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TEXTOVA CAST

1. Anotace

Purgater (pracovni nazev) je pripravovanou autorskou digitalni hrou vytvarenou
v Zanru roguelike z pohledu tieti osoby. Zanr roguelike je jednim z nejstarsich hernich Gtvard,
da se fict, Ze je sdm tim nejstarSim. Je predevsim znamy vyuzitim rGznorodych RPG atribut( a
styll, které jsou klicové i v mé diplomové praci a o kterych bude rec nize ddle. V. mém pojeti
zanru vyuzivdm kombinaci prvk( z deskovych her, napfiklad hru na tahy, z karetnich her,
napfriklad vyuziti karet a jejich atributl jako soubojovy systém. Zajimda mé, jak prizpUsobit Zanr,
dodnes mezi hraci stale oblibeny, sice k nevsednim, ale zaroven staronovym ptistupim, co se
tyCe otdzek automatizace a generativniho prostredi, ktery kombinuje 2D stylizace mych
predeslych praci (bakalaFska prace Sedy muZ?, ilustrace z krve) a vyuZivd témat mutaci do
hernich mechanik nekonvencnich zpisobem. V neposledni fadé je vyznamnym tématem celé
prace Ocistec vyplyvajici z kfestanského uceni, slouZici jako narativni zaklad. Pfredpokladam,
Ze definovat digitalni hru v celé jeji podstaté, bude pro tuto diplomovou prédci naro¢né, ale
presto si dovolim predstavit jeji nejdllezitéjsi specifikace.

2. Cile prace

Cilem diplomové préce je predstavit aktualni vysledek kompletniho procesu tvorby hry
v hernim enginu Unity z pohledu ¢lovéka, ktery se oboru programovani dosud docela vyhybal.
PFi praci na Sedém muzi jsem uZil herni engine, ktery nevyzadoval znalost programovaciho
jazyka. Nicméné praveé tato zkusenost mi poskytla cennou zpétnou vazbu nejen o komplexnim
procesu prace herniho designera, dale i marketingu a propagaci vysledného produktu napfi¢
socialnimi platformami. Paralelnim cilem je pfednést funkéni demoverzi hry s uvedenymi
prvky a predstavit ukazku ze samotného hrani. Zaroven bych tim predved| hru, ke které jsem
pristupoval s vysokym ocekavanim a tim zde sdilel postup, mysleni, kreativitu a zminil bych i
véci, které se mi zatim nepodafrily implikovat. Po demoverzi mého projektu bych v préci rad,
jiz mimoskolné, pokracoval s findlnim predstavenim hry pro trh a dle zpétné vazby a
postupnym vyvojem hru dokoncil.

3. Motivacni uvod a kontext

NezZ tedy prejdu k hlavni ¢asti prace, chtél bych vytycit kontext, dulezité pojmy z oblasti
jiz zminéného Zanru, véetné zdroju inspirace pro svou diplomovou praci. D3 se fict, Ze mezi
svatou trojici definici roguelike se oznacuje: proceduralni obsah (Cili striktni zdsada znovu
hratelnosti), permanentni smrt postavy hrace pfichazejici s jeho nedspéchem ve hre, a byval
zde i tahovy souboj a pohyb znamy z deskovych her (vyuziti hracich kostek ¢i mrizkovych
rozhrani). PouZiti zminénych deskovych specifikaci je v mnoha soucasnych digitdlnich hrach
upozadéno, ac kdysi patfilo k nejvyznamnéjsim prvkiim prvnich video her, které na zacatku
osmdesatych let vznikaly. V nasledujicich fadcich vyvozuji z vyborné knihy od David L.
Craddock?, ktery se tématu Uzce vénuje. Jmenujme napfiklad Rogue z roku 1980. Hra vyuZivala

