Spoluzakladatel herniho
studia prednasel
0 pocitacovych hrach,
historii a prozivani déjin

Na Filozofické fakulté UK zaznél ve stredu 8. dubna chrestot

digitdlnich mecl. Probéhla predndska Martina Klimy o historii
ve hrach.

Historie provazi pocitacové hry uz od dob predpotopnich
osmibitovek. Neni proto divu, Ze s vyvojem pocitacovych her se
zaCaly klast ¢im dal tim veétsi naroky na presnéjsi zpracovani
déjin ve hrach. Spolek studentl historie FF UK — FFabula proto
pozval producenta a jednoho ze zakladateld Warhorse Studios
Martina Klimu, aby tuto problematiku zdjemcOm priblizil.

Posluchaci nemuseli byt
pritomni jen v prijemném
prostredi naplnéné Velké auly
FF UK — prednasku si mohli
(jako prvni z akci FFabuly)
pustit prostrednictvim 1live
streamu i doma, cehoz mnozi
vyuzili. Martin Klima se tak
nazivo 1 on-line snazil
priblizit posluchalstvu vznik a vyvoj hry, ktera chce byt co
nejvice realistickd, a k tomu i historicky presna. Jako
priklad pouzil hru Kingdom Come: Deliverance, kterou Warhorse
Studios vyviji.

Martin Klima v odlehceném Gvodu zminil, Ze plvodné chtél
vypravét o tématu vztahu her a historie obecné. Ale jelikoz se
tento koncept ukazal prilis megalomansky, rozhodl se o
konkretizaci prednasky se slovy: ,Ukazu vam to na hre, kterou
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znam nejlépe.” To nejlépe potvrdil v pasazi, ve které
posluchaclm popisoval archeologicko-historicky prdzkum hradu
PirkStejn a posazavského méstecCka Rataje nad Sdazavou. A
jelikoz je doba déje zasazena do 15. stoleti, neni tento
prizkum, jak historici védi, jednoduchou zdalezitosti. Sva
slova pak potvrdil na prikladu kostela, ktery se
zrekonstruovat neda. V tomto pripadé vyvojari zvolili
elegantni reSeni - kostel skryli pod leSeni. Prednasku
doprovazely i screenshoty ze hry, kdy u nékterych nebylo
poznat, co je skutecné, a co je Uchvatnd prace grafikd.

Jednim z témat prednasky se stala kouzla a draci ve hrach. Zde
Martin Klima naznacil, ze nejsou-1li podobné efekty do pribéhu
dobre zasazeny, ze hry se mize
snadno stat nefungujici
systém, jehoz svét nedava
smysl a k orientaci v ném
slouzi dlouhé rozhovory
s osobami, které se objevuji
jen proto, aby posunuly
déjovou linku. Cil vyvojaru z
Warhorse Studios tedy je, aby
hra zila svym vlastnim zivotem, kde nékoho potkat nebude Uplné
jednoduché. A draka ani kostlivce se taky nedoCkame. Martin
Klima tyto prvky oznac¢il za ,prodluZzovace” herniho c¢asu, které
uméle a v nécem az moc jednoduSe ztézuji herni level. Touto
poznamkou zakoncil svoji prednasku a prisel cas na dotazy.

Zaznam debaty mlZete zhlédnout na fakultnim YouTube kandle.
Prednaska zacina na zaznamu po 13. minuté.

uvodni fotografie: ze hry Kingdom Come: Deliverance, Warhorse
Studios


http://www.ff.cuni.cz/wp-content/uploads/2015/04/DSC_0605.jpg

