JE TO JIZDA!

STAL SE CLOVEKEM ZBOZNOVANYM, NENAVIDENYM | VYSMiVANYM. DUVOD? DELAL
VIDEOHRY. ZA DOOM MU TLESKAL CELY SVET. S DAIKATANA SI NA STEJNEM DIVADLE
VYSLOUZIL VYSMECH. | TAK KARIERA JOHNA ROMERA STALE INSPIRUJE. V DEN, KDY
JSME DELALI ROZHOVOR PRO LEVEL, PRERUSIL KICKSTARTER NA HRU BLACKROOM.
BYL Z TOHO JAKSEPATRI ROZMRZELY, PRITOM SE NEUTAPEL V POCHYBNOSTECH. TAK
TO VE VYVOJI CHODI, RIKAL. GENTLEMANSKY JSME SE DOMLUVILI, ZE O BLACKROOM
NEBUDEME MLUVIT. ROMERO MiSTY DELAL VTIPY JAKO PUBERTAK, ABY NAHLE

\ OBRATIL A VAZIL KAZDE SLOVO. PO CHVILI BYLO JASNE, O CEM NEJRADEJI POVIDA.
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Cesta Johna Romera (48)
skrz herni primysl se da
pfirovnat k typické sukces
story. Zacal programovat

v détském véku a s rozvojem
technologie pfichazel na
nové postupy jak vyvijet hry.
Zlomova pro néj byla spolu-
prace s Johnem Carmackem
na Wolfenstein 3D, Doom

a Quake. Romero stoji za kon-
troverznim titulem Daikatana,
pfipravuje stfilecku Blackro-
om. V soucasnosti vystupuje
Romero na konferencich

a prednasi na vysokych
Skolach. Romero Zije s oceno-
vanou navrharkou Brendou
Romero, z pfedchozich man-
Zelstvi ma tfi déti. Spolecné

s 10letym Donovanem
nedavno vydal arkddu Gunman
Taco Truck.

Pojd'me se vratit do osmdesatych let minulé-
ho stoleti. Jak jsi potkal své prvni hry?

Tak to musime do sedmdesatek. Vyristal jsem
v chudych pomérech v arizonském Tucsonu

a nastup her jsem vnimal skrz herny. Bylo mi
deset let, vSude bylo hodné pinballovych stold.
Chodil jsem na nich hrat nebo se dival, jak hraji
jini. Pak pfrisly elektromagnetické hry jako tfeba
autodrahy, které blikaly a vydavaly zvuky. Bylo
to mnohem zabavnéjsi. Nasledné dorazily ar-
kadové masiny. A to bylo zjeveni. Na obrazovce
se oteviely nekonecné moznosti, ne jako v pin-
ballu. Hral jsem Space Invaders, Asteroids,
Targ, hral jsem vSechno, co se objevilo!

A uz tehdy ses rozhodl hry vyvijet?

Ne, pouze jsem hral a byl v tom dobry. Ale kdyz
roku 1980 prisel Pac-Man, néco se ve mné
zménilo. Ve hie nebylo zapotrebi nicit véci
nebo nékoho zabijet. Prosté jsem s postavou
utikal, poslouchal skvélou hudbu a zvuky a citil
se Uzasné, kdyZ jsem se na posledni chvili
vyhnul smrti. Uvédomil jsem si, Ze i Silené
napady mohou pohanét hru. Pozdéji jsem si to
pojmenoval tak, Ze game design je uméni jak
udélat z niceho néco. Jde o to pfijit s napa-
dem. Tak jsem to zacal délat (smich).

K tomu jsi ale potfeboval poéitaé. Kde jsi

k nému prisel?

Moji rodice si pocitaé nemohli dovolit. Bylo

to drahé a navic v té dobé& nebylo béZzné mit
doma osobni pocitac. A ja jsem stejné chtél
hlavné hrat. S kamaradem jsme chodili utracet
penize do arkadovych heren. Jednou prisel

s tim, Ze naSel zpUsob jak hrat zadarmo. To
znélo dobre! Okamzité jsem chtél védét vic.
Na kole jsme dosSlapali pét kilometrl do statni
vy$Si odborné Skoly, konkrétné k budové
informatiky. Uvnitf méli v jedné mistnosti 25
cernobilych terminald Hewlett Packard spoje-
nych s pocitacem HP 9000. Ten byl v samo-
statné zaméené mistnosti. Nasli jsme si volny
terminal, zjistili jak spustit hry a hrali, dokud
nas nevyhodili. A druhy den zase.

