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uvoD

Tak vy byste chtéli vytvorit videohru. Mate vrazedny napad —
je o kniratém instalatérovi, ktery musi zachranit svou ka-
maradku princeznu pred obfti Zelvou, co dsti ohen — a pre-
svédcili jste investora, aby vam dal par miliont dolar@i na
realizaci. Co ted?

TakZe nejprve musite vymyslet, kolik lidi si presné budete
moct najmout. Pak budete muset obvolat nékolik kreslir{,
nékolik designér(, nékolik programatort. Budete potrebo-
vat producenta, aby §lo vSechno hladce, a taky zvukové od-
déleni, aby vase hra méla — no vzdyt vite — zvuky. Nesmite si
zapomenout najmout nékoho na testy kvality, aby vychytal
zavady. A marketingového specialistu — jak jinak by se ostat-
ni o vaSem budoucim bestselleru dozvédéli? Jakmile budou
vSechny pozice obsazené, je treba vytvorit presny harmono-
gram, ve kterém bude uvedeno, kolik ¢asu se vas tym bude
zabyvat kterou ¢asti hry. Ptijde-li vse dobfte, za ptil roku bu-
dete mit hotové demo pro veletrh E3 a koncem roku ,feature
complete“.

Po nékolika mésicich to vypada, ze véci funguji. Vasi kres-
liti vytvareji vSemozné skvélé nepratele, s nimiz bude vas
instalatér bojovat: duchy, houby a tak podobné. Designérti
nacrtli nékolik chytrych leveld, které provedou hrace zuti-
cimi sopkami i smrdutymi mocaly. Programatori pravé od-
halili bezvadny zobrazovaci trik, na jehoz z4kladé vypadaji
kobky realistictéji nez cokoli, co jste kdy vidéli. VSichni jsou



motivovani, hra se vyviji a vy rozdavate akciové opce, jako
kdyby to byly noviny, co se nabizeji zadarmo v metru.

Jednoho rana vam zavola producent. Vypada to, Ze zob-
razovaci trik je k ni¢emu, protoze srazi obnovovaci frekven-
ci na deset rdimeckt za sekundu.” Testovaci hraci uvazli na
arovni sopky a vas marketdk nabrucené premysli, jaky to
bude mit dopad na vaSe skore na webovém agregatoru re-
cenzi Metacritic. Reditel pro vytvarnou stranku trva na tom,
aby nadrizeni ve vztahu k animatoram detailné tidili kazdy
jednotlivy ukon, a je to dohani k nepricetnosti. Za dva tydny
mate mit demo na E3 a vite, Ze to neni mozné stihnout za
min nez ¢tyfi. A najednou se vas investori ptaji, jestli byste
mohl desetimilionovy rozpocet stdhnout na osm miliont do-
lar@, i kdyz kvili tomu budete muset propustit par lidi.

Pred tydnem jste jesté snili o svém projevu na The Game
Awards, az si budete odnaset odménu za hru roku. Ted si
kladete otazku, jestli ji viibec dokoncite.

Kdysi jsem popil s jednim vyvojarem, Ktery pravé vydal no-
vou hru. Vypadal vyCerpané. On i jeho tym byli tésné pied
cilovou paskou, tikal, kdyz narazili na objev: jeden z nejvy-
raznéjsich prvkl hry ve skute¢nosti nebyl zabavny. Vyvojar-
sky tym musel stravit dalSich par mésict ,prechroustava-
nim*, pracovali osmdesat az sto hodin tydné, aby se toho
prvku zbavili a zrenovovali v§echno, na ¢em do té doby dreli.
Neékteti z nich spali v kancelati, aby neplytvali casem na do-
jizdéni, protoze kazd4 hodina strdvenda v auté byla hodina,
kterou nestravili vychytavanim much. Az do dne, kdy museli
odevzdat finalni verzi, spousta z nich pochybovala, Ze se tu
hru viibec podari vyslat do svéta.

*  Obnovovaci frekvence hry znamend, jak se obrazky ukazuji na monito-
ru. Nase oci jsou vycvi¢ené hrat hry v zakladni frekvenci tficet rimecku za
sekundu. Jakmile frekvence klesne niz, vsechno ve ht'e za¢ne plisobit trhané,
jako kdyby to bézelo na starém projektoru.



,PTipada mi jako z4zrak, Ze ta hra vibec vznikla,” pozna-
menal jsem.

4Jo, Jasone," povzdechl si. ,Zazrak je vznik kaZdé hry."

V letech, kdy jsem psal o svété videoher, byvalo tohle
téma bézné. Vyvojari, at uz to bylo v nezavislych studiich,
nebo v korporacich, jejichz akcie se obchoduji na burze,
¢asto hovorili o tom, jak naro¢né je hry navrhovat a vytva-
ret. Zajdéte béhem Game Developers Conference do kte-
réhokoli baru a dozajista narazite na skupiny utahanych
designéra, kteri se jeden druhého snazi trumfnout histor-
kami o nekonecném koédovani a celonocnich sménach na
kofeinovém pohonu. BéZné se pouzivaji valecné metafo-
ry — vSudyptitomnym vyrazem jsou ,zakopové historky* —,
stejné jako sborové deklamované stiznosti, Ze vnéjsi svét nic
nechape. Jistojisty zplsob, jak si postvat herniho vyvojare
proti sobé, je hned poté, co odhalite kariéru doty¢ného, pri-
padné dotycné, se zeptat, jaké to je, travit cely den hranim
videoher.

Ale i kdyz pristoupite na premisu, Ze tvorba videoher je
amorna prace, pro nas, kdo stojime mimo tento svét, neni
vzdy jednoduché pochopit dtvod. Lidé uz prece vyrabgéji
videohry od sedmdesatych let minulého stoleti. Maji za se-
bou desetileti lekci a zkuSenosti, z nichz mohou ¢erpat. Tak
copak se herni vyvojarstvi za tu dobu nestalo efektivnéjsi?
Mozna si vyvojari mohli stézovat nékdy koncem osmdesa-
tych let, kdy byla tvorba her doménou dospivajici mladeze
a lidi néco malo pres dvacet, kteri kdyz déavali dohromady
kody celou noc a cely den prospali, prezivali na pizze a dietni
kole. Po par desetiletich jsou v§ak videohry jen ve Spojenych
statech odvétvim generujicim za rok tricet miliard dolar.”
Pro¢ tedy maji herni vyvojari stale tolik historek, jak byli

*  Podle udajti herniho sdruzeni pro elektronicky herni praimysl Entertain-

ment Software Association vygeneroval v roce 2016 americky videoherni
pramysl 30,4 miliardy UsD.



jesté ve tri hodiny rano v kancelari? Proc je vyroba videoher
nadale tak naro¢na?

Pti snaze odpovédét na tuto otdzku jsem se vydal mezi
lidi a pustil se do své oblibené aktivity: otravoval jsem ty, kte-
11 védi vic nez ja. Mluvil jsem se zhruba stovkou vyvojara her
i manazer, jak oficidlné, tak i mimo zaznam, kladl jim neko-
nec¢né mnozstvi vtiravych otazek o jejich zZivotech, zaméstna-
ni i pro¢ vyrobé videoher obétuji tak mnoho.

V této knize je deset kapitol a kazda z nich vypravi pribéh,
jak vznikala jedna videohra. V jedné z kapitol navstivime ka-
lifornsky Irvine, abychom se podivali, jak prostirednictvim
Kickstarteru financovand hra Pillars of Eternity (Pilire véc-
nosti) pomohla spole¢nosti Obsidian Entertainment vzpama-
tovat se z téch nejhorsich dnd. Jina kapitola nas zavede do
Seattlu, kde se kratce po dosazeni dvacitky zaviel Eric Baro-
ne v mistnosti na témér pét let, aby stvoril poklidnou farmar-
skou hru Stardew Valley. Dalsi kapitoly pak vypravéji pribéhy
o technologické mute hry Dragon Age: Inquisition, brutal-
nim souboji s ¢asem u Uncharted 4, a dokonce se sezna-
mime i s tajnostmi vyrazné medializované hry spole¢nosti
LucasArts Star Wars 1313.

Béhem Cetby vam mtiZe spousta téchto pribéht pripadat
jako vyjimky — hry komplikované drastickymi technickymi
zménami, presuny ve vedeni, pripadné jinymi divokymi fak-
tory, které vyvojari nemaji Sanci ovlivnit. Pti ¢teni téchto pri-
béht byste se mohli nechat svést pomyslenim, Ze vSechny
zminéné hry vznikaly za nenormalnich okolnosti. Ze ti lidé
prosté méli smalu. Ze vyvojari téchto her se mohli zming-
nym tézkostem vyhnout, kdyby dodrzeli bézné postupy
v oboru a dali si pozor na typické zaludnosti, anebo kdyby
uz od samotného pocatku ¢inili chyt'ejsi rozhodnuti.

Tak tady je jedna alternativni teorie: kazdd videohra vzni-
ka4 za nenormalnich okolnosti. Videohry se pohybuji na hra-
nici mezi uménim a technologii takovym zptisobem, jaky
jesté pred par desetiletimi prakticky nebyl mozny. Pokud



zkombinujete posun védy a techniky se skutecnosti, ze vi-
deohra muzZe byt viceméné cokoli, pocinaje dvojrozmérnym
hlavolamem na iPhonu a konce otevienou RPG se super-
realistickou grafikou, asi by vds nemélo Sokovat, Ze neexistu-
ji zadné obecné normy jeji tvorby. Spousta videoher vypada
stejné, ale Zddné dvé nevznikly stejnym zptisobem — a prave
na to budete po celou ¢etbu této knihy narazet.

