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VEK: 32

POZICE: prezident studia

OBLIBENE HRY: Super Mario 64, Pac-Man
OBLIBENE JiDLO: opékané sendvice

MOTTO: ,,Pracuj tvrdé, vzdy se snaz byt nejlep-
§i, hraj, abys vyhrdl, a bav se."
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& GAME MECHANIC STUDIOS

D Vtipné pojmenované méstetko
Tarzana v Kalifornii se nedavno sta-

lo sidlem nové zformovaného herni-
ho studia Game Mechanic. ZaloZili jej
tfi herni veterani, byvali zaméstnanci
Electronic Arts Los Angeles a Activisio-
nu, ktefi se mimo jiné podileli na tako-
vych hitech, jako jsou série Tony Hawk,
Medal of Honor nebo zrusené FPS ze
svéta Command e Conquers nazvem
Tiberium. Mladé herni studio vzapéti
ohlasilo prvni titul a zérovef pavodni
intelektualni vlastnictvi v podobé ta-
jemného projektu Art of War. Udajné
pdjde o stfilecku, ale podrobnosti vdm
uZ - spolu s dalSimi zajimavymi infor-
macemi o tom, €eho chtéji dosahnout
- prozradi feditel studia.

Zacneme jako obvykle, tedy krat-
kym predstavenim. Prozrad' nam

o sobé vSechno, co miizes. Svoje ko-
nicky, oblibené hry, herni platformy,
jidlo, piti, prosté vSechno!

Je mi 32 let a pracuji jako prezident
a kreativni feditel Game Mechanic Stu-
dios. Moji mantrou je ,,pracuj tvrdé,
vZdy se snaz byt nejlepsi, hraj, abys
vyhral, a bav se". Kromé hrani mé bavi
taky posilovani a cuceni na sport. Vy-
rostl jsem na Pac-Manovi, pFi kterém
jsem pravidelné konzumoval grilova-
né syrové sendvice se Sunkou. Nic moc
zdravyho, tak se ted'snaZim to trochu
dohonit a jim hodné jednoduse, lem-
tam vodu a dZusy. Co se tyka her, tou
Kdyz jsem ji poprvé vidél, doslova mé
to odvafilo, a kdyZ jsem si ji pak mohl
sam zahrat, dostala mé jesté vic. A tohle

jsou dva principy, se kterymi pracuje-
me dodnes a které jsme vyuZili uz kdyz
jsme zacinali navrhovat Art of War.
Moje nejoblibenéjsi herni platforma je
Xbox 360, ale PlayStation 3 pomalu za-
¢ina nabirat silu a zuZovat tu propast.

Jak vypadala tvoje profesionalni
kariéra pfedtim, nez ses stal ,her-
nim mechanikem"?

Hry jsem zacal tvofit uZ jako hod-
né mlady. V patnacti mé zaméstnalo
jedno z nejvétsich nezavislych hernich
studii. Prvni hra, na které jsem délal,
byl Muhammad Ali's Boxing pro Segu
Genesis. Tehdy na ni stacilo asi Sest lidi.
Zhruba stejng, s kolika se dnes délaji
hry pro mobily. Jsem na ten titul hod-
né pysny. Mam ji doma zardmovanou
spolu s Aliho citdtem: ,,Sampiony déla
to, co maji uvnitf: touha, sen, vize."
Pak jsem postupné pracoval v mensich
i vét3ich hernich studiich na hrach jako
Scarface, James Bond, Medal of Honor
nebo Command €7 Conquer.

A kdo jsou ostatni zakladatelé Game
Mechanic Studios a jakou oni maji
profesionalni zkuSenost v hernim
primyslu?

Dal$imi dvéma zakladateli jsou Jeff
Hua a Henry Ji. Jeff je vice prezident
a vytvarny feditel. Mrknéte na nade
stranky (www.gamemechs.com), kde
mdZete vidét spoustu jeho praci. Na-
zor si udélejte sami, ale podle mého

jednou ziska v ramci primyslu velké
uznani. Svou kariéru zacal v Electronic
Arts, kde pracoval na hrach jako James
Bond, Command er Conquer i Spielber-
gové LMNO. Henry je druhym vice prezi-
dentem a technickym feditelem. S Tony
Hawkem spolupracoval na sedmi, opa-
kuji sedmi, verzich jeho hry.

Jeff Hua: Co mé inspirovalo k tomu,
abych se stal vytvarnikem, je vzruseni
plynouci z mozZnosti vytvaret a koncep-
tualizovat pIné realizovatelny svét, se
kterym pak hraci mohou interagovat,
prozkoumavat jej a hrat si v ném.

Henry Ji: Moji inspiraci byly dvé sta-

ré arkadovky jménem Bump’n Jump

a Cloak er Dagger, na které jsem nara-
zil v mistnim obchddku na rohu hned
vedle tovarny nékdy v 80. letech. Her-
ni automaty byly pro mé tehdy né-
¢im jako svatyni, protoZe jsem doslova
uctival ty skvélé hry jako Donkey Kong,
Mr. Do a spoustu dal3ich old-schoolo-
vych klasik. Pak pfislo Atari 2600 a hity
jako Pac-Man, Combat, Frogger, Pitfall
a tak déle.