KdyzZ se dnes chce nékdo néco dozvédét,
podiva se na internet nebo jde na speciali-
zovany obor na Skole. Takové moznosti jsi
nemél. Jak ses naucil programovat?

V ucebné mé nejvic bavila textovka Colossal
Cave Adventure. PFi srovnani s arkadovymi zazit-
ky Slo o novy druh zkuSenosti. Pocitil jsem touhu
vytvofit ho. U ostatnich terminalt sedéli studenti
informatiky a néco psali na klavesnici. Dozvédél
jsem se, Ze programuji. Zacal jsem se vyptavat,

co déla jaky pfikaz v BASICu a vSe si peclivé za-
pisoval na papir. Pak jsem prikazy zkousel vypi-
sovat na monitoru, klast jednoduché podminky
a tak podobné. Zrovna skongil Skolni rok, mél
jsem pred sebou spoustu volného prazdnino-
vého Casu. Stravil jsem ho u pocitace. Celé léto
jsem chodil programovat a tiskl si programy na
dérné Stitky a papirové pasky.

Co jsi programoval?

Snazil jsem se napodobit Adventure. A byl
jsem v tom lepsi a lepSi (smich). JenZe na kon-
ci prazdnin jsem se musel vratit na zakladku.
0 dalsich prazdninach jsem zase zacéal chodit
do pocitacové uéebny. BEhem toho roku Skola
dostala Apple Il plus. Barvy a zvuky! Grafika ve
vysokém rozliseni!

Trikrat hura pro 320 x 200 pixeli!

Ale co té bere, 280 x 192 s Sesti barvami! Bylo
jasné, Ze tohle je budoucnost, zatimco HP¢ka
patfi do pravéku (smich). Zacéal jsem si oka-
mZzité doplnovat znalosti. Vypravél jsem tatovi,
co vSechno uz umim a jak je to skvélé. Poridil
mi pocitac. A to byl skuteény zacatek. Kdykoliv
jsem mohl, tak jsem se ucil programovat. Ne-
ucil jsem se ale ve Skole. Nebavila mé. Néjak
jsem dolezl zakladku a $el na stfedni. Byl jsem
typicky trojkaf. Pod lavici jsem psal programy,
které jsem doma prepisoval do poéitace a dru-
hy den jsem je zase bral do $koly. Po stfedni
jsem zkusil vy§Si odbornou Skolu s technickych
zaméfenim, ale brzy jsem skoncil, abych mél
¢as pro programovani.

VE STOPACH MISTRA

Dnes mladi vyvojafi fikaji, Ze chtéji byt jako
John Romero. Kym jsi chtél byt ty, kdyz jsi byl
zacéinajicim vyvojarem?

Jednoznaéné Nasirem Gebellim...

To je ten americky iranec?

Presné! Byl mistr v programovani na Apple Il.
Mél neuvéritelnou spotfebu cigaret a kafe. PFi
psani svlj kod neukladal. Prosté to mlatil do
klavesnice, a kdyz dopsal fadku, poslal ji hned
do paméti. Program si ukladal do vlastni paméti.
Kdyz zapnul pocita¢, napsal vSe znovu. Skvéle
mu to trénovalo pamét a programétorské schop-
nosti. Jednou za ¢trnact dni prebusil zapamato-
vané ¢asti enginu a ulozil je, aby mohl pracovat
na jinych, se kterymi je pak spojoval.

To zni neuvéfitelné.

To tehdy fikali vSichni. Gebelli zaloZil studio
Sirius Software a pozdéji Gebelli Software.
Psal hry tak rychle, Ze kazdy mésic vydaval
jednu. Stal se pro spoustu z nas hrdinou

a vzorem. Jako jeden z prvnich zkusil udélat
3D stfilecku, jmenovala se Horizon V a vySla
na Applu roku 1982. KdyZ se o rok pozdé&ji
americky videoherni primysl zhroutil, Gebelli
vzal nasetfené penize a nékolik let cestoval
kolem svéta. Nikdo se s nikym moc nekamara-
dil, takZe kdyZ se roku 1986 vratil, absolutné
netusil, co se d&je. Séf studia Braderbund
Doug Carlston mu vysvétlil, Ze existuje cosi
jménem Nintendo. Gebellimu se zalibilo, do-
mluvil se s Japonci a napsal engine prvnich tfi
Final Fantasy a Secret of Mana. A pak se na to
vybodl. OdeSel od femesla roku 1993 a uz se
k hram nikdy nevratil.