1 Hara$im Richard. Sedy mus, bakalaiska prace. Dostupné z: https://www.vut.cz/studenti/zav-prace/detail /140870

2 CRADDOCK, David L. Dungeon Hacks: How NetHack, Angband, and Other Roguelikes Changed the Course of Video Games [online]. Press
Start Press, 2015 [cit. 2024-04-15]. ISBN ISBN 10: 069250186X. Dostupné z: https://www.amazon.com/Dungeon-Hacks-NetHack-Angband-
Roguelikes/dp/069250186X
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pouze znakové aparatury ASCII grafiky pro vykresleni hernich asset(i3, které byly oznaovany
konkrétnimi znaky pro odliSeni a prfehlednost. Byly zde uvedeny zakladni prvky, jakymi je
levelovani, rozvoj herni postavy, rtizné komodity, predméty a jejich identifikace, cesty nebo
implementace prvkd z redlného Zivota, kuptikladu zdkladnich Zivotnich potreb do projekce
herniho charakteru. Herni personifikace hra¢e ma hlad a je tudiz v ten okamzZik slabsi a v
nevyhodé proti nestvliram, musi se tedy, jako v redlném svété, najist. DalSimi navazujicim
hrami Zanru roguelike v ndsledujicim desetileti byly hry Hack, resp. NetHack, prinasejici
variace, moznost mixovani sily a rozsirenéjsi interakci v hernim prostoru. Touto cestou lze
pokracovat k titulu The Dungeons of Moria, kterd se stala vstupni branou vedouci ke hte
Angband, jez dale, a da se fict, Ze zasadné, ovlivnila prvni dil série Diablo od spole¢nosti
Blizzard* a takhle bychom mohli pokracovat dal a dal. Je tomu také i proto, Ze si hry dokazaly
jesté udrzet nekomercni charakter. Jejich zdrojové kddy se volné sdilely napfi¢ hernim svétem
a vznikaly nejraznéjsi variace Ci duplikaty. Bezpochyby byla technicka stranka her vznikajicich
na konci minulého stoleti prednéjsi nez stranka umélecka. Zminim vtéto souvislosti
jesté legendarnia popularni hry jakymi se staly Dwarf Fortress (hra vznikajici témér tfi dekddy),
Vampire Survivors nebo The Binding Of Isaac.

Na otdzku, proc€ vlastné hrace zajima tento konkrétni zanr neni tfeba dlouho hledat
odpovéd. Roguelike hry nabizi, jak nevSedni vyzvu dojmu nekonecné procedurdlni hry, se
kterou je postava hrace postupnou eliminaci nepratel a sbirdnim odmén stale silngjsi, tak
urcitou ndvykovosti podminénou motivujici znovu hratelnosti, specifickym audiovizualnim
stylem a jistymi prvky automatizace. Forma automatizace, kterd oddéli pozornost hrace od
méné zajimavych prvkl interakce k jinym prednostem konkrétni hry. Ve zkratce u Vampire
Survivors je souboj automaticky, takZe se staci soustfedit na budovani sily a pohybovat se
v jejich intencich. U nové Ceské hry z minulého roku Microcivilization se prevadi klikaci prvky
(na principu tkz. cookie clikers®) do automatizace postupem hrou, a pozornost hrace se staci
k budovani mésta ¢i branéni vinam nepratel (coz lze zautomatizovat také). Nedilnou soucasti
soucasnych roguelike her je leckdy absurdni pocet jednotek nepratel, ze které nemusi hrac
uniknout a hru jako takovou prohrava. Proto pfichazi nejen ponauceni, ale i posmrtné
budovani sily, kdy je hra¢ odménén moznou investici do atributli své postavy a tim umoznéni
byt v dalsi nové hre silnéjsi. Respektive to, co jsem nyni popisoval, je soucasti sub Zanru
roguelike s ndzvem roguelite, ktery ulehcuje hraci prachod hrou kdykoliv jeho postava zahyne.

4. Vychodiska

Tim se dostdvame k mému pokusu o zprostfedkovani uvedenych principl do syntézy,
kterd urcité neni hra¢im neznama. Hry s deskovymi prvky, at uz to jsou tahy, pocty krokd, hod
kostkou, variace hernich poli, rizné vyuZiti uzitecnych budov pro ziskani vyhod ¢i figurky
samotné se objevovaly uz v nejranéjSich dilech Might & Magic, Disciples nebo Sid Meier's
Civilization na pocatku nového stoleti. V mladi jsem leckteré dily zminénych titul( hraval, a
tudiz jsem chtél formu tah( vyuzit i pro svij vlastni projekt, kde mi inspiraci poskytly hry jako
Dicey Dungeons a Into the Breach. Co se tyCe karetnich her jak fyzickych, tak digitdlnich, je pro
mou praci tim nejsté7ejnéj$im podkladem a zfidlem hra s ndzvem Inscryption. Cira abstraktni

