Hrali ste Samorost €i Creaks? Pocitacové hry Studia
Amanita Design st umenie

V ramci Bienale animacie Bratislava 2022 sa navstevnici mozu prist pozriet’ aj na vystavu s
nazvom Creaks, ktora je venovana rovhomennej pocitaCovej hre. Jej tvorcovia Jan Chlup a Radim
Jurda nam porozpravali o svojom pésobeni v Studiu Amanita Design, o vztahu k indie - nezavislym
hram aj o tom, ako sa im paci herna hitovka Stray. Vystava Creaks v Galérii DuSana Rolla potrva
do 29. januara 2023.

“ Sofia Prétorova,Pravdaii.01.2023 06:00

Radim Jurda a Jan Chlup

Co vas viedlo k tomu stat’ hernymi dizajnérmi?

Jan Chlup: Na zaciatku 90. rokov sa u nas doma objavil poc¢ita¢, na ktorom boli hry, a niekolko z nich ma
oslovilo. Pacilo sa mi, Ze sa ¢lovek méze ponorit’ do imaginarneho sveta a zostat v iom dlhSie nez trebars
vo filme. M6ze skumat rézne jeho zakutia a vracat sa do nich. Chcel som robit' nieo, ¢o sa mi paci a ¢o ma
bavi. Na zakladnej Skole sme skuSali vyrobit si hru vo vtedy dostupnom hernom editore pre hru Half-life,
preto sme skumali, ako veci v hrach funguju.

Chcel som vizual hier napodobnit’, urobit’ si vlastny svet, tak som si ich vymyslal a vela kreslil, o ma okrem
iného priviedlo k Studiu malby na Akadémii vytvarnych umeni v Prahe. Zaroveri som ako dieta chodil do
krizku programovania a neskdr som pokracoval v samostudiu, pretoze sa mi vtedy zdalo nesmierne tazké
zohnat' programatora a napadali mi samé projekty, kde bol potrebny. Teraz sa to ob¢as hodi.

Nahliadnite do tvorby studia Amanita Design
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Radim Jurda: Odmali¢ka som rad kreslil a bavili ma rézne tvorivé ¢innosti. Ked som sa potom dostal

k niekolkym vynimo€nym hram, ocarili ma natolko, ze som ako kreativny Clovek jednoducho zatuzil vytvorit
podobne pésobivu hru. Najskér som vymyslal rozne stolné hry, zdalo sa mi skvelé, Ze na ich vytvorenie
vlastne staci len ceruzka a papier.

Vzniklo niekolko prototypov, z ktorych jeden sa nam poc¢as mojich vysokoskolskych studii podarilo dotiahnut
a vydat. Ked som neskor premyslal o svojej diplomovej praci, chcel som spoijit svoj zaujem o hry a
0 animovany film, ktory som Studoval, a rozhodol som sa vytvorit' videohru.

AKé hry ste hravali ako deti ¢i dospievajici? Mate nejaku retro srdcovku, ktoru si radi zahrate aj dnes?

Jan: Sme ta ista generacia a povedal by som, Ze mame aj podobny vkus na hry. Ja som mal rad point and
click hry od Sierra Studios, puzzle hru Myst so silnou atmosférou, ale tiez akéné hry s pribehom ako Another
World alebo Half-life. Trochu sa obavam, ze keby som si znovu zahral hry, ktoré som hral ako dieta,
pokazilo by mi to dojem skresleny detskym pohfadom.

Radim: Jan spomenul Another World z roku 1991, ktory vytvoril Eric Chahi, a ja musim povedat, Ze pre mna
ide urcite o jednu z kariéru ur€ujucich hier. Ma neuveritelne silnu atmosféru, jedine¢nu vizualnu zloZku a tiez
sa mi zda velmi autorska — ked som ju hral, mal som pocit, Ze so mnou jej autor komunikuje.

Boli ste pri vzniku §tidia Amanita Design alebo ste sa pridali neskor?

Jan: Pridali sme sa neskér. V Amanite momentalne funguje niekolko samostatnych timov, pricom kazdy

Z nich vyvija paralelne svoju hru, a my sme sa stali jednym z nich. Creaks zacal robit Radim ako svoju
diplomovu pracu na Vysokej Skole umeleckopriemyslovej v Prahe. Chcel Jakuba Dvorského, $éfa Amanita
Design, ako oponenta, ale ten nemal ¢as.

