Hidden and Dangerous

Prvni 3D akéni ¢eska hra je na svété a zvédavda Lenka Ravenka si fekla, Ze pouzije svUj vrozeny
sarm na to, aby rozvazala jazyk autorskému tgmu v pozadi fohoto bezesporu velkého projektu...

Lenka: Co vés inspirovalo k vytvo-
feni Hidden and Dangerous?
Podobé se trochu SpecOps nebo
Rainbow Six - nechali jste se inspiro-
vat témito projekty, nebo nécim
zcela odliSnym?

Radek Bouzek: Scéndr hry jsme
zacali vyvijet na Vdnoce predlori-
skeho roku (97), kdy Zadné konkrétni
informace o SpecOps nebo Rain-
bowSix nebyly k dispozici. Dnes nas
kazdy srovnava s témito produkty,

byly na trhu stiilecky typu Inc
nebo Forsaken, které vyuziva
nosti grafickych akcelerdtord

neotre/y a obdobi WWII by/o
blizké. Dnesni vyvoj ZGij 0

Lenka: Mnoho firem si spiSe zakoupf

licenci na uz hotovy graficky
ktery pak pro svoji potfebu d

upravuji. Tvrdf se, Ze tento postup
miZe znaéné zkrdtit a ziednodusit
vyvoj hry. Vy jste se ale rozhodii pro
vlastni engine. Jaké divody vés

k tomu vedly?

Petr Vochozka: Samoziejmé jsme
zvazovali moznost licencovani jiz
existujiciho engine, ale pro nase
ucely jsme potrebovali takovy, ktery
dokaze zobrazovat rozlehlé venkovni
scény, coz Zadny dostupny tehdy
nesplnoval. Dalsi ddvod, pro¢ jsme
vytvorili viastni engine, je ten, ze

v nasem vlastnim nejsme nicim
omezovdani a mizeme na ném sta-
vet dalsi projekty s vyspélejsi tech-
nologii.

Lenka: Mise zaloZené na redliich
druhé svétové vdlky jsou velmi
atraktivni a populdrni - vzpo-

mandos. Kde jste vzal :
pro jednotlivé mise? Jsou zalozeny
na fikcich, nebo inspirovany skuteé-
nymi uddlostmi?

Radek Bouzek: Pri tvorbé scéndre
Jjsme postupovali tak, Ze jsme pr
brali vsechny operdce specidlnic
komand v dobé 2. svétoveé vdl
Mnoho takovych operaci zdst
jen na papire a nikdy se ne
nilo. Pri vybéru operaci, kte
napodobili v nasi hre, byla
Jedinym méritkem atraktivnos

turu nebo ji dokonce konzultovali

s primymi Gcastniky bojd?

Radek Bouzek: V tomto s vami
nemohu souhlasit. Naopak,
nemohli jsme si vybrat lépe zdoku-
mentované obdobi. V dnesni dobé
zazivame boom zajmu o obdobi 2.
svetové valky. Neni probléem
sehnat knihy a obrazové prilohy
temér k cemukoliv, co se v tomto
bdobi vyskytovalo. Dalsi studnice
osti je internet. Spousta sbé-
a svetovych muzei se zabyva
im WWII a jejich internetové
kryvaj/' skuteéné pok/ady

emi a krvi. Jind situace
nemecké verze, kde jsme




museli spoustu znakd odmazat,
zrusit krev, smazat smrtelné vykriky
atd. Nemeckd viada je moc precit-
livela.

Lenka: Hra Hidden and Dangerous
vypadd velmi impresivné a cesta
od prvniho ndpadu po dnesni
podobu hry, kterou jsme uz vyzkou-
Seli, musela byt trnitd. Doslo
béhem vyvoje k néjakym zméndm,
nebo dokonce k Gplnému prepraco-
vani pvodni myslenky?

Radek Bouzek: Problém tvorby
pocitacové hry je ten, Ze nemize
probihat donekonecna. Zacali
jsme tim, Ze jsme experimentovali
s 3D prostredim, vyvijel se engine
a vymyslely se specialni efekty.
Nicméné uz na samém zacatku

bylo jasné; Ze pujde o strategicko-
akcni akei se ctyimi vysadkari

Radek Bouzek: Pravda je, ze prdc
na takto slozitém projektu je dost
casove narocnd. Na néjaké zaji-
mave konicky a posedavani po
hospoddch s kamarddy/kami neni
moc casu. Na druhou stranu jsme
to vsichni védéli dopredu a kazdy
se podle toho zafidil. Prace, jako je
tato, se nedd délat jen pro penize,
bez nadseni a zdpalu pro véc by
mnoho lidi rychle odpadlo. Uz se
tesim na pochvalné recenze

v casopisech a na to, jak uvidim
skatuli s logem (které jsme vidéli
100x denné témer rok a pal) na
pultech obchodui.