3 Slovo v kontextu herni terminologie odkazuje na jakykoliv digitdlni zdroj, ktery se pouZivé ve hfe.

4 Zajimavou cestu Diabla od Blizzardu a celkové popisu o komplexnosti vyvoje her poskytuje: SCHREIER, Jason. Krev, pot a pixely: pfibéhy
vitézstvi a $ilenstvi ze zakulisi vyvoje videoher. Brno, Cesko: Host, 2019. ISBN 978-80-7577-824-6.

5 Typ jednoduché webové hry, kde hra¢ klika prostfednictvim myse & dotyk( na konkrétni objekt, za ktery ziskdva body. Jedna se o velmi
navykovou hru, téZici z jednoduchosti a automatizace.



a morbidni zalezZitost, ktera nabizi neuvéfitelnou hravost nejen s kartami jako takovymi, ale
také prostfedim, atmosférou a notnou mirou prekvapivosti. Mym cilem ovSem neni primarné
vzdat hold zminénym hram, ale pfijit s vizi a realizaci vlastniho poutavého svéta, ktery by
dokazal zprostfedkovat podobny herni a esteticky zazitek, jaky dokazaly bezesporu pfinést ony
samy.

Nez prejdu k predstaveni, o ¢em je a bude projekt Purgater, chtél bych nejprve a kratce
referovat o dvou projektech, které se staly predpokladem vzniku Purgateru. Jako prvni zminim
prototyp mé deskové hry ,Preddtor a kofist”® a mou dosud nedokonéenou karetni hru
,OCistec”. Prvni jmenovand hra pracuje s transformaci hernich poli¢ek, kde predator svou
kofist nahani dle svych moznych pravidel a kofist mu unika zménou herniho prostoru. Deskova
hra vznikla jako zamér pokusit se vytvofit néco zcela fyzického a zaroven s cilem prozkoumat
potencidlni chovani hracud, jak strategicky uvaZuji nad svymi dalSimi kroky, aby pokofili
protivnika. Nedokonéend karetni hra méla byt netradiéni a inovatorskou kombinaci
interaktivni hry s proceduralnim pfistupem, ktery by spojil fyziéno (specifické fyzické karty)
s digitdInim interaktivnim prostfedim (formou bud' aplikace, nebo videi na socidlni platformé).
Hraci by se stali svédky morbidniho generovaného svéta plné variabilnich cest, které si
pohravaji s htiSnymi kartami hracd. Krestanska tématika odlistce slouZila k narativu sedmi
smrtelnych hfichl v kontrastu s dobrymi skutky, které hracdm pomadhaji pokofit svého
protivnika. Koncept se vSak stal tak rozsahly, Ze jsem se zacal vice vénoval vice deskové hre, a
tudiz jsem vyvoj té karetni pozastavil. Tyto dvé hry zminuji proto, Ze se staly nosnym pilifem
napadl a myslenek, které se zurocily do digitalniho prototypu Purgater. Pro Uplnost vznikl
podobny koncept roguelike hry jiz v prvni poloviné minulého roku, nicméné ten jsem prerusil
kvili dokon&eni praci na projektu Sedy mus.