Ale proc je jejich vyroba tak tézka? Pokud jste si, stej-
né jako ja, nikdy diiv nezkusili vytvorit komeréni videohru,
mozna vam prijde k duhu projit si nékolik nasledujicich
teorii:

1. Jsou interaktivni. Videohry se nepohybuji jednim
linedrnim smérem. Na rozdil od pocitacem modifikovaného
filmu od Pixaru bézi videohry na grafice v ,redlném case”,
kde jsou kazdou milisekundu generovany pocitacem nové
obrazky. Videohry, na rozdil od Pribéhu hracek, museji reago-
vat na c¢innost hrace. Kdyz hrajete videohru, vas pocitac
nebo konzole (pripadné telefon ¢i kalkulacka) vklada po-
stavy a scény za pochodu, na zakladé vaseho rozhodovani.
Jestlize se rozhodnete vstoupit do mistnosti, hra musi nacist
veskery nabytek. Pokud dojdete k zavéru, Ze ji uloZite a ode-
jdete, hra musi nahrat veskera vase data. Jakmile se rozhod-
nete zabit robota, jenz vAm pomah4, hra musi urcit, (a) zda
je mozné toho robota zabit, (b) zda mate dost velkou moc
na to, abyste toho robota zabili, a (c) jaky $ileny zvuk robot
vyloudi, kdyz mu vytrhnete jeho mechanické vnitfnosti. Po-
tom by si hra méla vase jednani zapamatovat, aby ostatni
postavy védély, Ze jste bezcitny zabijak, a mohly tikat véci
jako: ,Hej, ty jsi ale bezcitny zabijak!“

2. Technologie se neustdle mé&ni. Jak se pocitace vyvi-
jeji (coz se bez vyjimky dé&je kazdoroéné), jsou i grafické pro-
cesory stale vykonnéjsi. A jestlize jsou grafické procesory sta-
le vykonngéjsi, ocekavame stale hez¢i hry. Jak mi fekl Feargus



Urquhart, vykonny teditel spole¢nosti Obsidian: ,Stala se
z nas technologicka $picka. Neustale vSechno posouvame
kupredu.” Urquhart tim chtél poukazat na skutecnost, Ze
vytvareni her je néco jako nataceni filma, kdy si pred kaz-
dym novym filmem musite postavit zcela novou kameru. To
je bézna analogie. Dalsi pak zni, Ze tvorba her je, jako kdyz
stavite budovu béhem zemétreseni. Anebo kdyz se snazi-
te ridit vlak, zatimco pred vami nékdo utika a za pochodu
stavi trat.

3. Nastroje jsou pokazdé jiné. Pti vyrobé her vy-
tvarnici i designéti museji pracovat se vSemi moznymi druhy
softwaru, od béznych programu (jako Photoshop a Maya)
po vlastni aplikace, které se lisi studio od studia. Stejné jako
technologie obecné se i tyto nastroje neustale vyvijeji na
zakladé potieb a ctizadosti vyvojart. Pokud néjaky nastroj
bézi prilis pomalu, ma spoustu chyb nebo postrada zaklad-
ni funkce, mize byt tvorba her vysilyjici. ,,I kdyz si vétSina
lidi zrejmé mysli, Ze vyvoj her se toci kolem ,skvélych mys-
lenek’, ve skutecnosti jde spi$ o schopnost prenést velké na-
pady z papiru na produkt,” prozradil mi kdysi jeden vyvojar.
,K tomu pottebujete dobry engine a sadu nastroja.“

4. Planovani je nemoZné. ,Nepredvidatelnost, ta z toho
déla vyzvu,“ priznava Chris Rippy, veterdAn mezi producenty,
ktery pracoval na Halo Wars." Pti tradi¢nim vyvoji softwaru,
vysvétluje Rippy, mizete vytvorit vérohodny harmonogram
na zakladé zkuSenosti, kolik vAm te$eni podobnych ukold
zabralo v minulosti. ,Ale u her,” pokracuje Rippy, ,eSite na-
sledujici: Kde je zdbava? Jak dlouho zabere zdbava? Povedlo

Pti vyvoji her ma producent za tkol koordinovat harmonogramy, hadat se
se zbytkem tymu a zajistit, aby vsichni tahli za jeden provaz. Jak mi kdysi
tekl zkuseny producent Ryan Treadwell: ,Jsme lidé, jejichZ odpovédnosti
je zajistit, aby ten produkt vznikl.“



se to? Podarilo se vam tam dostat dost zabavy? Prakticky se
bavite o uméleckém dile pro umélce. Kdy bude tohle umélec-
ké dilo hotové? Kdyz na ném stravi dalsi den, zméni se tim
z pohledu svéta néco na té hie? Kde to ukoncite? To je to
nejslozitéjsi. Nakonec z producentského hlediska dosahnete
svého: mate diikaz, ze je tam zabava, mate dtikaz, Ze hra vy-
pada k svétu, a jeji osud je o néco predvidatelnéjsi. Ale az do
tohohle okamziku je to skute¢na vyprava temnotou.” A tim
se dostavame k...

5. Je nemoZné véd&t, jak ,z&bavna“ hra bude,
dokud jste ji nehrali. Muazete uplatnovat uc¢ené od-
hady, jisté, ale dokud nevezmete do ruky ovladac, neexistu-
je zptisob, jak poznat, zZe pohyb, skok ¢i rozmlaceni mozku
vaseho robotiho kamarada kladivem vam prindsi ptijemné
pocity. ,Dokonce i pro velmi zkusené designéry her je tohle
skutecné désivé,” vysvétluje Emilia Schatzova, designérka
ve studiu Naughty Dog.” ,My vS$ichni vynaklaAddme nadar-
mo spoustu prace, protoze vytvarime hromadu véci, které
se hraji hrozné. V hlavé si spradate plany, jak bezvadné to
v§echno bude Slapat, a pak, kdyz to skute¢né prijde a vy se
to snazite hrat, je to désné.“

Ve vSech pribézich v téhle knize uvidite nékolik spole¢-
nych témat. Kazd4 hra se alespon jednou zpozdi. Kazdy her-
ni vyvojar musi délat slozité kompromisy. Kazda spole¢nost
musi dtikladné zvazovat, jaky hardware a jakou technologii
pouzit. Kazdé studio musi vytvaret své harmonogramy po-
dle velkych oborovych veletrhti typu E3, na kterych vyvo-
jari Cerpaji motivaci (a dokonce i zpétnou vazbu) od davi
natéSenych fandd. A, cozZ je nejkontroverznéjsi, kazdy, kdo

*  Role designéra se muiZe lisit studio od studia, ale obecné plati, zZe jeho uko-
lem je ¢init rozhodnuti o tom, jak bude hra fungovat. Tato rozhodnuti
se pohybuji od téch dilezitych (jaké druhy zbrani bude hra¢ pouzivat) az
po drobné (jak bude hra rozliSovat mezi dvefmi, které hra¢ dokaze otevrit,
a témi, které prosté zlistanou zamcené).

D



vytvari videohry, musi drit, obétovat soukromy zivot i cas,
ktery by mohl travit s rodinou, praci, jez zdanlivé nebere
konce.

A presto spousta lidi vytvarejicich videohry tvrdi, Ze si ne-
dokazou predstavit, Ze by délali néco jiného. Kdyz popisuji
pocit, jak se pohybuji na technologické Spicce, jak vyrabé-
ji interaktivni zabavu, ktera se s jinym druhem médii neda
srovnat, jak pracuji s tymem desitek, ba dokonce stovek lidi,
aby stvoftili cosi, co budou hrat miliony lidi — to vSe buduje
neotresitelnou viru, Ze navzdory vSemoznym turbulencim,
veskeré driné, vSem tém Cirym nesmyslim, jimz museji vyvo-
jafri pri vyrobé videoher casto Celit, to za to stoji.

TakzZe k té vasi hie o instalatérovi (Super Plumber Adventure).
Vypada to, Ze existuji reSeni vSech vasich problém, ackoli
vy je nemusite vidét. MliZzete osekat rozpocet tim, Ze zada-
te animacni praci néjakému studiu v New Jersey formou
outsourcingu. Nebude mozna vypadat tak dobfte, ale bude
za polovi¢ni cenu. MaZete pozadat designéry jednotlivych
uarovni, aby ptihodili par extra ploSinek k sopecnému levelu,
takze nebude tak likvida¢ni. Budou-li proti, pripomerite jim,
ze ne kazdy musi milovat Dark Souls. A taky mtiZete pripome-
nout rediteli pro vytvarnou stranku, Ze programatoti maji
vlastni tikoly a opravdu nemuseji poslouchat jeho n4zory na
pouziti Serosvitu ve videohrach.

Stihnout termin E3 mlize byt o néco narocnéjsi, ale co
kdybyste pozadali zaméstnance, aby par tydnt zuastali vzhi-
ru o néco déle? Par samoziejmé znamena dva, ne vic. Abyste
jim to vynahradili, pozvéte je na vecefi a mozZn4 jim nabidné-
te i hezké prémie, pokud hra ziska devadesatku na hodnotici
skale Metacritiku.

Stejné tak mtizete vyhodit nékolik prvkd. Pardon, pardon.
Vim — jsou iZasné. Ale urcité neni tieba, aby se vas instalatér
preménil v myvala. To si mzZete nechat na dalsi pokracovani,
takzvany sequel.