Proc jste se vlastné vy tfi rozhodli
opustit svoje byvala zaméstnani

a zalozit vlastni herni studio? Kolik
vas dnes uz je?

Vic neZ o cokoliv jiného 3lo o to, Ze

prosté nastal ten spravny cas. Chtél
jsem vytvofit tym snd sloZeny z lidi,
ktefi by pracovali spolecné a spolet-
né posunovali herni hranice. Evrop-
sk a japonska studia mivaji mnohem
vic tviréi svobody neZ ta americka.
Tahle studia pak tvofi hry jako Little-
BigPlanet nebo Okami. Takové tituly
zanechavaji v hernim prdmyslu trvaly
otisk a v herni komunité trvalé nad-
eni. Chtél jsem ukazat, Ze také ame-
ricka studia dokazou byt velmi krea-
tivni. Dnes je nds Sest a planujeme se
brzy dostat aZ na pétadvacet lidi.

(o je tfeba k tomu, aby bylo mozné
si zaloZit vlastni herni studio? Jak
dlouho to trva?

Prvnim krokem je fict si pro€ a jak.
Prot tahle konkrétni spolecnost uspé-
je proti t&m ostatnim? Jak mliZe vade
spole¢nost délat véci 1épe? Jakmile si
zodpovite tyhle dvé zkladni otazky,
uZ je to vSechno jen o strategii, ite-
raci a implementaci. Mné trvalo Ctyfi
roky, neZ jsem dal dohromady plan, se
kterym jsem byl dokonale spokojeny.
Zacal jsem s obecnymi mySlenkami na
firemni cile a filozofii. Pak se to vy-
vinulo do vét3ich detaill a zacal jsem
se zabyvat produkénimi procesy, aZ
to nakonec pfeslo ve velmi specifické

Slova ,,Art of War" ma v nazvu pékna

UMENI VALKY VE HRACH

adka her pocinaje klasikou The Ancient Art of War od

SPEKULACE:
0 CEM BY MOHLO
BYT ART OF WAR?

Nazev hry odkazuje ke slavnému valecnic-
kému spisu ¢inského autora Sun Tzu. Ten

se sklada ze tfinacti kapitol, z nichZ kaz-
da je vénovana jednomu aspektu valecnic-
kého uméni. Docela dobfe si tak miizeme
predstavit, Ze i Warren Canvas bude mit ve
své sbirce tfinact unikatnich obrazii, skr-
ze které pak bude cestovat na riizna bo-
jiSté v minulosti a mozna i v budoucnosti?
Hra ma byt stfilecka, pficemz hlavni posta-
va by mohla pfipominat Iépe vyzbrojené-
ho Indiana Jonese - vale¢ného archeologa
cestujiciho uvnitf vlastni mysli skrze dav-
na bojisté. Jason v rozhovoru fika, Ze kazdy
hrac by mél ziskat ze hry trochu jiny dojem,
takze se mozna dockame i néjaké propraco-
vané déjové linky. Ale také je klidné moz-
né, Ze vSechno bude nakonec tplné jinak...
slovy Alejandreho, ,,na to si budete mu-
set pockat".

a témér denni operace. Konecnym mé-
fitkem je samotna prace. Vsichni, kdyz
jsme poprvé vidéli koncepty a design
dokument k Art of War, jsme se shodli,
Ze tohle je néco specialniho.

Sami se nazyvate ,studio modrych
limeckd". Co to znamena a ¢im se
odliSujete od ostatnich studii?

Spojeni ,,modré limecky"” znamena,
Ze si vSichni vyhrnou rukavy a pridaji
ruku k dilu. Nevypada to skvéle, kdyz
prijdete do herniho studia a prezident
spolecnosti stavi levely a viceprezi-
denti pracuji na vytvarné strance?
Vsichni v nasem tymu pracuji jeden
vedle druhého s jasnym spolecnym
cilem, a to délat dobré hry.

V jednom nedavném rozhovoru jsi
fekl, Ze jsi nezalozil novou spolecnost
proto, abys ,,délal to, co uz délal kaz-

Broderbundu z roku 1984, ktera je dnes povaZovana de facto za pramati vSech realtimovych
strategii. Gameloft zase vydal specialni verzi Brothers in Arms: Art of War pro mobilni tele-
fony. Cossacks: The Art of War je historicka realtimova strategie od ukrajinskych GSC Game
World z roku 2002. No a hardcorova firmicka Matrix Games ma na konté legendarni tahovku
Norm Koger's The Operational Art of War Il, ve které si miiZzete zahrat kteroukoliv bitvu z ce-

1ého 20. stoleti. Pouze pro nejotrlejsi!

dy". TakZe co vlastné chcete délat?
Jaké mate ambice?