5. Narativ dila

Nicméné zpdatky k hlavnimu tématu projektu Purgater. DuSe hrace se nachazi
v Zapomnéni — mé vlastni interpretaci jednoho z metafyzickych forem ocistce, které se nabizi
nejhorsim hriSnikdm. Parafrazuji z u€eni z nejznaméjsich starozdkonnich apokryfd, 1. knize
Henochove, kterd implikuje soudy jako predobraz ocistce. Ddle jako drobny zdroj mi poslouzil
Tertulidntv spis De Anima’, zabyvajici se duSevni schrankou a daldimi rlznymi spisech,
zabyvajici se tématy vézeni, touze o odplaté ¢&i prondsledovani. V neposledni fadé s oCistnymi
tresty s definicemi pekla prichazeji fecti teologové Kliment Alexandrijsky a Origéne, otcové
latinské cirkve, svatého Augustina a Rehote Velkého a také i basnické zpracovani od Danteho
Alighieri se svou BoZskou komedii®. ZtotoZfuji se s poslednimi jmenovanymi pFedstaviteli,
ktefi slouzi jako vyznamny zdakladni kdmen pro narativ hry. V. mém pojeti fyzicka a dusevni
schranka uvadd a duse se ztraceji i této formé posmrtné existence a tentokrat nadobro. Avsak
z htich(l se zde stdva morbidni komodita, se kterou se v tomto prostfedi hraji riskantni karetni
hry o htichy samotné, a to jen proto, aby se svych htich( zbavili jeSté pfedtim, nez bude jejich
osud findlné zpecetén. Tento fiktivni prostor a obyvatelé pobyvajici v ném hlida postava boha
Zalainika, ktery je odpovédny za to, aby duse nebyly pfipustény k Poslednimu soudu. Hlavni
postava tohoto pribéhu se svému osudu vzepre. Vnim3, Ze prostor je ve skutecnosti zdanlivé
nekonecny podlazni vertikalni systém a rozhodne se vyuZit zminéné karty hfich(i ve svuj vlastni

6 PFikladam dokumentaci k deskové a k nedokonéené karetni hie na Google disk, pro hlubsi sezndmeni. Dostupné z:
https://drive.google.com/drive/folders/14SriiHLwajHZI6SM1s183rQexF4CG6bm?hl=cs

7 Srozumitelné predstaveni dél poskytuje Wikipedie, dostupné online: https://cs.wikipedia.org/wiki/Tertullianus

8 Srozumitelnou chronologii historie a kontext o OCistci také poskytuje Wikipedie, dostupné online: https://cs.wikipedia.org/wiki/O&istec
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prospéch. Hrichy totiz obsahuji i stfipky fyzi¢na jako jedinec¢nych vlastnosti ve formé orgdn(,
smyslG ¢i ¢asti tél. Hrac zjistuje, Ze pohlcenim téchto hrichl ziskava zvlastni a mutujici silu, se
kterou dokaze pted ZalaFnikem unikat. Nicméné entita Zalainika bude na hraée pfivolavat tzv.
spasné duse — cozZ jsou duse téch, které jsou nasledovnici Boha a pomahaji ve svété Zapomnéni
udrzovat poradek a stanoveny rad. Cilem hry je z této formy ocistce utéct za pomoci ziskavani
htichG a kombinovani rliznych hernich styll, které jsou spjaty se zvolenim vhodné strategie,
vyuzivanim riskantnich rozhodnuti a karet.

6. Popis hernich mechanik

Neni tedy prekvapenim, Ze jsem se rozhodl| pro uziti tahl a definovaného poctu krokf
jako hlavni parametr pro nejen pohybovou logiku v prostoru, ktery je mrizkovany na herni
policka. Tedy jestli se postava hrace posune o jedno pole kuptedu, strhne se hracovi jeden
krok. Pocty krokd nejsou vazany pouze na pohyb, ale celkové na jakoukoliv podnétnou
interakci — pouziti karty, vymeéna balicku karet, vytvoreni nového pole ¢i pfistoupeni ke hfe o
hFichy. Jak hrag vy&erpad sviij tah, za¢ina hrat oponent — Zalafnik a spasné duse. D4 se fict, 7e
samotny herni ¢as probihd pouze v momenté, kdy probihd interakce, jinak se svét a jeho
rdznorodi obyvatelé stavaji inaktivnimi. Nicméné ani to neni Uplné tak pravda, herni prostor
sice definuji policky, které odéerpdvaji kroky v tahu pro obé strany, ale je zde také prostor
neprostor, ktery neni ke klasickému prostoru s definovany pravidly vazan. Da se popsat jako
prachod mezi hlavnim prostorem, pricemz nabizi pfedevsim formu zkratky ¢i schovani se pred
neprateli, nezavisle na poctu krokl obsazenych v aktudlnim hracové tahu. Jedna se vném o
rozplynuté, rozervané duse poseté témi nejhorsimi htichy, které kruté potrestaji kohokoliv,
kdo svou pritomnosti toto misto navstivi. Jedna se sice o formu potrestani hrace, ale v rdmci
strategie se mlZe neprostor vyuzit k hernimu prospéchu. Technicky je tento svét kombinaci
fixniho a proceduralniho, ktery bude v prvnich levelech hry nabizet spojené ostrivky s cestami
mezi nimi, s generovanymi ztracenymi duSemi a s hrou o své hfichy, pastmi a odménami.
Podlaini struktura projektu reflektuje devét soustfednych kruhd utrpeni h¥isnych dusi® od
Sandro Botticelliho pro Danteho BoZskou komedii'?. A¢koliv jsem v rané fazi vyvoje hry, tak
bych rdd mapu pekla redefinoval, kde na dné misto pekla je zapomnéni pIné hromadek kosti
a schranek dusi, které ¢ekaji na svou findlni skartaci.