POZNAMKY K REFERENCIM

Pribéhy v této knize vychazeji z rozhovort, které jsem usku-
tecnil se zhruba stovkou hernich vyvojara a dalsich postav
z oboru mezi lety 2015 a 2017. VétSina z téch lidi mluvila na
zaznam. Dal$i se projevili neoficidlné, pozadovali anonymi-
tu, protoze nedostali opravnéni podilet se na této knize
a nechtéli riskovat kariéru. Asi vam neunikne, Ze véts$ina lidi,
kteti v této knize promlouvaji, jsou muzského pohlavi, coz
je deprimujici (a urcité to neni zdmér) obraz o této branzi,
kterou uz po desetileti ovladaji muzi.

Pokud nebude uvedeno jinak, tak vSechno, co je v uvo-
zovkach, bylo feceno primo mné. Tato kniha neobsahuje
upravené dialogy. VSechny historky a podrobnosti vychazeji
primo od uvedenych zdroja a vSechny byly, pokud to $lo, po-
tvrzeny minimalné dvéma lidmi.

Neékteré z referenci vychazeji z mych cest po studiich i do-
macnostech v Los Angeles, Irvinu, Seattlu, Edmontonu a Var-
Savé. Cesty jsem si platil sdm a neprijimal jsem ubytovani od
zadnych firem ani vyvojar(, prijal jsem jen nékolik pozvani
na obéd, coz mi pripadalo koser. Tedy ty obédy koSer nebyly.
Chci tim Tict, ze byly eticky prijatel... — a vite co? Pojdme se
ponoftit do knihy.






PILLARS OF ETERNITY

Nejdtlezitéjsi otazka pri vyvoji videohry nema s tvorbou vi-
deoher vibec nic spole¢ného. Jde o otdzku prostou, ktera
trapi umélce uz po staleti a stala se kamenem trazu spousty
tvlrcich aktivit: Jak to vSechno zaplatime?

Na pocatku roku 2012 jisty Feargus Urquhart, vykonny
reditel spole¢nosti Obsidian Entertainment, dosel k zavéru,
Ze na tuto otazku nezna odpovéd. Obsidian, relativné malé
vyvojarské herni studio se sidlem v kalifornském Irvinu, stra-
vil predchozi rok praci na hre typu RPG nazvané Stormlands.
Jesté nikdy podobny typ hry nedélali. Byla plna kouzel, méli
ji Microsoft. Tamni producenti her dosli k zavéru, Ze chtéji
rozsahlou a exkluzivni RPG hru, kterou vypusti na trh spo-
le¢né se svou dalsi konzoli — Xbox One. Ze zhruba sto pat-
nacti zaméstnanct firmy Obsidian jich na hte pracovalo asi
padesat, coz znamenalo spoustu vydajt. Nakonec pro¢ ne?
Tedy dokud Microsoft posilal Seky.

Urquhart si casem na financni tlaky zvykl. Pracoval v obo-
ru her od roku 1991, nejprve je testoval u vydavatelstvi Inter-
play, pozdé&ji vyvijel a nakonec se stal $éfem vlivné vyvojarské
firmy Black Isle Studios. Tu spole¢nost Interplay rozpustila
v roce 2003, kdyz se nahle octla bez prostredki. Téhoz roku
zalozil Urquhart s nékolika dal$imi veterany z Black Isle fir-
mu Obsidian a rychle jim doslo, Ze stat v Cele nezavislého
studia je totéz jako zZonglovat s nebezpecnymi predméty.



Pokud si rychle nezajisti novou smlouvu, kterd pobézi od
okamziku ukonceni platnosti té staré, jsou v maléru.

Urquhart ma ridké svétle hnédé vlasy a zavalitou posta-
vu. Hovori rychle, autoritativnim tonem clovéka, ktery se
kolem her pohybuje uz cela desetileti. Za tu dobu sehral
vyznamnou ulohu pfi tvorbé nékolika nejoblibenéjsich
RPG her, napriklad Fallout a Baldur’s Gate. Pti projevech
na rtznych panelech nebo k tisku nikdy nezastira, jak ob-
tizné je vést nezavislé studio. ,Zivot nezavislého vyvojate
spociva v tom, ze kazdé rdno po probuzeni premyslite, jest-
li nebudou volat vydavatelé a nezrusi vase hry,” ekl kdy-
si Urquhart. ,Radéji bych byl o trochu vic sociopat nebo
psychopat, abych dokazal zcela ignorovat skutecnost, Ze
mi neustdale visi nad krkem gilotina. JenZe tohle neumim.
A nemyslim, Ze by to ptili§ vyvojara umélo. Bohuzel je tahle
hrozba nepretrzita a casto ji pouzivaji. Vlastné ji pouzivaji
porad.”

Jednoho rédna, 12. brezna 2012, se Urquhartovi rozzaril
mobil. Psal mu producent Stormlandu z Microsoftu, chtél
védét, jestli mu Urquhart m@ze zavolat. Hned védél, co se
bude dit. ,Byla to esemeska od milenky, co se s vami chce ro-
zejit," vzpomina Urquhart. ,Volal jsem jen proto, abych védél,
jak to probéhne.“

Zastupce Microsoftu nic neptredstiral: chystali se Storm-
lands zrusit. Bylo to s okamzitou platnosti, padesat Urquhar-
tovych zaméstnanct bylo bez prace.

Producent netekl nic o tom, pro¢ Microsoft hru pohibil,
ale dal vedeni Obsidianu jasné najevo, ze dalsi vyvoj nebude
jednoduchy. Vznikaly zde neobycejné tlaky — a to nejen na
vytvoreni dobré RPG hry, ale takové RPG, ktera bude proda-
vat Xbox One. Napady tykajici se Stormlandu byly — alespon
z pohledu Obsidianu — tak trochu mimo. Ocekavani Micro-
softu byla neprakticka.

Jak popsal jeden z byvalych vyvojart Stormlandu: hra byla
plna ctizaddostivych ndpadd na ,vysoké urovni“, spousta



z nich ve vleku vize Microsoftu, kterda souvisela s tim, jak
si predstavuji hru proddavanou soubézné s vypusSténim
Xboxu One. Nova herni konzole se tocila kolem platfor-
my Kinect, coz je kamera schopnd zaznamendavat pohyb,
ktera umi rozpoznat kompletni télesnou gestikulaci. Co
kdyby tedy Stormlands umoznil pouziti Kinectu, a tim se
stal nastrojem v cenové licitaci s prodejci? Xbox One m¢l
podpotit ,cloud computing”, kazda herni konzole by tedy
dokdazala vstupovat do interakce s pocitacovymi servery
vlastnénymi Microsoftem. Co kdyby méla hra Stormlands
velkoryse pojaty rezim pro pripojeni vétSiho mnozstvi uzi-
vatell naraz, ktery by vam umoznil pribézné prichazet do
kontaktu s ostatnimi hraci? Tyhle napady znély na papi-
fe zajimavé, ale nebylo jasné, zda by pti hie néktery z nich
fungoval.

Razni lidé, kteri se na hre podileli, poukazovali na rtz-
né dtivody konecného stazeni Stormlandu. Nékdo tvrdil, ze
Microsoft byl prili§ ctizadostivy. Jini byli presvédceni, Ze byl
Obsidian prili§ vztahovac¢ny. V kone¢ném dusledku se vsak
v$ichni shodli, ze projekt byl téZkopadny. ,,Na hru se vrsilo
jedno ocekavani za druhym," vykladal Urquhart. ,Dosahlo
to faze, kdy se té hry kazdy bal. Vlastné si myslim, Ze jsme se
jibali taky.”

Urquhart zavésil a pokusil se domyslet, co to pro jeho fir-
mu znamenad. Standardni ,burn rate” pro herni studio byl
deset tisic dolard na osobu mésicné — ¢astka, kterd zahr-
novala jak mzdy a rezijni ndklady, tak zdravotni pojisténi
a pronajem kancelari. Pokud by vychazel z tohoto cisla a po-
nechal by si vSech padesat vyvojara Stormlandu, studio by to
kazdy mésic vySlo minimalné na p@l milionu dolart. Kromé
toho, co obdrzel od Microsoftu, uz Obsidian do Stormfandu
vlozil dva miliony ze svého a prili§ dalSich prostredkti na
utraceni firmé nezbyvalo. Momentalné byla ve vyvoji jedina
dalsi hra — South Park: The Stick of Truth, Ktera si prochaze-
la vlastni krizi, protoze vydavatel THQ se pomalu rozpadal.

D



Obsidian prosté nemél dostatek financi, aby udrzel pozice
pro vSechny zaméstnance.”