Lenka: Rikd se, Ze Cesi jsou vyborn{
programdtofi a pokud maji rovné
podminky, mohou sméle konkuro-
vat zahraniénim tymam. Méte zku-
enosti se zahraniénimi

~opravdového boje o kazdého

programdtory a dokdZete je srov-
nat s nasimi matfyzdky, évutdky

a dalsimi machry nasi proveni-
ence?

Petr Vochozka: Problém

v Cechdch je ten, Ze tvorbou her
se zatim nedalo profesiondine
Zivit, tudiz jesté nedorostla gene-
race, kterd uz od mladych let
délala vse proto, aby se do tohoto
pramyslu mohla dostat. Progra-
matord, kteri piné konkuruji svym
kolegiim ze zapadu, zde neni moc
- nejde jenom o programdtorské
uméni, ale také z velké ¢dasti

o schopnost plné se prizpusobit
tymu a pracovat na zadaném pro-
Jjektu. Jedinci se samozrejmé
najdou, bez toho by ani lllusion S.
nemohl existovat.

Lenka: Budete i vy hrét Hidden
and Dangerous, nebo se vém vli-

- vem praci uz va3e dilo tak znechu-

ilo, Ze z n&j budete chtit vidét uz
penizky a vyrazite si jich uZit na
ndry?

tr Vochozka: Jak bude Hidden
pultech, okamzité jdu do

hodu a za své penize si jednu

/ plné zuby (coz je relativni).

n je hra, u které se clovék
kelne soustredit, jinak

ne dost bledé. Pri testovani
ovek pomdahd raznymi fintic-
kami a nemdze si vychutnat drama

muZe. TakZe ja se dost tésim.

Lenka: A co takhle datadisk k Hid-
den and Dangerous, ten taky plé-
nujete, ¢ na ném dokonce
pracujete?

Petr Vochozka: Hidden & Dange-
rous dle ohlasi bude mit velice
dobré jméno, takze se bud's data-
diskem nebo s pokracovdnim jisté
setkdte. Presné plany zatim zvazu-
jeme.

Lenka: Jaké jste nasbirali nové zku-
Senosti pfi tvorbé této hry? Co si
myslite, Ze je nejvétsi chyba, které
by se mohl dopustit ¢lovék, ktery
se rozhodne vyrdbét hru?

Petr Vochozka: Zkusenosti obrovske
- béhem vyvoje Hidden & Dange-
rous jsme se hlavné diky kvalit-

nimu distributorovi Take2 dostali
na US Standard, takZe vyvijime hry
plné efektivni metodou. Vyroba
prvni profesiondini hry je nesmirné
narocnd, u dalsich her uz bude
situace jisté trosku lepsi. Nejvetsi
chyba zacingjiciho developera je
myslet si, ze na amatérské bazi
vyrobi konkurenceschopnou hru.
BohuZel se s timto ndzorem setkd-
vam dost casto.

Lenka: Strategie a stfileni je
super, ale co né&jaky novy projekt
i vic pro holky? Treba néjakou
adventiru..?

Petr Vochozka: Adventiru bohuzel
ne... Dalsi hra od lllusion Soft-

works, vytvarend ve spoluprdci
s Pterodon, bude Flying Heroes,
kde se jednd o fantasy akcni
zavody a vyjde na konci tohoto
roku.

Lenka: A ted' ke konci jesté z jiného
soudku. lllusion Softworks je jedind
Ceskd firma, kterd tvofi hry na plné
profesiondlni Grovni a pronikla diky
celosvétové smlouvé s expandujici
Take 2 na zdpadni trhy. Jak se vdm
to podafilo?

Petr Vochozka: Jiz pri zakladdni
firmy ndm bylo jasné, ze pokud
chceme proniknout, musime pra-
covat na vysoke drovni. Do rozjeti
vyroby jsme investovali nemalé
financni prostredky, nasim pracov-
nikam jsme poskytli vyborné pra-
covni podminky a jak mi ddte za
pravdu, toto usili se na nasich pro-
duktech odrézi.

Lenka: Jaké dalsi plany do
budoucna md Illusion Softworks?
Petr Vochozka: Samozrejmé délat
super hry na PC a herni konzole (jiz
ted jsme licencovani developeri
Sega Dreamcast). Zalozili jsme
pobocky v Praze a Bratislave, takZe
ted uz mdme v CR a SR 3 sidla,
kam se mohou hlasit novi develo-
peri.

Lenka: Dékujeme za rozhovor.

Za SCORE se ptala Raven
Na otdzky odpovidal Petr

Vochozka (producent)
a Radek Bouzek
(game designer)