Definoval jsem karetni souboje tak, Ze se hra¢ mize rozhodnout, zda k nim pfistoupi
nebo se jim vyhne. Sance na vitézstvi &i prohru je definovana parametry aktudlniho levelu
hrace ci specifickych vylepseni/vyhod, které hra¢ mdze v tom momentu vyuzit. Karty s hfichy
totiz mohou byt pro hrace vyhodné ale i nevyhodné, a ja je podle toho kategoricky a s trochou
mérou ironie délim hrichy jednoduse na dobré (napf. sedm hlavnich hrichd) a Spatné (napf.
smrtelny htich). Budou v kontextu narativu a mechanik hry ovliviiovat konkrétni atributy, nebo
jiz zminéné tahy, pocty krokl a tak dale. Chci zde totiZ implementovat i talentovy strom na
budovani hracovy sily, ktery bude vyuzivat téma geneze mutaci. Rozuméjme hrichim jako
zprostifedkovatelem mezi skutecnym byvalym Zivotem a ¢inem, ktery tato konkrétni duse
zpUsobila. Treba jestli za Zivota ¢lovék néco ukradl, jsou jeho hfichem ruce samotné. To
znamena3, Ze ziska-li hrac tento htich, mize ho aplikovat do svého talentového stromu, ktery
jsem pojmenoval jako ,karta mutaci. Ta md za cil nabidnout hra¢i mnohost variaci, které

9 Vice o dile a spojeni Sandro Botticelliho s Dante Alighieri zde: https://artsandculture.google.com/story/botticelli-featuring-dante-
kupferstichkabinett-staatliche-museen-zu-berlin/6gWBKADf-6d1JA?hl=en

10 Drobny vyklad ohledné Danteho BoZské komedii k reflexi poskytuje Martin Pokorny u Svétlo, cesta, slovo. Dostupné online:
https://souvislosti.cz/clanek.php?id=2795 a taky zajimavé uvedeni do kontextu zpracoval Matéj Senft: https://itvar.cz/svet-podle-danta
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poskytuji hraci konkrétni silu. U karetniho souboje vyuzivdm zminéného prostredku
automatizace, kde jiz nelze ovlivnit, jak souboj probéhne, kdy? jiz procesné probiha. Ve zkratce
se jednd o variaci staré znamé karetni hry s nazvem Vojna, ktera je v tomto pripadé ovlivnéna
levelem hrace a levelem duse. Zcela pochopitelné hra¢ mize prohrat, a tudiz se mu odstrani
jeden ¢i nékolik z jeho hfich(, které vlastni. V rdmci potencidlnich modifikaci do budoucna Ize
uzit i sazku na vice karet, o které se bude hrat, nebo Ze karetni souboj maze probihat zcela
jinym zplsobem.