Feargus Urquhart svolal dalsi ¢tyti vlastniky Obsidianu
a vydali se spolu do nedalekého Starbucksu. Tam stravili
hodiny handrkovanim nad velkym seznamem jmen. Snazili
se vymyslet, koho si nechat a koho nechat jit. Nazitti svolal
Urquhart poradu celé firmy. ,Zacalo to pohodové,” vzpomi-
na Dimitri Berman, hlavni vytvarnik postav. ,Lidé vtipkovali.
Pak ptedstoupil Feargus, s mrtvolnym vyrazem.*

Kdyz Urquhart sdéloval zaméstnanctm firmy, Ze Micro-
soft zrusil Stormlands a Obsidian bude muset propoustét,
snazil se potlacit slzy. Jeden po druhém se trousili zpat-
Ky ke svym stolim a premysleli, koho z nich z budovy brzy
vyvedou. Celé hodiny tam takhle sed¢li a nervozné sledo-
vali, jak provozni pripravuje odstupné pro ty, kdo nepro-
$li sitem. ,Pak se objevil s poradacem, dosel k nam a za-
¢al nam rikat, kdo si méa zabalit,” vybavuje si programator
Stormlandu Adam Brennecke. ,Potom nés vyprovodil z objek-
tu a rekl nam termin, kdy si mizeme prijit vyzvednout svo-
je véci. Chodil sem a tam a kazdy si myslel: ,Hlavné nechod
do mé kancelate, nechod do mé kancelare.* Clovék se tak
na n¢j dival a tikal si: ,Do pytle, tak mam zase o kamarada
min.**

Kdyz se den nachylil, z firmy ztistalo jen malo. Obsidian
vyhodil zhruba dvacet Sest lidi, kteti pracovali na Stormlan-
du, véetné jednoho technika, jenz byl ptijat jen o den driv.
Byli to bud nezptisobili zaméstnanci, nebo ti, co se nehodili.
Slo v$ak také o oblibené kolegy. ,Priserna situace," ulevuje
si reditel Stormlandu Josh Sawyer. ,Bylo to zatracené¢ hrozny.
Pravdépodobné nejhorsi den mé kariéry... Nejvétsi vyhazov,
jakého jsem byl svédkem.“

*  Devét mésicti nato, v prosinci 2012, THQ ptestala fungovat. Nasledujici mé-
sic rozprodala v ramci ipadku vsechny své projekty v drazbé. South Park:
The Stick of Truth presel pod francouzského vydavatele Ubisoft.



Od roku 2003 Obsidian prezival jako nezavislé studio, po-
tacel se od jedné smlouvy ke druhé a jeho zaméstnanci si jes-
té pribirali praci mimo, aby zaplatili slozenky. Firma uz dtiv
zazila brutalni ruseni her — napriklad Aliens: Crucible, RPG,
kterou méla vydat Sega a jejiz zruSeni také vedlo ke dvéma
velkym vyhazovim —, ale nic z toho nebylo tak bolestivé.
A zadn4 z téch situaci neponechala Feargusi Urquhartovi tak
malo moznosti. Po témér deseti letech si ti, kdo v Obsidianu
zbyli, zacali klast nasledujici otazku: Je tohle konec?

Zatimco se Urquhart a jeho tym pokouseli vzpamatovat z té
katastrofy, zhruba o Sest set kilometra dal severnim smérem
zameéstnanci spole¢nosti Double Fine vystielovali zatky od
Sampanského. Double Fine, nezavislé studio v San Francisku,
které vedl prosluly vyvojar Tim Schafer, pravé objevilo zpti-
sob, jak vnést do oboru videoher revoluci.

Po celé desetileti fungovala v oblasti videoher prosta rov-
novaha: vyvojari vytvareli hry, vydavatelé za né platili. Ackoli
i zde vzdy byly vyjimky — rizikovi investori, vyherci v loterii
a tak dale —, prevazna cast vyvoje videoher byla financo-
vana velkymi vydavateli, ktefi neméli hluboko do kapsy. Ti
mivali pti vyjednavani vét§inou navrch, coz znamenalo, Ze
vyvojari mnohdy museli odsouhlasit i nékolik nevyhodnych
smluv. Za hru typu RPG jménem Fallout: New Vegas napriklad
vydavatel Bethesda nabidl spole¢nosti Obsidian prémii je-
den milion dolart v ptipadé, Ze hra dosahne pétaosmdesati
bodi (ze sta) na Metacritiku, webové strance, kterd kumulu-
je body z recenzi z celého internetu. Jakmile zac¢ala proudit
hodnoceni, ¢islo na Metacritiku nékolikrat poskocilo sem
a tam, az se nakonec usadilo na osmdesat ctyt'ce. (Obsidian
svou prémii nedostal.)

Tradi¢né méla nezavisla studia jako Obsidian a Double
Fine tfi mozZnosti, jak se udrzet nad vodou: (1) najit si inves-
tory, (2) uzavrit smlouvy s vydavatelem na vyrobu her, anebo
(3) financovat své vlastni videohry s pomoci valecné kofisti,



kterou nashromazdila prostrednictvim prvni ¢i druhé moz-
nosti. Zadné nezavislé studio rozumné velikosti by nedoka-
zalo prezit, pokud by se prinejmensim z¢asti nespoléhalo na
penize od externich partnert. [ kdyby to mélo znamenat, ze
bude riskovat ruseni her, propousténi a $patné smlouvy.

V Double Fine nasli ¢tvrtou moznost: Kickstarter, crowd-
fundingovou webovou stranku, ktera se rozjela v roce 2009.
S pomoci téhle webovky se mohli tvlrci obratit prfimo na své
fandy: Vy ndm ddte penize, my vam ddme néco super. Béhem
nékolika prvnich let navstévovali Kickstarter lidé, kteri dé-
lali svou ¢innost jako hobby a doufali, Ze si vydélaji par tisic
dolar® na natoceni filmu nebo vyrobu paradnich skladacich
stolti. V roce 2011 vSak projekty zacaly nabirat na velikosti
a v anoru 2012 si Double Fine otevielo Gi¢et na Kickstarteru
pro point-and-click adventuru pojmenovanou Double Fine
Adventure.”

Ta strhala vSechny rekordy. Pfedchozi projekty na Kick-
starteru se se Stéstim vySplhaly na Sesticiferné sumy, ted
vSak Double Fine ziskalo za dvacet ¢tyri hodiny jeden milion
dolart. V bfeznu 2012, pravé kdyz Microsoft rusil Stormlands,
uzavrelo Double Fine vybér penéz pres Kickstarter na ¢astce
3,3 milionu dolart od 87 142 investort. Dosud zadna video-
hra financovana formou crowdfundingu neziskala ani dese-
tinu. V té dobé uz ho vSichni v Obsidianu brali vazné.

Pri vyuZziti Kickstarteru nemuseli vyvojati spoléhat na zad-
né jiné spole¢nosti. Nezavisla studia nemusela podepisovat
prava na duSevni vlastnictvi ani se vzdavat autorskych prav
ve prospéch velkych vydavatel. Misto aby presvédcovali in-
vestory nebo manazery, obraceli se vyvojari primo na fanous-
ky. Cim vic lidi se jim podatilo ziskat, tim vic penéz vydélali.

Zacala crowdfundingova revoluce.

*  Double Fine uvedlo tuto hru na trh v roce 2015 jako Broken Age, a to po trech
letech vyvoje, ktery studio zdokumentovalo v tadé skvélych kratkych filmd.



Vratme se vSak na jih, do Irvinu, kde se Feargus Urquhart
a jeho kolegové z Obsidianu pustili do debat o dalsim po-
stupu. Stale jesté vyvijeli South Park: The Stick of Truth, ale
védéli, ze to nebude stacit. Kdyby South Park narazil na dalsi
problém anebo kdyby se jim nepodarilo najit novy projekt
driv, nez South Park skonci, spole¢nosti by prosté a jedno-
duse dosly penize. Obsidian se musel zamérit na vic aktivit.
A i po propusténi tolika lidi z tymu Stormlandu studio porad
mélo néco pres dvacet vyvojard, kteri potiebovali pracovat.

Diky Double Fine Adventure a dalSim ostre sledovanym
projekttim zacala lidem v Obsidianu vrtat v hlavé myslen-
ka Kickstarteru. Nékolik zaméstnanc bylo z mozZnosti
crowdfundingu nadseno, véetné dvou Spi¢kovych veterdnt:
Adama Brenneckeho a Joshe Sawyera. Oba uz pracovali na
Stormlandu — Brennecke jako programator, Sawyer coby
reditel — a oba se domnivali, Ze Kickstarter by byl pro na-
mezdni studio jejich typu dokonaly. Béhem porad, kde se
management pokousel vymyslet, kudy se bude spole¢nost
ubirat, pripominali Brennecke a Sawyer situaci kolem Double
Fine Adventure. Jestlize Tim Schafer dokédzal dat dohromady
3,3 milionu dolart, pro¢ by to nesvedli oni?

Urquhart jejich nadsSeni brzdil. Crowdfunding vnimal
jako zoufaly krok. Podle néj bylo vysoce pravdépodobné,
Ze neuspéji, bude to trapas a uz jim nikdo neda ani dolar.
,1 kdybyste méli pocit, Ze mate ten nejskvélejsi napad,” rikal
Urquhart, ,skutecné jste tomu vérili a sami do toho vlozili
penize, potrad pochybujte, jestli do toho nékdo pdjde.“ Mis-
to toho pozadal Sawyera, Brenneckeho a zbyvajici vyvojare
Stormlandu, aby zacali davat dohromady nabidky pro externi
investory a vydavatele.