Divam se na véci trochu jinak nez
v3ichni ostatni. Devét z deseti lidi
vadm fekne, Ze néco nejde. Ja chci
stavét na tom, co uZ bylo udélano,
a tak zadavam velmi specifické cile.
Tyhle cile jdou od jednoduchych ma-
lickosti aZ po velmi ambiciézni velké
védi, ale v kazdém pfipads jde o cile,
nikoliv sny. Cile jsou od toho, aby se
jich dosahlo. Sny jsou néco, co by
bylo krasné, pokud by se vyplnily.
Chci délat skvélé hry a zaroven posu-
novat herni médium vpfed.

Spousta noveé vznikajicich studii
a tymii se snazi ziistat co nejmensi,
zachovat si onu ,,0sobitost", tedy
pfesny opak velkych, anonymnich
korporaci, do kterych obvykle casem
nékterd mald studia prerostou. Kde
chcete byt v tomto ohledu vy?

Kazdy ¢len tymu je integralni sou-
Casti celé skladaZky. Doufame, 7e na-
konec skon¢ime nékde u 50 lidi.

Je dnes plivodni intelektudlni viast-
nictvi pro mala zacinajici nezavisla
studia jedinou cestou jak uspét?

UpFimné, myslim si, Ze je spousta
zplsobd jak za&it. PGvodni IP (inte-
lektualni vlastnictvi) je jednim z téch
velmi riskantnich. Takové IP by mélo
byt zatracené dobré.

Art of War, vas prvni ohlaseny
projekt, ma byt stfilecka v hlavni
roli s postavou jménem ,,Warren
Canvas". MiiZzeS ndm o ném a jeho
pribéhu prozradit n&jaké blizsi po-
drobnosti?

Nam $lo hodné o to pochopit, kdo
vlastné Warren je, jesté predtim, ne?
jsme samotnou postavu zacali vy-
tvaret. J4 s Jeffem jsme si pfehrava-
li nékteré nase ndpady a sna7ili se
dopatrat hrdinovy podstaty. Mala
hrstka lidi, ktefi ho znaji, o ném mlu-
vi jako o vale¢ném badateli. KaZdou
bitvu rozloZi na ty nejmensi ¢astecky,
ty studuje a pak si to celé pfehrava
v hlavé. Vlastni GiZasnou kolekci vzac-
nych pfedmétd z nejriiznéjich bojist.
Je to spis samotér a neustale pFi sobé
nosi své dvé nejoblibengjsi zbra-
né - jednou z nich je 9mm browning
z roku 1970 s hledim a ebenovou
pazbou se slonovinovym vykladanim.
Atrochou zlata.

V poslednich letech se objevilo par
péknych akénich her, jmenovité napi-
klad God of War, Shadow of the Colos-

sus, Resident Evil &, BioShock, které se
neboji pfinaset origindlni nové napady
a koncepty. Zkousite hledat inspirace
také v téchto novinkach?

Jednoduse feceno, ano. Ze vSech
vySe jmenovanych je mi nejblizsi Re-
sident Evil jakoZto pfiklad vyborného
designu. VSechno v té hie odpovida
kreativni vizi, kterou jeji tv@rci nasta-
vili pro celou sérii. Je to dobry pfiklad
hned z nékolika diivod(. Pokracuji ve
vyvoji stejné hry rok co rok. Nékdy to
vyjde, jako tfeba v pfipadé RE4 a RE:
Code Veronica, nékdy to tak doce-
la nevyjde, ale vZdycky jde o solidni
zéfez. Jinak samoziejmé vSechny ty
ostatni hry, které jsi vyjmenoval, hra-
ju jako hrac - ale nenechavam si zazi-
tek pokazit tim, Ze bych na né zaroven
hledél jako vyvojar. Nicméné napovim
- vezméte trochu z God of War, Bio-
Shocku a Call of Duty 4, zamichejte to
a moznd, jen mozna, dostanete néco
vzddlené pfipominajiciho Art of War.

Kam jeSté se obracite pro inspiraci?
Vice nez cokoliv jiného mé inspiruji
filmy. Celuloidové médium diky nim
dosahlo vrcholu. DokaZou zachytit
svét od zacatku do konce a vzit diva-
ky na cestu, ktera je umi rozesmat,
rozbrecet, priméje je slavit, dovo-
Ii jim projit si celou $kalou rtiznych
emoci béhem pouhych dvou hodin.
Filmy pohanéji talentovani scend-
risté, hudebnici a skladatelé, lidé,
co délaji specialni efekty, reZiséfi
a hvézdy. Také hry museji byt poha-
nény predevsim talenty, pokud chce-
me timhle médiem opravdu pohnout
a povznést cely primysl do novych
vysin. Pak mozna dokaZeme vytva-
fet hry, které se dovedou postavit
na roven filmdm, jako je Kmotr nebo
Nesmifitelni.

MiiZze$ nam prozradit néco dalSich
podrobnosti o Art of War?

Reknu jen, Ze Warrenova sbirka
obrazdl bude hrat v pfibéhu velmi
ddleZitou roli. Hraci se ujmou Ulohy
Warrena a rozhodnuti, kterd jako on
ucini, ovlivni kazdého hrace trochu
odlisné. Jak? Na to si budete muset
pockat. ®