Obsah a funkce karet je aktudlné predmétem mnoha Uprav a vibec hleddanim
spravného receptu na rozvrzeni typologie, vyhod ¢i nevyhod pfi aplikaci. Chci zde urcité mit i
radikalni ¢i riskantni variace, které hra¢ maze vyuzit ¢i nechat zamichat balic¢ek. Karty zde slouzi
predevsim k poSkozeni nepratel, které budou hrace pronasledovat a lovit jej. Rozhodl jsem se
pro sjednoceni RPG atributl (Zivoty, sila poskozeni, level a svym zplsobem i obtiznost) do
jednoho. Urover poskozeni prostfednictvim karet je spjata s levelem karty, stejné tak jeji
obtiznost napfiklad u karetniho souboje. Pro ilustraci, jestli je hra¢ drovni 5 a duse na drovni
4, je vétsi pravdépodobnost na vyhru htisné karty, ktera bude mit tutéz hodnotu 4. drovné.
Tato uroven je i sila poSkozeni pro nepratelé, ktefi jsou definovani snesitelnosti ¢tyf hfichi. To
znamena, Ze jestli hrac preda nepfiteli hfich drovné 4 nebo vice, stavaji se nepratelé hfisniky.
Ve své podstaté bych rad vytycil jednotky specifickych uUtokl, totozné s témi, jaké mél
protivnik k Uutoku ¢i pohybu, ale na to je jesté pfili§ brzo. Hlavni je, at mam funkéni zaklad.
Zalainik je tidici jednotkou tohoto abstraktniho svéta. Ovladd nejen své spasné duse, ale je
zcela samostatnou herni mechanikou, ktera neni ovlivnéna tahy hrace ¢i jeho protivnik(.
V podstaté prondsleduje hrace po podlazich a ovliviiuje lokdlné a globalné scénu, nepratelé i
jednotlivé prvky dle fazi. Mlze prehradit cestu, preménit dusi htiSnika na nepfitele,
znevyhodnit hracovy karty. AvSak nelze momentdlné hovorit o tom vice, je to latka, ktera je
rozhodujici pro moji predstavu herniho zazitku, ale pro potreby demoverze to prakticky nelze
zpracovat.

Dllezitym pojmem pfi praci na projektu je i sdélovani informaci a tajemnost
samotného svéta, kde se hra odehrdva. Snovym pfistupem je vytvorit zcela fiktivni jazyk, nebo
respektive nezndmy jazyk pro hlavni postavu, ktera ztratila povédomi o svém pozemském
jazyku. Takze jak hrag, tak postava nebudou rozumét sdélenim, které jim jsou z pocatku
prekladany. Postup hrou a hledanim tajuplnych koutl by mohly skryvat povédomé asociace,
které desifruji jednotlivé znaky, slova a celé véty. Nevyhoda je, Ze skutec¢né nyni netusim, jak
to prevést do praxe a musim to nyni upozadit. AvSak koncept explorace nového svéta nechci
hracovi predstavit informacnim prehlcenim v Gvodu hry, ale aby zjistoval podstatu svéta po
kouskach tak, aby se recipient se svétem skutecné vzil.

7. Audiovizudlni a technicky popis

Vizualni jazyk jsem si v prvopocatku predstavoval v abstraktnim cernobilém spektru,
co? stale Ize aplikovat na konkrétni level &i stylizaci ovlivnénou napfiklad Zalafnikem, nicméné
prozatim jsem se rozhodl pro sjednoceni za pomoci netradi¢ni techniky — skutecné krve.
Necilim na to, abych Sokoval, ale véfim, Ze se jednd o zajimavy a lehce tézkopadny materidl,
ktery mi jiz poslouZil na ilustrace a zakazky. Vyznamnou roli ve tvorbé ilustraci z krve mi
poskytla inspirace umélce Maxime Taccardi'!. Pfestoze s tématem Ocistce nemusi byt jasné