Jaro se prehouplo do 1éta a Obsidian nabizel své sluzby
témér vSem velkym vydavateldm v oboru her. Vedeni stu-
dia hovorilo se spole¢nostmi Ubisoft a Activision o vytvore-
ni velké série typu Might & Magic a Skylanders. Stravili né-
jaky ¢as nabizenim své verze (a kratkou praci na ni) Prey 2
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od Bethesdy.” Dokonce si vzali i nékolik svych ndpad pro
Stormlands a prevedli je do nové nabidky nazvané Fallen,
kterou protlacoval jeden ze spoluvlastniki Obsidianu Chris
Avellone.™

Z4dna ze zminénych nabidek v$ak nikam nevedla. Velci
vydavatelé méli davod ke konzervativismu: Xbox 360 (uve-
deny na trh v roce 2005) a PlayStation 3 (2006) byly blizko
konce své Zivotnosti a na cesté byla nova generace konzoli,
ovSem analytici a odborna vetejnost predpovidali, ze hrani
na konzolich je odsouzeno k zaniku vinou ndstupu iPhon(
a iPadd. Vydavatelé nechtéli investovat desitky miliont dola-
rt do velkych her, aniz m¢éli jistotu, Ze lidé budou jejich pristi
generaci Xboxu One a PS4 kupovat.™

Do Cervna 2012 uz méla vétsina lidi v Obsidianu téchhle
neuspécht plné zuby. Nékteti tou dobou studio opustili, jini
svlij odchod zvazovali. Ti, kteri nepracovali na South Parku,
méli pocit, Ze uvazli ve vyvojarském ocistci, kde se pohybo-
vali od nabidky k nabidce, aniz byla v dohlednu néjaka sku-
te¢na prace. ,Nic nikam nesmétovalo,” posteskl si Brennecke.
,Dokonce ani ty nabidky, které jsme realizovali. Pochybuji,
Ze to jesté nékdo bral vazné.” Feargus Urquhart se zacal pti
snidanich schazet s firemnim pravnikem a probirali, jaké by
méli moznosti, pokud by to definitivné odpiskali — v pripa-
dé, Ze by se jim nepodartilo do dokonceni South Parku najit
novy projekt.

Pak ptisli Josh Sawyer a Adam Brennecke za Urquhartem
s ultimatem: chtéli rozjet projekt na Kickstarteru. Radéji by
do toho $li s Obsidianem, ale pokud by Urquhart nadale

*  Plvodné byl projekt zndmy jako Prey 2 vyvijen v Human Head Studios ve
Wisconsinu. Nékolikrat se zasekl a nakonec se ho podarilo ozZivit spolec-
nosti Arkane Studios jako Prey a na trhu se objevil v kvétnu 2017.

**  Fallen se pozdéji preménila na RPG jménem Tyranny, kterou uvedl Obsidian
na trh v listopadu 2016.

*** Jak uvidime v nékolika kapitolach této knihy, analytici se vyrazné mylili. Jak
PS4, tak Xbox One zaznamenaly uspéch.



stavél bariéry, byli pripraveni skoncit, zalozit si vlastni spo-
le¢nost a jit do toho sami. Aby to v§ak nevypadalo tak odmé-
rené, Sawyer ihned dodal, Ze bude rad pracovat na nabid-
ké&ch pro vydavatele, pokud nékdo ve firmé zacne planovat
aktivity spole¢nosti na Kickstarteru.

Pomohlo, Ze o crowdfunding projevili vyrazny zadjem
i dal$i veterani z Obsidianu, véetné Chrise Avelloneho, ktery
pé€l chvalu na Kickstarter uz nékolik mésict. Zasel dokonce
tak daleko, Ze mezi fandy Obsidianu provedl anketu na téma,
jaky druh projektu by chtéli pomoct financovat.” Urquhart
kapituloval a Adam Brennecke se v nasledujicich dnech za-
¢al zavirat v kancelari, aby vytvoril dokonaly projekt pro
Kickstarter.

Tém, kdo v Obsidianu z@stali, bylo brzy jasné, Ze museji
vytvorit RPG ze staré Skoly. VétSina DNA spolecnosti vzesla
ze studia Black Isle, které vedl Feargus Urquhart v ¢asech
Interplay a jez proslulo predevsim vytvorenim a uvede-
nim na trh RPG jako Icewind Dale nebo Planescape: Torment
a Baldur’s Gate. Tyhle hry mély nékolik spole¢nych ryst.
Vsechny vychéazely ze svéta a pravidel Dungeons & Dragons,
vS§echny kladly velky dtraz na pribéh a dialog a vSechny po-
uzivaly fixni ,izometrickou* kameru, kterd vAm umoznuje
hrat v dahlu pohledu, jako kdybyste shlizeli na Sachovnici.
Protoze vSechny vyuzivaly stejnou zakladni technologii na-
zvanou Infinity Engine, vzbuzovaly pri hrani stejné pocity.

Takové hry uz nikdo nevytvarel. Izometrické RPG vysly
z obliby v poloviné prvniho desetileti nového milénia a na-
hradily je hry s 3D grafikou, voice actingem a mnohem men-
$im mnozstvim konverzaci. Vydavatelé se snazili jit spiSe ve
stopach megahitt typu The Elder Scrolls v: Skyrim, RPG vytvo-
renou spole¢nosti Bethesda v roce 2011, jiz se prodalo pres

*  Avellone se dokonce spojil na Kickstarteru i s Brianem Fargem, zaklada-
telem Interplay a dlouhodobym pritelem spole¢nosti, pti vytvareni hry
Wasteland 2.



tricet milion@ kusi.” Hraci si na tenhle trend uz néjaky c¢as
stézovali. Kazdy, kdo vyrostl na hrani izometrické RPG od
Black Isle, byl téhoz nazoru: tyhle hry predstavovaly klasiku
a bylo jen ostudou herniho primyslu, Ze se posunul jinam.

Obsidian na Dungeons & Dragons nemél licenci, takze ne-
mohli odpalovat kouzelné rakety ani se zdrzovat v Temné
1i8i (Underdark). Studio vSak mélo nékolik lidi se zkuSenost-
mi z prace na hrach typu Icewind Dale a Baldur’s Gate a ti vé-
déli, Ze vytvorit izometrickou RPG bude stdit mnohem méné
penéz nez vyvinuti zcela nové 3D hry. Pokud udrzi maly tym
a podari se jim na Kickstarteru sehnat nékolik miliont do-
lard, i prodej par set tisic kustt by mohl situaci v Obsidianu
zménit k lepSimu.

Adam Brennecke stravil nasledujici dva mésice praci na
nabidkach a sestavil prezentaci a tabulky v PowerPointu —
§lo o pripravu hry, pro kterou ted uz méli i nazev: Project
Eternity. Prostfednictvim brainstormingu na ni pracoval
s Joshem Sawyerem, Chrisem Avellonem a dal$imi veterany
z Obsidianu, vCetné designéra Tima Caina, ktery se nejvic
proslavil svou praci na originalnim Falloutu. Nez se jim po-
datilo rozjet Kickstarter, museli vybrousit kazdy detail, a tak
stravili tydny vytvarenim harmonogramu, rozpoctu, a do-
konce i arovné vkladd@ a odmén. ,Rozjela se velka debata,”
vykladal Brennecke. ,Vytvorime redlny balicek? A co do n¢j
prijde? Udélame sbératelskou edici? Jaké polozky vlozime
do sbératelské edice?” Rozhodli se, ze pokud nékdo prispé-
je na Kickstarteru ¢astkou pétasedesati dolar(i, obdrzi bali-
¢ek. Za elegantni limitovanou edici, ke které pattila i textilni
mapa, byste museli zaplatit minimalné sto ctyricet dolara.

V srpnu si Brennecke sedl s majiteli Obsidianu a predlozil
jim kompletni nabidku. Bude to ,,D&D, o tom zadna“, sdélil
jim. Project Eternity v sobé mél mit to nejlepsi z erpégécek

*

Cislo uvedl Todd Howard, feditel Skyrimu, ktery je zminil v listopadu 2016
v rozhovoru pro webovou stranku Glixel.



ze staré skoly, které vSichni tak milovali, ale bez prvkd, jez
uz po téch deseti letech inovaci v hernim pramyslu ptsobily
zastarale. Brennecke jim tekl, Ze v rozpoctu pocita s cilovou
sumou pro Kickstarter 1,1 milionu dolart, ale tajné doufal,
Ze ziska miliony dva. ,Zaméstnanci Obsidianu chtéji tuhle
hru délat,” napsal. Majitelé souhlasili. Rozhodli, Ze Brennec-
ke mtze dat dohromady maly tym a spustit Kickstarter
V ZAr1.

Nasledné Brennecke stahl Joshe Sawyera z bezutésného
svéta nabidek a pozadal ho, aby vytvoril design hry. Védéli
sice, Ze Project Eternity bude zasazen do originalniho fantask-
niho svéta, ale jak by mél vypadat? Brennecke se domnival,
Ze by bylo bezvadné vytvorit néco, co se zamérovalo na lid-
skou dusi, a toho se Sawyer chytil. Ve svété Eternity by duse
nebyly jen metafyzické ideje. Byly by to soucasné i hmatatel-
né zdroje energie pro lidi. Hlavni postavou mél byt mnoha
schopnostmi obdareny Watcher (Pozorovatel), ktery umi na-
hlizet do dusi jinych lidi a ¢ist jejich vzpominky. ,PriSel jsem
s timhle typem napadu, takova by méla byt postava hrace," 1i-
kal Sawyer. ,,Ale kam to odsud ptijde dal? To jesté vymyslime.”

Zacina se od takzvané customizace postavy. Vyberete si
herni roli/tfidu (bojovnik, paladin, ¢arodéj a tak dal), rasu
(tradi¢ni menu kazdé fantasy jako lid¢ a elfové, anebo nékte-
rou z originalnich ras Eternity, jako je bozsky obdareny ,God-
like*) a celou hromadu dovednosti a kouzel. Pak vyrazite na
prizkum do svéta Eora. MtZete se vydavat na dil¢i vypravy,
nabirat spole¢niky a bojovat proti priSerdm s pomoci vyba-
veni a zbrani, které ziskate cestou. Souboje budou probihat
v redlném case, ale ve stylu klasické RPG, takze si budete
moct dat kdykoli pauzu, vSechno si priblizit a vymyslet stra-
tegii. Stejné jako v pripadé starych her bude tato jen na poci-
ta¢i. Zadné konzole. Eternity, jak Obsidian predvidal, v sobé
bude mit namichany ty nejlepsi ingredience z Baldur's Gate,
Icewind Dale a Planescape: Torment. A z nich v§ech vznikne
jeden lahodny pokrm.