Kubo mu v8ak ponukol stretnutie v kréme, kde mu Radim projekt predstavil a jemu sa pacil. Mali sme sa
stretnut’ neskor s tym, Ze ked mu ukazeme, Ze sme schopni intenzivne a organizovane na projekte
pracovat, tak nas zafinancuje a poméze zohnat zvySok timu (animatora, programatora atd’.). Na dalSom
stretnuti sme mu ukazali hratefné demo, videosprievod hrou, koncepty a navrhy hadaniek, a na zaklade toho
sme si tapli.

Co vas na $tadiu Amanita Design oslovilo a preto ste sa rozhodli prave pre tvorbu nezavislych (indie) hier?

Jan: V Cesku nie je vela $tudii, o by robili hry, pre ktoré je audiovizuélna stranka taka délezita. Vychadza
to asi z toho, Ze sa v Amanite kumuluje mnozstvo ludi, ktori Studovali umelecké vysoké Skoly a maju vlastny
umelecky a vytvarny nazor. Z toho vyplyva aj to, pre€o sa zaoberame tvorbou indie hier. Su nezavislé — to
znamena, Zze nemaju externého vydavatela, ale vydava a financuje si ich samo studio, a tak maju aj
tvorcovia takmer absolutnu vofnost’ prejavu.

To pri velkych a extrémne drahych AAA projektoch vacsinou nie je mozné, pretoze musia kvéli finan¢nej
navratnosti zaujat ovela vacsie publikum a nie iba urcCity segment trhu. Tiez stoji za zmienku, ze uz ked sme
zacinali, bola Amanita Design silnou znackou a mala velku fanusikovsku zakladriu. Hovorili sme si, ze
fanu$ikovia by si hru mohli kupit’ aj Cisto zo zvedavosti, aby sa pozreli, o nové Amanita vydala.

Nebali ste sa, Ze Studio bude pre svoju Specifickost’ netispesSné?

Radim: Prva hra zakladatela Studia Jakuba Dvorského Samorost vysla v roku 2003 zadarmo. Samorost bol
vytvoreny vo Flashi a z audiovizualneho hfadiska a tiez svojou poetikou to bol v porovnani s vtedajSou
Flashovou produkciou absolutne unikatny pocin. Stal sa velmi popularny a ukazal, Ze je po takych hrach
dopyt. Myslim, ze Studio je uspesné prave vdaka svojej Specifickosti. Herny priemysel sa neuveritelne rychlo
rozrasta, konkurencia je obrovska, a aby mohlo herné Studio uspiet, musi sa nejakym sposobom odliSovat.

Ako sa dari §tudiu Amanita Design v zahrani¢i?
Radim: Dobre. Domaci trh tvori len jednotky percent nasich celkovych prijmov. V tvorbe €asto vychadzame

z tradiCnej Ceskej ilustratorskej a animatorskej Skoly a aj vdaka tomu nase hry pésobia na svetovom trhu
nevsedne, vlastne dost exoticky, a je 0 ne zaujem.



Ako prebieha proces tvorby? Cim sa odliSuje od beZnych mainstreamovych hier?

Radim: Najvacsi rozdiel je podla mna v tom, ze na hre pracuje mensi tim ludi a odtlacok kazdého jeho
jednotlivého Clena je potom v hre silne viditelny. Doraz kladieme na autorsku viziu a nesnazime sa
nasledovat Ziadne trendy, ale hladat’ originalne nové rieSenia.

Machinarium bola prvou celovecernou adventurou z dielne Studia Amanita Design.
Ako dlho zvycajne trva tvorba hry a kol’ko I'udi sa na nej podiel’a?

Radim: Tvorba naSich hier je beh na dihu trat a ¢as vyvoja sa zatial pohybuje od dvoch do ésmich rokov,
podla velkosti projektu a velkosti timu, ktory na hre pracuje. Jadro kazdého timu tvoria dvaja az piati ludia.
Niekedy sa timy trochu rozrastu, a ked treba, pomahaju si ludia z réznych timov navzajom.

Jan: Vela ludi si mysli, ze robit hru trva ovela kratSie. Aj my sme na zaciatku, bez skusenosti

z predchadzajuceho vyvoja, predpokladali, ze vytvorit’ hru takého rozsahu zaberie zhruba dva roky. Ale
kazdy novy prvok v hre sa musi testovat, opravovat, znovu testovat’ a ladit. Niekedy sa ukaze, Ze nieco
nefunguje, a potom sa to musi prerobit’ alebo upravit, a to sa deje denne. NajtazSie je hru dotiahnut do
finalnej podoby.

Hry Amanita Design sa vyznacuju aj osobitymi soundtrackmi. Kto ich tvori?