1 TACCARDI, Maxime. Giin Productions. Giin Productions [online]. [cit. 2024-04-15]. Dostupné z: https://giin.bigcartel.com
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spojovan, muze poslouzit jako specifické podlazi v kontextu herniho narativu. Postup byl
dvojznaény — naskenoval ¢i vyfotografoval jsem si bud’ predchozi vyhotoveny obraz ¢i jeho
detail, anebo pro nedostatecné zachyceni si vytvofil dalsi podklady. Ty slouZi nejen jako
reprodukovatelna textura, kterd mlze byt samostatna nebo se pfipoji a namixuje s jinou, aby
se vytvoril asset, ktery potrebuji. Herni pole a objekty jsou vytvareny ve 3D programu Blender,
kde jsou také pozdéji nabalovdny texturami. Proces UV mappingu, Cili generovani 2D
reprezentace na 3D objektu se nemusi zdlouhavé popisovat, stejné tak jako vytvareni riznych
map pro textury atd. Pro grafické Upravy pouzivam Adobe Photoshop a nemnoho ¢asu stravim
experimentovanim, zkousenim rlznych ndstroji i vyuzitim Al pro reprodukci textur. Se
slepymi ulickami pocitam. Je tfeba mit na paméti, Zze krev na platné ¢i papiru obtiskne jeji
povrch, velmi detailni fragmentaci ¢i poSkozeni papiru, kterd pfidava drobné estetické
propojeni fyzického navratu do deskovych a karetnich her. Varuji s predstihem nad mou
fascinaci vyuzit kromé krve i dalsi biologické materialy, napf. vlasy, nehty, kize, a mohl bych
pokracovat i do radikalnéjSich materiald.

Nelze opomenout na zvukovou stranku hry, ale upfimné je to ta ¢ast produkce, ve které
nejsem tak citlivy, jak bych skute¢né chtél. Minimalné zvukovy podkres a hudbu prenechavam
na pozdéjsi fazi postprodukce &i pripadnou spoluprdci s kolegou z ateliéru. Proto audio do hry
importuji pro demonstrativni Ucely, ale pfedstavou je se drzet podobného stylu jak u Sedého
muze. Vzhledem k tomu, Ze zvukovad ¢ast je po boku té vizudlni na stejné roviné, budu se snazit
zachytit ponurou atmosféru s vyuZzitim tlukotu srdce, industridlnich ruchl ¢i upozadénych
narkd dusi, které zde pobyvaji. Nezapirdm touhu zpracovat hudebni podkres, jaky byl vyuZzit
v sérii Serious Sam.

8. Realizace dila

JakoZto nezdvisly vyvojar se stfetdvam s mnohymi technickymi fauly, které Usti do
konfrontace s programovacim jazykem. Pfiznam se, Ze jsem odddn vyzvé se pokusit v rdmci
omezeného Casu dojit ke zméné na novy nesnesitelny herni engine, kde lituji toho, Ze jsem
nezvolil konkurenéni produkt a tim je Unreal Engine!2. MUj postup byl ndsledujici. Po statni
zavérecné zkousce vlednu jsem zapocal analyzu rGznych digitalnich her pro inspiraci.
Vyzkousel par lekci na vytvareni jednoduchych her a predstavenim principl pouzitého herniho
enginu. Samoziejmé mi vypomohla zkusenost s hernim vyvojem u mych predeslych projekta.
Diky tomu se dokazu v zavedené terminologii snaz orientovat. Pfevedeni z lekci do praxe je
vSak bolestné komplikované. PfestoZze jsem si védom rlznych vychytavek, kooperace s Al i
pluginu Playmaker na vizudlni programovani, tak vyjma Al, jsem si zvolil cestu pomalého uceni.
Dosel jsem do bodu, kdy jsem si uvédomil velikost mé prace a propadl frustraci, Zze to bude
nékolika mési¢ni projekt, ne-li rocni. Nepochybuiji, Ze mé reseni kddu hraniéi s nesvépravnosti,
a za par let se tomu mozind zasméji, ale aspon mohu fict, Ze se chybami u¢im. Kéd a celkové
hierarchie projektu vypada lépe a nékdy se i mné objevi Usmév ve tvari. Realita je vSak
neuprosnd, hraci hodnoti hru dle vzhledu a zajimavych hernich mechanik. Proto jsem si
vytvofil seznam ukolU a definoval Ukoly, které musim splnit. Musel jsem pfistoupit k pouhym
kostram zdkladnich systém(, na kterych hra bude stat. Kvalitni audiovizualni ¢ast pro potreby
odloZim na dobu pozdéjsi.