V nékolika nasledujicich tydnech se Adam Brennecke i Josh
Sawyer denné schazeli se svcym malym tymem pro Kickstarter.
Hloubali nad kazdym slovem, kazdym snimkem obrazovky
a kazdou vtefinou propagacniho videa. Svadéli boj s pochyb-
nostmi majiteld, které se vynotily na posledni chvili — Skutec-
né to byl dobry napad? Co kdyz se nikdo nechyti? —, a rano
10. zari 2012 spustili reklamni odpocet na strance Obsidianu,
ktery sliboval, Ze se za Ctyri dny objevi skvéla novinka. ,To-
hle byla KONECNE nase prileZitost ucinit krok stranou od
vydavatelského modelu a ziskat finance primo od lidi, kteri
chtéji hrat RPG od Obsidianu,” napsal mi v tom tydnu e-mai-
lem Chris Avellone. ,Mnohem radéji budu mit za $éfy hrace
a budu poslouchat jejich napady na to, jak ma vypadat zé&-
bava, nez lidi, kteti maji k tomuhle procesu a zanru mno-
hem dal — a kteri by ke hte neziskali dlouhodobéjsi vztah."

Zhruba ve stejné dobé pracoval jiny tym v Obsidianu na
nabidce pro ruského vydavatele Mail.Ru, jednu z nejvétsich
internetovych spolec¢nosti ve vychodni Evropé. Mail.Ru sle-
dovala uspéch hry World of Tanks, ktera prinesla stamilio-
ny dolar@ na ro¢nich vynosech, a to zejména od fanouskd
v Evropé a Asii. Zminény vydavatel touzil vytvorit vlastni
online tankovou hru. Ackoli tankové hry pro vétsi pocet
hract nepattily k doméné Obsidianu — Obsidian byli, jak
Urquhart rad rikal, ,nemoderni hosi s RPG" —, vlastnici firmy
to vnimali jako prilezZitost pro stabilni zdroj prijmu. Proto
zacali snit o tom, co pozdéji dostalo ndzev Armored Warfare.

Ke konci roku 2012 se Armored Warfare stala dalezitou fi-
nancni zachrannou siti pro Urquharta i jeho tym. Znamena-
lo to, Ze nemuseli ve vsem spoléhat na Kickstarter. Jen v jis-
tych vécech.

V patek 14. zari 2012 se skupina zaméstnanct Obsidianu sesla
u stolu Adama Brenneckeho a postavala za jeho zady. VSich-
ni ¢ekali, az se na hodinach objevi 10.00. O hodinu dtiv, kdyz
velka Cervena pismena zacala Brenneckeho upozornovat na



skutecnost, zZe doslo k zahadnému ,,problému s kampani“, se
jim zacal hr@izou tajit dech, ale rychly telefonat na ustredi
Kickstarteru problém vyresil pravé vcas. Presné v deset stiskl
Brennecke spoustéci tlacitko. Jakmile se strdnka nacetla, byl
indikator uz na 8oo USD. Jak to, zatracené? Brennecke dal
stranku obnovit. Uz byli na 2 700 USD. Pak na 5 coo USD. Bé-
hem minuty prolomili hranici péticiferné ¢astky.

Pokud byste 14. zafi 2012 poctili navstévou kancelate fir-
my Obsidian Entertainment, mozna by vam ani nedoslo, zZe
se nachazite ve studiu pro vyvoj her. Z vyvojarského pohledu
se tady toho totiz odehravalo minimum. Misto toho byste
ovSem nasli desitky lidi, kteri na klavesnici drti F5 a sleduji,
jak Project Eternity na Kickstarteru kazdych pét minut ziska-
va dalsi stovky dolart. Odpoledne Feargusi Urquhartovi do-
Slo, zZe toho stejné moc neudélaji, a vzal celou skupinu kole-
gl pres ulici do restaurace Dave & Buster’s, kde si objednali
rundu piv a pokracovali v tichém zirdni do mobild, na nichz
neustale obnovovali stranku Kickstarteru. Kdyz se den na-
chylil, dosahli ¢astky 700 0ooo USD.

V nékolika nasledujicich tydnech uderila smrst v podobé
fundraisingu, aktualizaci a rozhovort. Project Eternity do-
sahl svého cile 1,1 milionu USD den poté, co na Kickstarteru
ozil, ale Urquhart a jeho tym se nespokojili s dosazenim mi-
nima — chtéli vybrat co nejvic. Vic penéz by neznamenalo
primo lepsi hru, ale to, Ze by mohli najmout vic lidi a vénovat
projektu vic ¢asu (coz by pravdépodobné k lepsi hie vedlo).

Zatimco Brennecke pravidelné informoval o vyvoji na
Kickstarteru, tym si zac¢al posouvat cile — prvky, které pridaji
do hry, pokud se jim podari dosahnout urcitych meznika pri
ziskavani financi. Zacalo z toho byt oSemetné balancovani.
Nikdo nemohl tusit, kolik ktery prvek bude stat, dokud hra
neprejde do produkéni faze, a tak prosté a jednoduse odha-
dovali. Feargus Urquhart napriklad chtél do Eternity vlozit
druhé velké mésto, ale jak mohl on ¢i jeho tym védét, kolik
¢asu jeho vystavba zabere, kdyz jesté ani nezacali pracovat



na tom prvnim? A tak jen odhadovali a slibovali si, Ze druhé
meésto pridaji do hry, pokud ¢astka na Kickstarteru dosahne
vy$e tri a ptil milionu dolart.

Sestnactého fijna 2012, v posledni den kampané na Kick-
starteru, poradal Obsidian party na oslavu svého tspéchu.
Cela spole¢nost se shromazdila v konferencni mistnos-
ti — viceméné stejné, jako tomu bylo o sedm mésicti driv,
kdyz zjistili, Ze jejich Stormlands byl zruSen — a nechali se
snimat kamerou, aby mohli odvysilat své reakce pres inter-
netovy stream. Pili, zpivali a sledovali, jak jim pritékaji po-
sledni dolary. Kdyz odpocet doskakal na nulu, méli vybrano
3 986 794 USD — témér Ctyrndsobek svého cile na Kickstar-
teru a dvojnéasobek toho, v co doufal Adam Brennecke, ten
nejoptimistictéjsi z celé party.

S doplikovymi zdroji, které obdrzeli pres PayPal a stran-
ku ptiznivet Obsidianu, se jejich rozpocet rozrostl na 5,3 mi-
lionu dolar@.” Urquhartova spolecnost vsadila na to, Ze se
objevi fanousci a zaplati jim za klasickou RPG, kterou by vy-
davatelé nikdy nezafinancovali. A fandové nezklamali. Zhru-
ba za ptirok, diky Armored Warfare a Projectu Eternity, se
Obsidian vratil na obéznou drahu. Spole¢nost uz nebyla na
pokraji zhrouceni. Konecné citili, Ze maji svobodu délat to,
co chtéji, a ne to, co od nich chce vydavatel.

Ted uz jen zbyvalo vytvotit hru.

Tyden po ukonceni Kickstarteru, jakmile se usadil prach
a nastalo vystrizlivéni, vydal Josh Sawyer kratké video s ak-
tualni informaci pro pfiznivce. ,Kickstarter skoncil,” rikal na
ném. ,Diky. Ted je ¢as pracovat.”

Pracovat znamenalo pro Sawyera i zbytek tymu pustit se
do predvyroby, tedy do faze vyvoje, kdy se budou pokouset

*  Plnéni a distribuce odmén na Kickstarteru v podobé tricek a portréti z té-
hle ¢astky odcerpaly statisice, takze skute¢ny rozpocet byl nékde kolem
4,5 milionu dolart.



zodpovidat zakladni otazky tykajici se Eternity. Védéli, ze
chtéji vytvorit hru, ktera by vzbuzovala stejné pocity jako
Baldur’s Gate, ale pokud nemohli pouzit sadu pravidel z Dun-
geons & Dragons, jak by mély jejich postavy vypadat? Jaké do-
vednosti by méla kazda herni role/trida mit? Jak bude pro-
bihat souboj? Kolik questtt bude k dispozici? Jak velky bude
svét? Jaky typ grafickych technik budou vytvarnici pouzivat?
Kdo bude psat pribéh? Jak velky ma byt jejich tym? Kdy vy-
pusti hru do svéta?

Josh Sawyer, fanda historie a nadSeny cyklista s vyrazné
vytetovanymi ver$i na obou pazich, se ujal role reditele pro-
jektu. Mél tedy stejnou ulohu jako ve Stormlandu. Kolegové
ho popisuji jako reditele s vyraznou vizi a sklonem se té vize
drzet, bez ohledu na to, komu pri tom zk#izi cestu. ,Josh ma
zdaleka nejvyssi procentualni podil spravnych rozhodnuti na
prvni pokus,” tvrdi o ném hlavni navrhar arovni Bobby Null.
»,Z osmdesati nebo osmdesati péti procent jsou jeho rozhod-
nuti spravna... Kdyz bude tieba, svede boj az do téch nej-
vyssich pater, a to neni vZdy jednoduché, pokud jde o velké
penize.”

