry budou o mnoho vic epizodické a jejich obsah bude ¢im dal tim vic
podfizen vydavateli, podobné¢ jako tfeba televizni seridly. O graficky realismus taky nemam
strach, protoze vzdycky bude néjaka dalsi moznost, jak spojit vic procesorti a paméti na
grafické karté. Ale zajimavéjsi podle me bude vyvoj na poli umélé inteligence okoli i postav.
Hry totiz zatim naprosto postradaji emo&ni propojeni s hraéem. Casto se stava, ze Elovéku je
proste jedno, jestli je napul rozsttileny, hlavné kdyz dohraje misi. Je mu buit, jaké tam je



pocasi a co se tam ve skutecnosti déje. Jakmile pfijdeme na zptlisob, jak by program mohl
piimo reagovat na skute¢né vlastnosti hrace, zméni se cely primysl od zakladi.

To by potom nasili bolelo, Ze? Myslite, Ze by tenhle fakt ovlivnil jeho miru ve hrach?
Nebo bychom se stali masochisty a nechali sva virtualni téla cupovat v§emi moZnymi
zpusoby?

Che, zajimava myslenka. Kvuli nasili ve hrach se na tenhle priimysl leckdo diva skrz prsty.
Ptipomind mi to situaci v osmdesatych letech, kdy byl trh s videokazetami v Britanii zavalen
béckovymi tituly. Slo hlavné o $patné horory vyrobené v okamziku, kdy zadala byt videa vic
dostupna. Tvotili je vlastné na objednavku vyrobcti ,,hardwaru‘ — aby podpotili jeho rozvo;.
Nasili a destrukce jsou véci, kterymi si ziskate pozornost mnoha lidi, a na tom prosté chce
fada vyvojart vyd¢lat.

Ale ja nemam nic proti nasilnym hram, pokud je to zadbavné zpracovano. Bavi mé proletét se
kosmickou lodi a u toho rozsttilet par oblud. A deathmatch je podle mé nejlepsi véc, jak
relaxovat po dni prosezeném v kancelafi.

Ale ¢asto jsem Sokovan tim, Ze si v novinach prectu pohddku o tom, jak se déti daly na cestu
zlo€inu a nasili proto, ze stravily par hodin u pocitace. Jak mohou tak sprosté fict, Ze je to
problém her? Déti si prece vzdycky hledaly vzory v popularni kultuie a Casto to koncilo
Spatné. Z tohohle pohledu podle mé neni o moc horsi hrani nez sledovani vsech téch svym
zpusobem nasilnych animovanych filma, které détem promitaji v ned€li dopoledne, nebo Cteni
opé€t svym zplisobem velmi nasilnych pohadek bratii Grimmu. Myslim, ze kdyZ se nasim
détem budeme vénovat, tak ndm hlavu neustieli, 1 kdyz budou s kamarady hrat po siti
Counter-Strike.

A vy byste dal prednost jaké hie?

Miluji hry, které jsou bohaté na propracované postavy, se kterymi se setkdm. To ovSem nesmi
byt nic ve stylu ,,jdi nékam, ude€lej néco®, protoze pak brzo zapomenete, kam jdete a co chcete
udé¢lat. Postavy by hrace nendsiln¢ vedly piibéhem a chovaly by se podle toho, jaké d¢la
¢lovek chyby a rozhodnuti.

Maém rad adventury, kde je dobfe vyvazena déjova ¢ast a puzzly. Naopak nendvidim tituly,
které jsou obskurni nebo se $patné hraji. Idealni program by mél poznat, kdy je hrac

v nesnazich, a néjak mu pomoct. Zaroven to ale nesmi byt moc jednoduché, protoze pak by to
nebyla moc velka zdbava. Véci, o kterych ted’ mluvime, jsou jesté daleko v budoucnosti, ale
znam lidi, co experimentuji s umélou inteligenci a maji s tim docela uspéch. Takze poiad snim
a doufam. Navic jsem v pozici, kdy mohu proménovat své sny ve skute¢nost, a proto jsem
velmi $tastny.

Andy Severn vlastnimi slovy

Pocitatovym hram jsem zacal vénovat jako hodn¢ maly. Moje prvni hra byla konzole

s televiznim tenisem, kterou mn¢ a bratrovi koupili prarodice. Dnes jsme oba v hernim
sklony, j& jsem zacinal jako programator a postupné¢ se vypracoval na dnesni pozici
producenta. Mezi mé oblibené tituly patfil také Defender a musim se pochlubit, Ze jsem ted’
koupil origindlni arkddovy automat Defender — mou pychu! Mam taky Tempest od Atari. To
jsou véci mého srdce. V hernim priimyslu se pohybuji od roku 1987, zacinal jsem jako
programator pro Spectrum. V posledni dob¢€ jsem se ale vénoval hlavné rekonstrukci svého
domu na venkové¢ v Oxfordu a pfedevsim svému novému ditéti, které se v lednu narodilo.
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