2 Konkurujici herni engine, ktery si zaklada na fotorealistickém zpracovani obrazu s vlastnim programovacim jazykem.



9. Zhodnoceni

Hlavni otdzka je, na kterou se musi ptadt kazdy vyvojar, jestli vSe definované je
zarucenym receptem pro zajimavy zazitek. Jak docilit toho, a plati to u roguelike Zanru snad
dvojndsob, aby gameplay, vizualni styl, origindlni a inovativni myslenky ¢i vtahujici pfibéh
dokazaly zaujmout a nepustit od hrani hrace aspon v prvnich par minutach. Jak jsme si uvedli
v Uvodu, karetni a deskové prvky dokdZzou spolupracovat i s nejaktudlnéjSimi hrami v dobré
mife. Hrdci, ktefi radi objevuji, strategicky nic¢i své protivniky nebo naopak kazi hru viemi
moznymi zpUsoby jsou pro tuto hru idealni publikum. Chci poskytnou zajimavou miru detail(,
dale bizarnich, prekvapivych a procedurdlnich level(, které dokdzou zabavit. U Purgater
uzndvam, Zze v mnohém riskuji. Nejen Ze uzivam pro mé neznamy herni engine Unity, coz
pfechod od ryze 2D enginu bez nutnosti znat programovaci jazyk k vSestrannému programu
s nutnosti vyuZit jazyk CH#, ale také se jedna o mfj prvni projekt vtomto nehostinném
prostiedi. Nicméneé jsem jiz nékolik zajimavych zkuSenosti nasbiral v pfedeslych projektech,
seznamil se s fundovanymi osobnostmi, naucil zplsobdm marketingu nebo poskytl par
rozhovor(. Dokazu si tedy lépe predstavit, do ¢eho jdu. Vytvorit hru je komplexni zalezitost,
se kterou se vaZze mnoho povinnosti, predpokladl a o¢ekdvani. Za nemdlo mésicl jsem se
naucil v novém hernim aparatu, vyuZzil komplikovany programovaci jazyk a zhotovil aktualni
stav dila, ktery sice prozatim neodpovida svou dostatecnou kvalitou, ale je tfeba fict, Ze to
skutecné neni tak jednoduché. MoZna jsem si nabidl velké sousto, ale jsem za tuto bolestivou
cestu rad.

10. Plany do budoucna

Vyhlidky do budoucna jsou jasné. Laka mé se s hrou pfihlasit na Game Access 2024
v Brné, ktery bude na prelomu kvétna a ¢ervna. Je to idedlni platforma na sezndmeni s Sirsi
verejnosti, ziskdnim zpétné vazby a ziskanim potencidlnich kontaktl. Tim i zvazit akci Steam
Next Fest, ktera je velmi sledovanou na oznameni novych nezavislych her ¢i predstavenim
demoverzi. Spousta prace je stdle pfede mnou, kterd se potencialné omezi v kontrastu
s odchodem ze studentského Zivota a preklene do nové zivotni kapitoly. | kdyby tomu tak bylo,
nemohu popfit, Ze mé tvorit hry, at uZz jakékoliv, velmi bavi a motivuji. Jestli je tato
dokumentace poslednim mym vystupem na Fakulté vytvarnych uméni na Vysokém uceni
technickém v Brné, musim podékovat za prilezitost zde studovat a rozsifovat si své obzory. Na
vSe budu v dobrém, upfimné nékdy i ve zlém, vzpominat!
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Koncept herni mapy, predstavujici prostredi, nepratelé, odmény a postavu hrace,
digitdlni skec¢, 1920 x 1080 px, 2023
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Tvorba assetl pro herni prostfedi/Ul, krev na platné, A4, 2024

11



Ukdzka z prvniho prototypu hry, pfedstaveni hernich poli¢ek a Sablony karet a postavy jako
krychli, digitalni kopie, 1920 x 1080 px, bfezen 2024

Ukdzka z prototypu hry, predstaveni sjednoceného vizudlniho jazyka, digitdlni kopie, 1920 x
1080 px, duben 2024
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Ukazka z prototypu hry, pfedstaveni digitalnich karet a dalgich hernich prvka, digitdIni kopie,
1920 x 1080 px, duben 2024

Ukdzka z prototypu hry, Utok kartou na nepratelé a jejich odstranéni, digitalni kopie, 1920 x
1080 px, duben 2024

13