V protéjsim rohu mnoha z téchto bojt se nachdzel Adam
Brennecke, jenz zastaval dvé role — vykonného producenta
a hlavniho programatora. Brennecke, pohodovy fotbalista
s impozantnim oboc¢im, se rad popisoval jako ,ten, co stme-
luje” — tedy osoba, ktera ma na starosti, aby vSechny kous-
ky Eternity hezky zapadly na své misto. Stejné tak byl odpo-
védny za rozpocet. Béhem prvnich par tydna po ukonceni
Kickstarteru mél za tikol planovat harmonogram a vymyslet,
kolik penéz muze ten ktery tym utratit za jednotlivé ¢asti
hry. Tim se stal ptirozenym protikladem Sawyera, jenz hle-
dal zptisob, jak vymacknout co nejvic ctizadostivych napadd.

V raném stadiu predvyroby Sawyer tesil velka a dtlezita
rozhodnuti. Nejpodstatnéjsi z nich byla velikost hry. Staré
hry, které vychazely z technologie Infinity Engine a jeZ tym
hraval o volnych odpolednech kvtli inspiraci, mély svéty,



které byly délené do jednotlivych mapovych obrazovek a kaz-
dy obsahoval spoustu objekttl a setkdni. Nejvétsi z her,
Baldur’s Gate 2, méla témér dvé stovky jedine¢nych map. Pro
naplanovani rozsahu Projectu Eternity potiebovali Sawyer
a Brennecke vymyslet, kolik map by hra méla mit. Brennec-
ke se zastavil na sto dvaceti, ale Sawyer nesouhlasil. Chtél
sto padesat. A nehodlal ustoupit, i kdyz vsSichni véd¢éli, ze to
bude stat vic penéz. ,Vztah mezi produkci a vedenim beru
tak, ze by v ném zamérné mélo byt néco malo rozpora,” ko-
mentoval to Sawyer. ,Nejde o nepratelstvi, ale reditel na jisté
arovni rekne: ,Chci tohle a vypisu na to Sek.’ A Sekovou kniz-
ku ma v rukou produkce.”

Diky crowdfundingu mél Brennecke v téhle své Sekové
kniZce ptes ¢tyti miliony dolart, coz bylo na projekt z Kick-
starteru hodné penéz. Ale ve srovnani s rozpoc¢ty modernich
velkych videoher, které mohou vyskakat az na stamiliony
dolart, to byl pakatel. Bereme-li v tvahu standardni burn
rate na osobu deset tisic dolar(i, dokazal by rozpocet Eter-
nity uzivit tym zhruba ctyticeti lidi po dobu deseti mésict.
Anebo tym dvaceti lidi po dvacet mésicti. Za ¢tyti miliony by
taky mohl pracovat dvouclenny tym dvé sté mésictt — ackoli
sponzoti z Kickstarteru by asi neméli radost, kdyby museli
na svou hru ¢ekat sedmnact let.

Jenze vSechno to bylo jen na papire. Ve skute¢ném zivoté
matematika nikdy neni takhle Cista. Vyvojarsky tym se mtize
zvétSovat i zmenSovat na zakladé toho, co je kazdy mésic
zapotrebi, a rozpocet se tomu primérené prizptisobuje. Bylo
zapotiebi, aby Brennecke vytvotil zZivy harmonogram — tedy
takovy, ktery je schopen se kdykoli proménit podle toho, jak
se vSe dari. Pri vyvoji her jsou tyhle harmonogramy vzdyc-
ky tvarné: museji brat v potaz opakovani, lidsky omyl i sku-
teCnost, Ze kreativita prichazi a odchazi ve vinach. ,,A navic,”
doplnuje Brennecke, ,je tu predpoklad, Ze ¢im vic se budou
vyvojarské nastroje zlepSovat, tim vic toho udélame, bude-
me lepsi a efektivnéjsi.”



Pocet map predstavoval velky rozdil. Vytvorit jich sto pa-
desat misto sto dvaceti znamenalo par mésicti prace navic.
To by protahlo harmonogram a soucasné stdlo Obsidian
spoustu penéz. Ale Sawyer se nechtél vzdat. ,Zpétné se do-
mnivam, Ze to je dtivod, proc¢ jsou nase hry takové, jaké jsou,"
vykladal Brennecke. ,Délame Silend rozhodnuti a rikame si:
,Dokazeme to. Jen to musime néjak vymyslet.

Zatimco Brennecke a Sawyer bojovali o rozsah Projectu
Eternity, tym vytvarnikt narazil na vlastni problémy. Dlouha
1éta kresliti a animatoti Obsidianu pouzivali k tvorbé 3D gra-
fiky program nazvany Softimage, ale v roce 2012 uz byl za-
staraly, ve srovnani s konkurenci mu chybély klicové aspekty.
(V roce 2014 jeho vyvoj prestal.) Kvtli modernizaci se ¢ast
majiteld Obsidianu a Rob Nesler rozhodli, ze prejdou k plat-
formé Maya, oblibenéjSimu néstroji pro 3D grafiku, ktery by
mnohem Iépe spolupracoval s enginem jejich hry, modifiko-
vanou verzi Unity."

Z dlouhodobého hlediska Nesler védél, Ze jde o spravné
rozhodnuti, ale souc¢asné Ze nastanou problémy. Bude zapo-
trebi nékolika tydnt, aby se tymy vytvarnik naucily Mayu
spravné pouzivat, coz znamenalo, zZe rana faze vyroby bude
postupovat velmi pomalu. ,Lidé radi rikaji: ,Ale no tak, je to
jen dalsi balik softwaru, to se naucite,'“ vyklada Nesler. ,Jen-
ze dosdhnout skutecného mistrovstvi a zpusobilosti, byt
schopen ptimérené rozvrhnout, jak dlouho mi bude néco
trvat, k tomu se musite dostat na uroven, kdy jste v ramci
zminénych balika skuteéné schopni resit problém... Chce to
¢as, trva mésice i roky, nez jste v né¢em tak dobrti, Ze azZ se
nékdo zeptd, jak dlouho ti potrva to udélat, budete schopni
rict: ,Zabere mi to tolik a tolik ¢asu.**

*  Engine, ktery probereme podrobnéji v kapitole 6, je souhrn opétné pouzi-
telnych kod, které pomahaji vyvojaiiim pti tvorbé her. Unity je engine tie-
ti strany, ktery se bézné poskytuje formou licenci a pouzivaji jej nezavisla
studia.



Bez schopnosti odhadnout délku zdkladnich vytvarnych
tkon® nemtze dat vyrobce dohromady presny harmono-
gram. Bez presného harmonogramu nelze urcit, kolik bude
projekt stat. Pokud by tymtm trvala tvorba kazdé mapy Sest
meésicli, daleko byste se ¢tyfmi miliony dolart nedosli. Kdy-
by studio pracovalo s vydavatelem, mozna by se pustilo do
jednani ohledné zmény smlouvy, s cilem zvysit financovani,
ale v pripadé Eternity tohle nepripadalo v ivahu. ,Rozpocet
byl prosté dany,” vysvétluje Justin Bell, feditel zvukové sloz-
ky. ,Nemohli jsme se obratit na své sponzory a fict jim: ,Dejte
nam dalsi penize. To by prosté nevypadalo dobte. Proto tu
byl velice maly prostor k jednani.*

Kvili prechodu na Mayu — a nedostatku zkuSenosti vy-
tvarného tymu s vyrobou izometrické RPG — trvalo dlouho,
nez rané prototypy Eternity zacaly vypadat k svétu. Urcitou
dobu to bylo prili§ tmavé, prili§ zakalené, prilis se to liSilo od
starych her, které bézely na Infinity Enginu. Po nékolika vas-
nivych hadkach a mnoha opétovnych pokusech zacal vytvar-
ny tym zji§tovat, Ze pro hru podobného typu existuji jista
esteticka pravidla, jez by mél dodrzet. Nemohla tu byt napti-
klad vysoka trava, protoze by skryla vybérové kruhy, které
se objevovaly pod kazdou z hlavnich postav Eternity. Kratka
trava umoznovala hraci Iépe sledovat tidaje potrebné ke hre.
Dalsi pravidlo: podklad musi byt co nejplos$si. Mapy s rtizny-
mi arovnémi vySky byly velmi zradné. Zacinate obvykle v jiz-
ni nebo zapadni sekci obrazovky a pohybujete se na sever
nebo na vychod, takze kazd4 mapa se musela ptislusné stup-
novat. Pokud jste vstoupili do mistnosti a bylo tam schodisté
smérujici nahoru jizné, ptisobilo to dezorientujicim dojmem,
jako kdybyste pravé vesli do obrazu M. C. Eschera.

V mésicich nasledujicich po Kickstarteru se stale se roz-
Situjici tym Projectu Eternity musel popasovat s desitkami
kreativnich rozhodnuti, omezit rozsah projektu i nékteré
aspekty hry — vSe ve snaze nalézt optimalni architekturu kaz-
dé z hernich oblasti. ,,O hte, zejména co se tyka takzvaného



fun factoru’, ¢clovék nemtiZze mit jasno, dokud doopravdy ne-
za¢ne hrat a nevidi vSe na vlastni o¢i,” vyklada Brennecke.
JRikate si: ,Néco tady neni v poraddku. Co na téhle hie neni
tak, jak ma byt?* V tu chvili si s Joshem sedneme a skute¢né
analyzujeme, co je na hi'e doopravdy Spatné.”