A kde jsi ziskal své programatorské ostruhy ty?
Psal jsem hodné malych her. Inspiroval jsem
se témi, které byly v ob&hu, a vymyslel si
vlastni. Otiskoval je ¢asopis inCider, lidé si je
prepisovali. Prvni mi vySla Scout Search roku
1984. Dostal jsem za ni sto dolard. A tak to
pokracovalo dal. Obcas mi néco vyslo, ale pe-
néz z toho moc nebylo. Pracoval jsem v Burger
Kingu. Zac¢al jsem chodit s jednou holkou a co
se nestalo, za par mésicl byla téhotna. A pro-
toZe to byla mormonka, chtéla si dité nechat.
Najednou jsem potfeboval lepsi praci (smich).

A tu jsi hledal kde?

ZbozZnoval jsem hry Richarda Garriotta a studia
Origin. Jsem hardcore fanousek série Ultima,
kazdy dil jsem dohral. Proto jsem vyhlasil
vale€né tazeni, abych se dostal do Origin.
Znamenalo to délat telefonni pohovor se tfemi
programatory od Originu. KdyZ mé proklepli,
pozvali mé na osobni pohovor, kde jsem musel
mluvit s deviti programatory! Byli tam i dalsi
uchazedi. Ja jediny jsem umél programovat na
Apple Il, ostatni byli pfes Commodore 64.

To ti dalo vyhodu!

Ne tak UpIné. Moji praci bylo portovat hry

z Apple Il na Commodore 64 (smich). | tak to
bylo skvélé. Pracoval jsem s programatory,
ktefi velmi dobfe védéli, co délaji, a mohl jsem
se od nich ucit.

Takze jsi chodil na obédy s Richardem
Garriottem?

Nepracoval jsem ve stejném domé ani staté
jako Richard. Sedél jsem v kancelafi v New
Hampshire. Richard byl v texaském Austinu

a kuchtil si Ultimu V a jeho bratr Robert Fidil
firmu z New Hampshiru. Pravé u nas se vsech-
ny hry testovaly, vyrabély, davaly do krabic

a nakladaly do kamionu. V§echno bylo v nasich
skladech! Méli jsme tam tisice platénych map
pro Ultimy a dalSi pfedméty, které se Ultimy
tykaly. Byl to hotovy raj.

Tehdy jsi narazil na neznamého Paula
Neuratha, pozdéjsiho producenta Ultima
Underworld. Jak na to vzpominas?

S Paulem jsme se potkali b&hem portovani
Ultima V, které bylo zruSené, protoZe cifrSpioni
zjistili, Ze nema finan¢ni budoucnost. Pfizval
mé k praci na hfe Space Rogue. Po osmi mési-
cich v Origin mi nabidl, abych s nim zalozil Blue
Sky Productions a vénoval se jeho novému
projektu. To byla pozdé&ji Ultima Underworld.
Ale ja uZ zakladal spole¢nost Inside Out Soft-
ware. Jejim cilem bylo pokracovat v portovani
her a vydélat si penize na vlastni vyvoj. Citil
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jsem frustraci, Ze nemam Sanci udélat vlastni
velkou hru a musim jen portovat, abych se uZzi-
vil. S Paulem jsem tedy do jeho projektu neSel
a neohral jsem se ani v Inside Out Software,
protoze mé brzy pfetahli k vydavateli Softdisk.
Byla tam jedna hra, jmenovala se Tennis,
napsal ji John Carmack. Pry hodné talentovany
typek, fikali (smich).

KDYZ JOHN POTKAL JOHNA

S Johnem Carmackem jste si hned padli do
oka?

John prodaval hry Softdisku, ktery se ho snazil
uz nékolikrat najmout, ale nevyslo to. Pak jsem
do toho vstoupil ja, zasli jsme na obéd a poda-
filo se mi ho zlomit. Nasli jsme v sobé partaky.
Spolecné jsme pracovali na fadé titull, treba
na Catacomb 3-D, Commander Keen nebo
Hovertank 3D a také jsme hrali Dungeons &
Dragons, kde byl John Panem jeskyné (smich).
KdyZ jsem zakladal id Software, bylo jasné, Ze
to musi byt s nim.