Jan: Ano, v Amanite sa kladie na audio stranku hier velky déraz. Ludia si spajaju urgity vizual s uréitou
hudbou. Povedal by som, Ze vela hracov sa teSi prave na hudbu, ktora sebavedomo obstoji aj mimo
priestoru hry. Na réznych hrach pracuju rézni hudobnici. Na na8ej hre Creaks pracoval britsky skladatel Joe
Acheson, znamy pod menom Hidden Orchestra. Na Machinariu, Pilgrims a Samoroste pracoval Floex a na
hrach od Jaru Plachého pracovalo zoskupenie DVA.

Ked sme nasu hru prvykrat vnimali so zvukmi, s atmosférami a hudbou, bol to zrazu o sto percent
intenzivnejsi zazitok. Joe Acheson pouziva mnozstvo nastrojov, niektoré si aj sam tvori. Pre Creaks si
vytvoril napriklad Specialny strunovy nastroj z kraja¢a na vajiCka, aby dosiahol unikatny zvuk. VSetky



nastroje si nahrava a vSetky zvuky v hre su analdégoveé, aj syntetizator — je to zaujimava paralela k hre, ktora
je tiez cela ru¢ne kreslena a malovana.

V nasej hre je hudba ddlezita aj preto, Ze funguje ako napoveda pri rieSeni hadaniek — vzdy, ked hrac urobi
nieCo spravne a je blizSie k rieSeniu hadanky, hudba graduje a meni sa, takZe hrac vie, Ze robi nie€o dobre.
Toto mézeme dosiahnut tym, Ze hudba je adaptivna a generativna. Adaptivha znamena, ze sa premiena na
zaklade urcitych parametrov. Generativna znamena, ze je vzdy trochu ina a nikdy neznie Uplne rovnako.

Vidcsina mainstreamovych hier je akéna a rychla, bojuje sa v nich, striel’a, nahana... Vase hry si oproti tomu
skor oddychové a nutia ¢loveka premysPat’. Vnimate ich skor ako medita¢né? Ako na ne reaguji hraci? Co im
na nich najviac imponuje?

Radim: Hry od Amanity ponukaju alternativu pre hracov, ktori si od strielania a bojovania chcu odpocinut.
V nasich hrach sa mézu ponorit do netradi¢ného fantazijného sveta, kde ich (takmer) nikto nenahana, a hru
si mézu uzivat’ svojim tempom. Tiez vdaka tomu, Ze hry od Amanity nekladu velky déraz na obratnost
prstov, su vhodné pre hracov vSetkych vekovych kategorii, aj pre hernych novacikov.

Ak vas hra zaujme svojim spracovanim na videu ¢&i obrazku, pokojne si ju mézete zahrat a uzit. Je to
pristup, ktory je nam blizky, ale neznamena to, Ze si aj my niekedy nezahrame nejaku akénu ,pecku” ako
napriklad nasu oblibenu hru Hades od Studia Super Giant Games.

Na ktorych hrach ste spolupracovali?

Radim: V ramci Amanita Design sme s Janom priamo spolupracovali len na Creaks. Predtym som eSte
pracoval na stolnej hre Insula, ktoru vydala spolo¢nost Czech Board Games.

AKkYy je zaujem P'udi o indie hry? Aki Pudia ich vyhPadavaju?

Jan: Celkovo zaujem o hry rastie — vidime to aj na velkosti trhu, ktory je rok ¢o rok vacsi. Bolo obdobie, ked
bolo takmer jedno, aku hru vydate, a vzdy vam zarobila sluSné peniaze. Na indie scéne viadol velky
optimizmus. To obdobie uz je podla mna prec. V su€asnosti vychadza obrovské mnozstvo hier od
nezavislych autorov aj vdiaka vefmi dobrej dostupnosti vyvojarskych nastrojov a informacii. Je €oraz
ZlozitejSie v takej konkurencii obstat.

Indie hry su v8ak skvely spdsob, ako dostat do hra€skeho sveta povedomie o réznych témach, ktoré sa

v komeré&nej produkcii hier tolko nevyskytuju. Ponukaju €asto zaujimavé vytvarné spracovanie alebo pristup
k hernému dizajnu €i rozpravaniu. To najnovSie a najprogresivnejsie sa da ngjst prave v nich. Myslim si, ze
indie hry vyhladavaju fudia, ktori su uz presyteni AAA titulmi alebo hfadaju nieCo nové a unikatne. A tiez
herni dizajnéri, ktori v nich hladaju inSpiraciu.

V sucasnosti je dost’ popularna hra Stray, ktora ma niekol’ko prvkov indie hry. Hrali ste ju?