Po vytvoreni nékolika technickych prototypt je prvnim
hlavnim cilem tymu vytvorit ,vertikdlni fez* — maly kousek
videohry, ktery je navrzen tak, aby se v co nejvice ohledech
podobal findlnimu produktu. Béhem tradi¢niho, vydavate-
lem financovaného vyvoje bylo dilezité, aby vertikalni rez
ohromil, protoze pokud ho vydavatel neschvalil, studio
nedostalo zaplaceno. ,Sousttedite-li se na vydavatele, ve
spousté pripadt délate véci [zdamérné| Spatné,” vysvétluje
Bobby Null, hlavni navrhar arovni. ,Je to takové klamani té-
lem, nacpete tam spoustu véci a snazite se udélat na vyda-
vatele dojem, aby vam dal vyplacel penize.” JenZe u Eternity
tym nikoho za nos vodit nemusel. Penize uz byly vyplacené.
K vertikdlnimu fezu mohli pristoupit zplisobem, ktery sami
oznacovali za ,spravny“, kreslit modely a navrhovat oblasti
s pomoci stejnych metod, jaké by pouzili pti tvorbé finalni
hry, coz uSettilo ¢as i penize.

Nebyl tu Zadny velky vydavatel, ktery by pozadoval hla-
Seni o prlbéhu praci, ale Obsidian se piesto citil povinovan
poskytovat svym Ctyriasedmdesati tisichm sponzort z Kick-
starteru, kteti financovali Eternity, pravidelné informace. Po-
zitivni strankou komunikace s fanousky bylo, Ze mohli byt
otevreni a uprimni, aniz se museli bat, Ze narusi neprtstrel-
nou PR strategii vydavatele. Negativem pak skutecnost, ze
museli byt otevieni a uptimni neustdle.

Jednou za tyden ¢i dva vkladal tym Obsidianu aktudlni
informace a podrobnosti o tom, jak jim to jde. Svérovali se
s extravagantnimi vytvarnymi koncepcemi i s malymi tatrzky
vzorovych dialogtl. Nékteré z téchto informaci Sly neuvéritel-
né do hloubky, véetné fotografii tabulek (tabulek!) a rozsah-
lych vysvétleni systém, jako jsou tvorby soubojt a postav.



To znamenalo okamzitou zpétnou vazbu, se kterou se Cloveék
obcas tézZko vyrovnava. ,Velmi rychle ziskate hrosi ktizi,” pri-
znava Kaz Aruga, graficky navrhar.

Vyvojarti Eternity, stejné jako vétSina lidi, kteti vytvareji
hry, byli zvykli vyvijet hru v izolaci. Zpétnou vazbu z vnéjsiho
svéta ziskavali jen tehdy, kdyz vypustili novy trailer nebo se
vydali na néjaky veletrh. V pripadé Kickstarteru se k nim kri-
tika dostala v realném case a to jim pomohlo udélat hru lip,
nez tomu bylo v predchozich projektech. Josh Sawyer, ktery
Cetl fora sponzor( z Kickstarteru skoro kazdy den, neustale
vstrebaval a zpracovaval zpétnou vazbu od fanouskd. A to
az do té miry, Ze byl schopen vyhodit cely systém, ktery méli
v planu, kdyz vidél vymluvné vysvétleni ze strany ptiznivcQ,
pro¢ by ve hie byt nemél. (Tento systém, Zivotnost polozky,
byl fAdni a nudny, vysvétluje Sawyer.)

Nékteri sponzori byli velmi otevireni a primocari, dokon-
ce kdyzZ se jim nelibilo, jak se Eternity vyviji, poZadovali vra-
ceni penéz. Jini byli pIni energie, konstruktivni a projevovali
podporu. Jeden par dokonce poslal do Obsidianu baliky plné
darkd. ,,Bylo to opravdu prima,“ vzpomina Darren Monahan,
jeden ze spoluvlastnikt Obsidianu. ,Clovék mél pocit, Ze na
hre pracuji dalsi tri ¢tyri stovky lidi, kteti na ni ale ve skutec-
nosti nepracovali.”

Zhruba v poloviné roku 2013 tym Eternity dokoncil verti-
kalni rez a presunul se z predvyrobni faze do faze vyrobni, ve
které ma dojit k vytvoreni prevazné ¢asti hry. Vytvarnici si uz
zvykli na nastroje i vykreslovaci retézce. Josh Sawyer a dalsi
navrhari méli hotovy systém kouzel a dovednosti a progra-
matori dokoncovali zdkladni funkce jako pohyb, souboje
a spravu inventare. Navrhari rovni méli vytvorené navrhy
a nacrty vétsiny oblasti. Hra v§ak nadale vyrazné zaostavala
za harmonogramem.

Nejvétsi problém byl pribéh Projectu Eternity, ktery se
skladal mnohem pomaleji, nez kdokoli v tymu ptivodné pied-
pokladal. Sawyer a Brennecke svérili hlavni linii vypravéni



spisovateli Ericu Fenstermakerovi, jenz pracoval v Obsidia-
nu uz od roku 2005. Ve ovsem komplikovala skute¢nost, Ze
Fenstermaker byl souc¢asné hlavnim autorem piibéhu pro
South Park: The Stick of Truth, hry, ktera prochéazela zménou
vydavatele a méla i své vlastni vyvojarské prekazky. Eternity
byla planovana k expedici pozdéji, takze South Park byl
prioritou.

Fenstermaker ptiSel pro Eternity s nékolika $pickovymi
napady a tym uz k nim vytvoril rozsahlejsi zpétnou vazbu,
ale bylo jasné, ze potrebuji pomoc s uzavienim pribéhu
i dialogu. V listopadu 2013 privedl tym Carrie Patelovou,
autorku nékolika romanti. Postradala sice predchozi zkusSe-
nosti s videohrami, presto se méla stat prvni spisovatelkou
pro Eternity na plny avazek. ,Vypravét pribéh, kdyz dora-
zite na party tak trochu pozdé, je vyzva,” vyklada Patelo-
va. ,Déj hry vznikal nasledovné: nejprve se objevila spous-
ta navrhti, a to prispénim rtznych lidi ve fazi predvyroby,
takZe bylo nasledné zapotiebi vynalozit maximalni usili
a vyskladat vse do pribéhu. Objevilo se nékolik problém,
které bychom neméli, pokud bychom si na zac¢atku rovnou
rekli: pojdme prosté napsat pribéh a postavme vSechno
podle né&j.”

Patelova byla ze svého prechodu k videohram nadsena.
Psat videohru byla naprosto odliSna zkuSenost nez psat ro-
man, kde se pribéh pohybuje jednim, linedrnim smérem. Hra
jako Eternity autory priméla, aby pohlizeli na své pribéhy
méné jako na cesty a vic jako na stromy, kde se r@izni hraci
pohybuji po raznych vétvich. Témér kazdy rozhovor v Eter-
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nity umoznoval hra¢cim zvolit si, co feknou, a pribéh musel
brat kazdou moznost v potaz. V pozdéjsi ¢asti hry se hrac
musel naptiklad rozhodnout, kterého z boht daného svéta
bude pri své vypravé za podlym kazatelem Thaosem pod-
porovat. Patelova i ostatni ze spisovatelského tymu museli
vymyslet dialogy ke scénaram pro jednotliva bozZstva, ackoli
védéli, ze kazdy hra¢ miize vidét jen jedno.



v Ke konci roku 2013 se Obsidian rozhodl, Ze zvetejni trailer,
kterym nabudi zvédavost a zaroven v ném poskytne svétu
ochutnavku toho, co vytvari. Adam Brennecke se pustil do
editace traileru, zatimco graficky navrhar Kaz Aruga byl po-
véren navrzenim loga. Pro Arugu, také novacka v oboru, kte-
ry pred prichodem do Eternity pracoval na komiksech Star
Wars, to byla désiva vyhlidka. Nedélal u Obsidianu jesté ani
rok, a presto ted musel vymyslet nejdtlezitéjsi soucast hry,
obrazek, ktery bude nalepeny na Eternity i vSech jejich mar-
ketingovych materidlech po spoustu dalSich let.

Bylo to vyCerpavajici. Kazdy den dostaval Aruga od $éfc
rtiznych oddéleni Obsidianu jinou zpétnou vazbu. Casto
byly ve vzdjemném rozporu a Aruga premyslel, jak udélat
radost vSem. , Byl jsem jako pretlakovany kotel,“ vyklada.
»UCil jsem se za pochodu.” Aruga se musel protlouct vice nez
stovkou rtiznych navrhti, nez konecné prisel s logem, které
udélalo radost celému tymu.

Desatého prosince 2013 $éf produkce Brandon Adler
umistil na Kickstarter novou informaci. , Diky tvrdé praci
tymu Projectu Eternity vam s hrdosti m@izeme predlozit nas
prvni herni trailer,” napsal. Trailer byl vloZzen mezi dvé malé
ukazky hry a doprovazel ho Gzasny sborovy zpév. Carodéjo-
vé metali plameny na obfti pavouky. Obr se ohané¢l kladivem
proti skupiné dobrodruhti. Masivni drak plival ohnivé koule.
A na konci se objevilo Arugovo logo: tycici se onyxové pilite
s novym oficidlnim ndzvem projektu, Pillars of Eternity.

Lidé byli fascinovani. Hra Pillars of Eternity vypadala, jako
by se vyloupla tésné po roce 2000, ptipominala Baldur's Gate
a vSechny ty hry, co béZely na Infinity Enginu a co lidem v po-
slednim desetileti tolik chybély. OvSem grafika byla ostrejsi
a hezdi. ,,Paneboze!“ napsal jeden ze sponzort. ,Interiérové
scény vypadaji naprosto tzasné!* napsal dalsi. ,A ty exterié-
rové vlastné taky.“

Rozjaren pozitivnimi reakcemi vstoupil tym Eternity do
roku 2014 s pocitem, Ze se projekt dal do toho spravného