Prvni hra, ve které jsem zaznamenal existen-
ci id Software, byla Dangerous Dave in the
Haunted Mansion. KdyZ nad tim pfemyslim,
tak byla sice 2D, ale spousta prvkii byla
shodna s vasimi pozdéjsimi tituly. Méla
paradni grafiku a hlavné brutalni animace
smrti (smich).

Ta mala komiksova polic¢ka, co ukazovala, jak
té dostali?

Jednou z hlavnich pfi¢in Romerova odchodu z id Software
byla jeho nespokojenost s tim, jak dopadl Quake
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Presné!

A to jsi nevidél ty skutecné krvavé (smich).
Lidé ze Softdisk nam fekli, Ze jsme to prehnali
a abychom pouzili méné brutalni animacky.

Mné to celkem staci i dneska...
KdyZ Dava dostane pavouk!

Nepfipominej mi to! Anebo trpaslici hazejici
kudly! Ta bezmoc... Bylo to napinavé také
proto, Ze Dave musel dobijet brokovnici. Byl
to debut brokovnice ve hrach, mam pocit.
Ta hra byla o brokovnici. Celou hratelnost
jsme postavili kolem ¢asu, ktery potfebujes
pro naladovani nabojl do zbrané. Nechtéli
jsme totiz hra¢um davat bednicky s naboji,
takZe jsme nutné museli mit neomezeny pocet
nabojl, ale s tim by to nebyla zabava. Proto
jsme vymysleli celou tu rytmiku dobijeni tak,
aby si hra¢ musel hledat klidna mista a na
nich dobijet. A takovych samozfejmé moc
nebylo (smich).

Dodneska si pamatuji to napéti, kdy potie-
buji dobit aspon jeden naboj a uz se ke mné
blizi zombak...

Prebrali jsme engine z nasi predchozi Shadow
Knights a prepsali ho tak, aby hraci méli pocit,
Ze s postavou skutecné chodi, ne Ze pouze
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presunuji shluk pixell z jednoho mista na
druhé. Fungovalo to. Vis§, co je nejvtipné&jsi?

To mi Fekni.

Ze nam trvalo jen dva mésice, neZ jsme to
naprogramovali a vydali. Byli jsme jen &tyfi.
Ja, John Carmack, Tom Hall a Adrian Carmack.
Commander Keen jsme udélali ve tfech za tfi
mésice, ve volném ¢ase po praci pro Softdisk.
A o vikendech.

Co se rychlosti vyvoje tyce, byli jste nedos-
tiZni. Vyvoj komplexni hry jako Wolfenstein
3D vam trval tfi mésice. Dnes trva velkym
tymam klidné étyfi roky, nez vydaji FPSko. Co
se zménilo?

Jedna z nasich zasad byla nedélat prototypy.
Navrhli jsme herni obsah a systémy a zacali
programovat. Jakmile byla hra hotova, tak Sla
na trh. Nezastavovali jsme se. Byli jsme v 3D
akcich prvni, chtéli zGstat prvnimi a mohli
jsme zlstat prvni. Dnes je to jiné. PoZzadavky
na kvalitu se neustale zvysuji. Kazdy chce lep-
§i hru, neZ byla ta prfedchozi. Nejjednodussi
cesta jak néco zlepsit, je vénovat ¢as vizualni
strance a nadupat ji detaily od podlahy aZ po
strop. To vyZaduje ¢as. Scéna, ktera detail-
nosti trumfne pfedchozi hry, znamena vyssi
poZadavky na sviZznost enginu, a tedy na

Romero neztraci Gsmév ani v den, kdy ukondil Kickstarter
kampari na svou novou hru Blackroom - nebyl o ni zajem

programatory. KdyZ jsem s hrami za¢inal, ne-
méli jsme textury. Pak jsme méli jednu texturu
pro zed. Nebylo to zdlouhavé. Dnes jich je na
jedné zdi pét a vSechny je vyrobit? To zabere
strasné dlouhou dobu.

Jak vnimas rozdil mezi vykonnosti velkého

a malého tymu?

V malém tymu jeden grafik déla textury,
grafické rozhrani, animace, modely a spoustu
dalSich véci, za které je zodpovédny. Dfe mno-
hem vic nez grafik ve velkém tymu. V. malém
tymu lidé pocituji vétsi zodpovédnost za celek,
ne jako ve velkém tymu, kde si ¢asto mysli, Ze
to za né vyresi nékdo jiny.