Radim: Stray vyzera skvelo a myslim, Ze velmi dobre navodzuje chut si ju vyskusat. Aké to je

v cyberpunkovom svete hrat' za normalnu macku s jej zvykmi ako zhadzovanie predmetov z poliCiek,
vyuzivanie kobercov ako Skrabadiel alebo mat Specialne tlacidlo na mhaukanie bolo nie€o, ¢o som si
jednoducho musel vyskusat’ a hned som si hru kupil.

Hral som ju asi dve hodiny, prostredie a hudba su krasne, ale hernymi vyzvami ma zatial hra velmi
nechytila. Este jej v8ak urgite dam $ancu. Co sa Stray podarilo famézne, bol jej marketing. Hra zaujala
nielen hracov, ale aj ich macacich kamaratov, ktori na dianie na obrazovke zivo reagovali. Hraci potom sami
tvorili a zdiefali stovky videi, ako hraju Stray spolo¢ne so svojimi maznacikmi.

Ako vznikol napad na usporiadanie vystavy k hre Creaks?

Jan: Oslovili nas z Medzinarodného domu umenia pre deti BIBIANA, i by sme nechceli usporiadat’ vystavu
u nich v galérii. Napad na vystavu a prednasku vraj vznikol u Studentov Tomasa Danaya, ktori mali zaujem
vidiet' na festivale animacie BAB nie¢o od Amanita Design. Mame mnozZstvo fyzického materialu vdaka
tomu, Ze je hra ru¢ne robena.



Pozadia su ru¢ne kreslené gélovym perom a akvarelom na papier, obrazy v hre su mafované olejovymi
farbami na kartény, okrem toho mame vela dalSich kresieb a skic, ktoré sa daju vystavit. Navstevnik
vystavy tak mdze porovnat rozdiel medzi originalom a tym, ako to potom vyzera upravené, postprodukované
a poskladané v hre. Zaroven je pekné ukazat, ze hry nemusia vznikat len Cisto digitalne.

Dominantou hry Creaks je nad$tandardné vytvarné prevedenie.

O ¢om tito hra je a ako vznikala? Cim je Specificka?

Radim: V hre sa hlavny hrdina, taky obyCajny chalan, Zziadny superhrdina, dostava do obrovského
podzemného sidla, ku ktorému vedie tajna chodbicka z jeho izbiCky. Toto sidlo je neoby€ajné v tom, Ze sa
v filom nezivé veci premiefiaju na zivé. Vychadza to z napadu, Ze veci nemusia byt tym, ¢im sa zdaju.
Prikladom méze byt situacia, ked sme v tmavej miestnosti a podivna silueta v rohu nam pripomenie priSeru.
Ale po tom, ¢o zapneme svetlo, zistime, Ze je to len oby&ajny veSiak s kabatom.

V naSej hre prave takéto premenlivé priSery mame, hovorime im Creaks, a ich dualitu vyuziva hra¢ na
rieSenie hadaniek. Hra je Specificka svojim audiovizualnym spracovanim, ktoré sme nemuseli prispésobovat
Ziadnym vyskumom trhu a nikto nas netlacil do mainstreamového vzhladu. Hra ma tiez zaujimavy herny
mechanizmus, ktory je od ostatnych hier Amanity znacne odlisny. Predstavit' originalnu audiovizualnu zlozku
v hernom Zanri pre Amanitu netradicnom bolo pre nas tiez jednou z motivacii.

Mali ste aj prednasku na VSMU v Bratislave. Ako sa $tudentom pacila? O o sa najviac zaujimali?

Jan: Podla reakcii, ktoré sa k nam po prednaske dostali, sa im velmi pacila. Bola plna sala. Otazky boli
réznorodé, ale fudia sa pytali napriklad na tvorbu pribehu, na to, ako sa hre dari po vydani a aké su nase
dalSie plany. Zaujimalo ich tiez napriklad to, ¢i sme na hre pracovali full-time alebo len vo svojom volnom
Case. Potesilo nas, Ze je o hru a vSeobecne o vyvoj indie hier taky zaujem.

Amanita Design

Amanita Design je Ceské vyvojarske Studio indie hier. V roku 2003 ho zaloZil dizajnér, umelec a animator
Jakub Dvorsky. Tvorba Studia je typicka surrealnymi svetmi, svojskym humorom a dérazom na
audiovizualny zazitok. Amanita Design vydala hry ako Samorost, Chuchel, Pilgrims, Botanicula,
Machinarium ¢&i Creaks.