Ze v nich je mnohem vic byrokracie.
Komunikovat mezi sebou neni ve velkém tymu
jednoduché. Neustale se musi pofadat schiiz-
Ky, aby vSichni pochopili, co pfesné se po nich
chce. Pocet schlzek narlsta, a ¢im jich je

vic, tim méné se toho stihne za den udélat.
Pak se stava, Ze to nékdo z $éfl neunese,
odejde a jeho nahrada zac¢ne herni systémy
ménit a tim narusovat pracovni proces. Vyvoj
se protahuje, penize tecou ven. JenZe dnes

s tim uz velké produkéni firmy kalkuluji! Maji
spocitano, Ze kdyZ se vyvoj protahne o urcitou

dobu, tak to vlastné nevadi, protoze lidi si hry
koupi stejnak hodné a ztraceny ¢as se zaplati.
To je také dlivod, proc vsichni sazeji na jistotu
mainstreamu a pro¢ na vysokorozpoctové
Grovni prakticky nevychazi nic prekvapivého.

V osmdesatych a devadesatych letech jsi
nechodil na pracovni schuze?

Makal jsem sdm za sebe a jen se sebou, takze
jsem mohl schlizovat maximalné tak pred zrca-
dlem. Prosté jsem premyslel o tom, co chci udé-
lat, a pak jsem to naprogramoval. A to samé plati
o spolupraci s Carmackem a Hallem a dalSimi z id
Softu. VSichni jsme byli naladéni na stejnou vinu.
Dokonce se nam libily i podobné filmy (smich).

ROMERUV FILMOVY DENICEK

Kdyz jsme u filmi, mas rad filmy George
Romera? (smich)

Jasné! (smich) Filmy jsou moji vasni. Od osmi
let jsem sedaval v patek a v sobotu pozdé do
noci pred televizi a koukal na horory. Rodi¢e
§li spat, svétla byla zhasnuta a ja se bal. Délal
jsem to dlouhé roky, takze spoustu filmu jsem
vidél opakované. Stejné fungovaly. Ale pocho-
pil jsem, z Eéeho mam strach, jak se film rozviji,
jakym zpusobem je vyvolavana atmosféra, co
dokaZou s lidskou mysli udélat urcité kulisy.

Ceho se John Romero ve filmech bal?
Nezajimaly mé hektolitry prolité krve. Vyhleda-
val jsem napinavé horory, které mé dokazaly
vydésit na delSi dobu nécim abstraktnim nebo
paranormalnim. Umim si pfedstavit, co je to
krev a krvavost, dovedu se s tim srovnat. Ne-
dokazu si ale predstavit, co by mohl nékomu
udélat duch. Proto je to pro mé strasidelné&jsi.

Pojd'me se podivat na filmy a rezZiséry, ktefi
té dostali tak silné, Ze na né nezapomenes.
Mam rad filmy reZiséra Williama Castla. Strait-
-Jacket, DUm hriizy a Rosemary ma détatko
jsou skvélymi priklady, Ze rozumél filmovému
femeslu a hororovym motiviim. John Hough
natoCil fantastickou Legendu pekelného domu
a k mym nejoblibenéjsim strasidelnym filmim
patfi Straseni z roku 1963 od Roberta Wise.
Udélal ve filmu tolik inovativnich véci, Ze bych ho
srovnal s Orsonem Wellesem hororového Zanru.

Jak ovlivnil tviij pfistup ke hram filmovy
pramysi?

Vetrelec, Carpenterova Véc, Evil Dead,

to jsou filmy, které miluju. Pfinesly pocit
inovace, necekanosti a prozitku, na ktery se

nezapomina. A pfesné to jsem chtél dostat
do her. Filmy mi byly kvalitnim trenérem pro
pozdéjsi navrhovani videoher.

OTEC DOOM

Uz jsi zminil Wolfenstein 3D. Slo vlastné

o evoluci vasich pfedchozich her Hovertank
a hlavné Catacomb, kde jste pouzili tex-
turové mapovani polygonu stejné jako ve
Wolfenstein. Jak jste na néj prisli?

Po odchodu z Origin a jeSté béhem mé prace

v Softdisk mi zavolal Paul Neurath a bavili jsme
se o svych projektech. Zminil se, Ze experimen-
tuje s texturovanim polygond. Rekl jsem o tom
Carmackovi, ktery se na chvilku zamyslel a za-
brucel, Ze to by zvladl taky. Pak o ndpadu neby-
lo rok slySet, nacez John priSel s Catacomb 3-D
a o pul roku pozdéji vysla Ultima Underworld.
Mapovani textur na polygony se rozsifilo, obje-
vilo se ve Wolfenstein a samoziejmé Doom.

JOHN ROMERO | ROZHOVOR

Pro Doom jsi délal drovné a ty jsou mnoha
hraci stale povazovany za jedny z nejlepsich
v historii FPS. Jak jsi je vytvarel?

Byl to slozity proces. Zacal u toho, Ze jsem po-
tfeboval nastroj, ve kterém bych je stavél. Na-
psal jsem si proto DoomED. S Tomem Hallem
jsme pak pfemysleli jaké drovné v ném posta-
vit. Méli jsme zkuSenosti jen z Wolfenstein 3D,
kde byly zdi stejné vysoké, zahybalo se jen do
pravych Ghla...

...chybéla podlaha a strop...

...a vSude byla stejna svételnost. To proto, Ze
jsme délali akéni hru a musela byt porad-

né svizna, aby davala smysl. Co se Grovni

v Doomu tyce, musely byt jiné. Mé&li jsme
novy engine od Johna a délat to, co bylo ve
Wolfensteinovi? Nuda! Dlouhé tydny jsme
pfemysleli nad tim jak postavit vojenskou za-
kladnu na mésici Phobos, ale nemohli jsme
na to kdpnout. KdyZ jsem si hral s editorem,
potfeboval jsem obfas néco doprogramovat,
takZe jsem do enginu pfidaval moznosti.
Treba svétla. Schody. Dvefe. Pohyblivé
ploSiny. VSe, co je interaktivni, jsem dopsal
ja. S tim se pomalu vyvijely moznosti. Jenze
porad jsme neméli Grovné. Sedl jsem si
jednoho dne a vySel z mistnosti, ktera je
momentéalné v EIM2. Stal se z ni zaklad
abstraktni konstrukce Grovni. Nesnazili jsme
se byt realistiCti. DlleZita byla zabava. Chtéli
jsme rlzné rozlehlé a pospojované interiéry
a exteriéry, pohyblivé ploSiny, osvétleni, tajna
mista, rlzné vysoka mista. A ty jsme neméli,
museli jsme je dopsat.

Zlaté ¢asy Johna Romera v id Softu
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V takovém pripadé jsi zafval do vedlejsi mist-
nosti: Carmacku, udélej to!

Ale kdepak! Sam jsem si to naprogramoval.
Byl jsem u Doomu zodpovédny za design,
rozhrani, designové nastroje a ¢astecné za
hudbu. John programoval engine a umélou
inteligenci, ale zbytek hry, vlastné vSéechno co
vidis, to je moje dilo.

Souhlasil bys s tim, Ze Doom je pfehnané
brutalni hrou?

Ne, pfehnané ne. VSichni pfed nami se vzdy
snazili o vyraznou brutalitu, kterou by napinali
hrace a motivovali ho. JenZe to neslo kvuli
limitm hardwaru. Pfed Wolfenstein 3D jsme
zkousSeli dostat do her prozitek z prudkosti
akce, tfeba v tom Dangerous Dave, jenzZe to
nefungovalo dobre. Pak jsme otevreli tieti
rozmér a posadili zbran pfed hrace, aby mél
pocit, Ze ji drzi. Ve Wolfensteinovi byla v obraze
vycentrovana a nehybala se, ale zvuky strelby
a vykfiky nepratel vytvorily paradni feedbac-
kovou smycku. Nasli jsme ten zlaty bod!
ZkuSenosti jsme prenesli do Dooma. Chtéli
jsme Doom udélat lepsi, ale ne pfimocare
brutalnéjsi. O to viibec neslo. Kdybychom
chtéli krvavé lazné, tak by to nebyl problém.
JenZe to nedavalo smysl. Smysl mélo dostat se
skrz bludisté k vychodu. To nasi hru definuje.
Po cesté jsou nepratelé. Kdyz zemfou, vytece
z nich krev nebo sliz. Ale ten je jen sekundar-
nim efektem hlavniho smyslu hry.
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Mimochodem, proé¢ byla zbran uprostied ob-
razovky a ne na boku, jak je to dnes bézné?
ProtoZe se s tim dobfe mifi, nepotfebujes
zamérovaci kfiz (smich).

Minuly rok jsi vydal novou troven Tech Gone
Bad (ELM8D) a pied par tydny EAM4. Co té
k tomu vedlo?

KdyZ jsem zacal uvazovat o vyvoji nové akéni
hry, citil jsem potfebu protahnout si navrhar-
ské svaly. Vratil jsem se k DoomED, protoze
je to moje dilo. Bylo logické, Ze se rozcviéim
pravé v ném. Reakce na Grovné byly pozitivni,
to mé potésilo.

Ja s nimi souhlasim, urovné jsou vydafené.
Mimochodem, kdyzZ hrajes sou¢asné stfilec-
ky, co ti na nich vadi?

Mam pocit, Ze se nesoustredi na to, co jsme
povaZovali za esenci akce. Nedavaji diraz na
rychlost a brutaini boj o preziti. Tfeba nepra-
telé! Kdyz jich je kolem tebe pét, tak jakoby

¢ekali, aZ na né prijde fada s vystfelem! My
jsme tedy hra¢um nic neulehcovali. Nepratelé
se na né vrhli, a kdyZ neprezili, tak holt jeli
znovu (smich).

Zaludna otazka na tvé ¢asy v id Software:
Quake nebo Heretic?

(smich) To je t€Zka otazka! Na Heretic hrozné
rad vzpominam. Roku 1991 jsem pomohl zalo-
Zit studio Raven. Dohazoval jsem jim zakazky.
Po vydani Doom jsem po nich chtél FPSko. Ci-
lem bylo zjistit, jak by vypadal Doom ve stfedo-
vékém prostfedi. V tom jsem si zaroven mohl
otestovat, jak by fungovaly prvky jako inventar.
Pro Raveny to bylo komplikovanéjsi, protoze
Doom nevznikal na PC, ale na platformé NeXT.
Museli se s ni tedy naucit pracovat a to rychle.
Hra byla hotova za necely rok!

A co se Quake tyce?

Quake mél byt temnym dobrodruzstvim.

Podle mych predstav jsme se méli posunout
od Doom o kus dal. Prizkum svéta se mél
odehravat ve 3D, souboje v 2D soubojovém
rezimu, ktery by pfipominal bojovky z automa-
td. V podstaté jsem chtél udélat akéni RPG.
JenZe s tim byla fada komplikaci a nakonec se
vSe vratilo ke stfile¢ce, protoze to bylo v médé
a citili jsme se tam jisti v kramflecich. Pfepsal
jsem design, hodil do néj zbrané z Doom a bylo
to. Uspésna hra? Ano, hodné. Ja z ni ale radost
nemél a opustil jsem firmu hned po vydani.

S Commander Keen stréavilila fada z nas vice ¢asu nez
s hranim Doom ¢i Wolfenstein 3D

Véci mezi tebou a Carmackem se v té dobé
hodné vyostfily. Mluvili jste spolu po tvém
odchodu?

Ne.

Jak zpétné hodnotis to, co jsi prozil a c¢eho
jsi dosahl v té dobé?

Je to nejlepsi z moZnych Zivotl, které jsem
mohl zazit. Objeveni pocitacl mi pravdépodob-
né zachranilo Zivot, protoZe jinak bych dnes
sedél ve vézeni nebo prodaval drogy. Neni to
dobré misto, ze kterého pochazim. Od prvniho
pocitace ale Ziju jizdu, ktera se neda zastavit.
Trva uZ desitky let. Neustale se néco u¢im.

| dnes travim dlouhé hodiny tim, Ze se snazim
vyzkoumat jak udélat hry lepsi. A to trva dlou-
ho, klidné deset let, nezZ si ovéfis, Zze délas véc
skutecné spravné. Bylo spravné rozhodnuti
zalozit vlastni studio a najmout Johna Carmac-
ka jako programatora. Nezajimala nas slava,
ale kvalita naSich her. Kazda dalSi hra musela
byt lepsi nez ta predchozi. KdyzZ jsme pracovali
na Wolfenstein, Doom nebo Quake, ani nas ne-
napadlo, Ze budou mit tak dlouhou Zivotnost.
Pokazdé jsme néco posunuli dopredu, protoze
jsme Vérili, Ze to je dobré.

PRUSVIH JMENEM DAIKATANA

Po opusténi id Software jsi s Tomem
Hallem koncem roku 1996 zalozil lon
Storm. Casem do néj pfisel i Warren
Spector. Ten pod tebou udélal Deus Ex. Tom
Hall fidil vyvoj Anachronox. A tvym ditétem
byla Daikatana. Jako jedina ze vSech neby-
la prijata pozitivné. Vlastné to byl celkem
prusvih. Co se stalo?

Véci se naprosto vymkly kontrole. A je to

i moje chyba. PFi zaloZeni id Software jsem
mél to Stésti, Ze jsem narazil na velmi talen-
tované lidi. Byli jsme unikatni. Kazdy z nas
mél dlouholetou praxi s vyvojem her. Byli jsme
experti. Proto se nam podarilo dokazat to, co
jsme dokazali. V lon Storm jsem potfeboval
také zaméstnance. Tehdy jsem si myslel, Zze
pro to byt dobry vyvojar staci byt vasnivy hrac
a schopny programator nebo grafik. A to byla
chyba. Ti lidé neméli nase zkusenosti. PFisli

z obyvak, kde si programovali pro sebe.
Nikdy se nedostali do kontaktu s velkym byz-
nysem a nechéapali, jak to v ném chodi. Byla
moje chyba skladat z nich tym. T¥i roky jsme
makali na Daikatané, pak polovina tymu ode-
Sla. Musel jsem cely vyvoj restartovat. Najal
jsem lidi s lepSimi zkusenostmi, ale stale mi
zUstalo hodné novacku. KdyZ jsme konecné
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hru vydali, obsahovala spoustu chyb. Tfeba
uméla inteligence? Chlapik, ktery ji udélal,
nikdy pfedtim nic podobného nedélal.

Za sebe musim fici, Ze to neni tak strasliva
hra, jak se véeobecné soudi. Nedavno jsem ji
hral, je prosté primérna.

Stal se z ni mem. Lidé o jejich kvalitach mluvi,
aniz by ji hrali. Ti, co Daikatanu hrali, vidi, jak
ambiciézni hra je a o co jsme se pokouseli.
Multiplayer byl také popularni, servery bézely
minimalné deset let po vydani hry.

Mozna by to hraci pfijali jinak, kdyby se na
reklamach netvrdilo, Ze se stanou tvymi
dévkami...

Tak od toho davam ruce pryc. Za to mlze
Zenska, ktera zpracovavala reklamni kampan.
Znal jsem se s ni jeSté z dob id Software, kde
pfipravovala kampan pro Quake. To ona vymys-
lela ten slogan...

A to jsi ji ho schvalil?

To byla starost chlapika z marketingu. Mél jsem
ve firmé sto dvacet lidi a vedl jsem vyvoj hry.
Nemohl jsem délat v§echno. Uz to byl takovy ko-
los, Ze jsme méli feditele oddéleni, ktefi prosté
pracovali a nezodpovidali se mi. Ale kazdopadné
byla chyba, Ze jsme s kampani zacali dfiv, nez
hra realné vysla. To se nedéla. Déla se reklama
jen na hry, které pravé vychazeji (smich).

JOHN ROMERO | ROZHOVOR

Prokleta Daikatana Romerovi zniila povést, ale Spatna hra
to nebyla

Dobfe. Naucil ses po Daikatané byt ve svych
Ne. Vzdy si pfed zahajenim vyvoje napisu
dlkladny dokument, ve kterém v§echny funkce
zdokumentuji a popisi, jaka hra bude. Z toho
pak neslevuji, ale zaroven ani nepfidavam dal-
§i prvky béhem vyvoje. Jestli to dopadne nebo
ne, to je otazka tymu. Nejde jen o profesio-
nalitu a talentovanost jednotlivych ¢lend, ale
také o to, jak spolu dokaZou vyjit a pracovat

na spole¢ném cili. Jedno bez druhého nejde.
Vyvoj neni stroj, jehoZ koleCka se bezchybné
otaci. Jsme lidi a mame napady, pfani a touhy.
Hra tohle vSechno odrazi. Kazdy, kdo na ni pra-
cuje, se do ni podepisuje. A kdyZ to mezi lidmi
v tymu neklape, podepiSe se to do ni také.

0 co ti v designu jde?

0 zabavu. Nechci délat silné a hluboké hry,
které lidi nuti plakat nebo se zamyslet nad
svétem. Takovy pfistup jisté ma své misto, ale
neni to moje parketa. Chci se pfed monitorem
bat, chci citit neklid a pak chci poznat, jaké

to je byt super silny a ovladnout celé bojisté

a poté treba se srdcem v krku utikat do bezpe-
¢i. To jsou pocity, které chci prozivat, kdyZ hraji
hru. A takové hry chci délat.

Bude takovou hrou Blackroom?

Urcité.
Pavel Dobrovsky
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