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»Rozhovor s Adamem Konradem, ktery se diky FPSCORE, sve pili
a pracovitosti dostal az do jednoho z epicenter herniho vyvoje.*
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te, Ze si pfesné nepamatuju, kde jsem ho
poprvé potkal. Nejspid mé oslovil na néjaké
SCORE akei. Byl to vysoky ukecany kluk,
byl docela pfesvédéivy a mél napad na projekt, ktery
mé okamzité nadchnul. Néco takového se do SCORE
perfektné hodilo. Dal jsem mu par mésicl na praci
a pfigel s né&im, co mé utvrdilo v tom, Ze jen nemele
prazdnou slamu. Ze umi a hlavné ma tah na branku.
A pak jsme béhem relativné kratké doby dali dohroma-
dy FPSCORE, dodnes myslim docela unikatni projekt,
diky kterému se &tenafi SCORE mohli navzajem
postfilet v prostfedi stanice metra Muzeum.
Ten vysoky ukecany kluk se jmenoval Adam Konrad
a béhem téch Zesti let (no ano, uZ je to néjaky tas) od
dokonéeni FPSCORE udélal docela solidni kariéru.
Postupem &asu se z nas stali pratelé. Ted uZ je FPS-
CORE minulosti (i kdyZ si ho miZete bez problemu
zahrat i dnes - a fakt to zkuste! Web www.fpscore.cz
je tu pro vas.), ja uz davno nejsem Séfredaktor

. e to u2 hodné dlouho, tak se na mé nezlob-

S: Co se na FPSCORE podle tebe
nejvic povedlo?

A: Nadchnout komunitu. Lidi to bavilo
hrat a to mé moc tésilo. | neznami
lidé mi fikali, 2e tu hru znaji. Z obsahu
FPSCORE se podle mé nejvic po-
vedla mapa stanice metra Muzeum

a modely hraéi.

S: FPSCORE pak i po tvém od-
chodu Zilo celkem dlouho svym
Zivotem, ze?

A: Ano a jsem za to velmi vdéény
lidem, ktefi ho svou dobrevolnou
ginnosti drzeli pfi Zivoté. Jmenovité

to jsou Otakar Pénkava (Whispere),
Adam Filak (Forest) a nékolik dalsich,
u kterych neznam jména. Ti Zili na foru
hry, udélali dali mapy a pak je vydali
jako DLC. Vy vite, kdo jste, diky moc!

.V casaku jsem videl prvni
screenshoty z Quake 3, pak
jsem si stahnul Quake 3 Test
a hral to do zblbnuti.“

SCORE, ale pofad jsme v docela uzkém kontaktu.

A ja si uvédomil, Ze jeho kariéra opravdu stoji za
zaznamenani. Ze mozna bude inspirovat spoustu dal-
gich aspirujicich hernich vyvojafi. A tak jsem jednou,
kdyZ jsme se tradiéné potkali v kavarné pfi jeho vanoé-
ni navitéva Prahy, zapnul diktafon...

SCORE: Jak na pocatky projektu FPSCORE vzpo-
minas ty sam? A jak té to tenkrat viibec napadlo?
Adam Konrad: Na zakladce jsme hodné hrali hry.
Jezdil jsem pravidelné na Invex a v roce 1998 jsem na
stanku SCORE wyhral v soutéZi druhou cenu, kartu Voo-
doo 2 s 12 MB paméti, ktera mi umoZnila hrat nejnovéjsi
3D hry. V gasaku jsem vidél prvni screenshoty z Quake
3 a pak si u tety na fakulté stahnul Quake 3 Test, posta-
vil doma sif a hral to do zblbnuti. Neustale, prakticky ce-
lou stfedni, i ve Skole. Pofadal jsem doma LANky a zacal
si hrat se zdrojaky hry, objevovat programovani a podita-
&ovou grafiku. Fascinovala mé herni technologie.

Zatal jsem chodit na vysokou, pfecetl si knizku
Masters of Doom o zacatcich id Software a uvaZoval,
jakym zplsobem bych se mohl dostat do herniho pri-
myslu. Napadlo mé, Ze spoluprace s ¢asopisem na
tvorb& hry by mohla byt zajimava. Zaginali tak totiz
kdysi davno | Romero s Carmackem. Spolu s tebou
jsme vymysleli FPSCORE a SCORE pak poskytlo hie
publicity, financovani, zpétnou vazbu a mentoring.

S: Co bylo na jeho vyvoji vilbec nejobtiznéjsi?

A: Stanoveni priont v nékolika fazich vyvoje, pak cokoliv
spojeného s programovanim a koordinace se spoluauto-
ry. Spoustu jsem toho délal sam, protoZe jsem nedoka-
zal sloZit tym, ktery by byl na podobné technické Grovni,
abychom dokazali komunikovat, aniZ bychom si museli
neustale néco zdlouhavé vysvétlovat. Dobrym pikladem
je obsah, textury, modely, mapy. Opravdu hotové autory
dodalo uplné na konci vivoje SCORE. Jejich obsah uz
byl bez problémi, protoZe védéli, jakym zplisobem ho
vytvorit, aby ve hie fungoval. Efektivni vzdalena kolabo-
race byla v té dobé v plenkach a v ceskych podminkach
prakticky nemoZna. Dnes je to uZ vechno jinak.

S: Co pak vlastné nasledovalo,
pokud jde o tebe a id Software?
Pokud si vzpominam, jen tak jsi vy-
razil do Dallasu a zazvonil u nich...
A: Upiné takhle to nebylo. Do Dallasu
jsme vyrazili s Pavlem Kymlou (Hawr1-
xem), ktery mél, podobné jako ja,
touhu vyrazit na QuakeCon. Domluvili
jsme se, ja si vwyiidil pas a vizum, koupili
jsme letenky a v |&t& 2007 vyrazili na
par tydni do Statd. Akreditovali jsme

Narodil se v roce 1984
v Berouné, vétsinu Zivota ale
prozil v Praze. Absolvoval
Soukromou stiedni 2kolu
vypocetni techniky Praha
eskou zemédélskou uni-
verzitu, obor Informatika, Nyni
Zije v Dallasu, kde je uZ étyfi
roky vyvojafem poéitatovich
her ve studiu Escalation, pra-
coval tu mj. na webovych
hrach k filmim Inception
nebo Interstellar & na iPado-
vém portu Disney Infinity Toy-
Box. Aktualné pracuje na taj-
ném projektu pro id Software.
Jeho prace je mu konié-
kem, ve volném case rad ces-
tuje, sleduje scii filmy, &te sci-
fi literaturu a posloucha (nejen
sci-fi) hudbu. Nedévno si take
dokonéil potapééskou certifi
kaci. Nerad o tom mluvi, ale
kdyz je v Praze, rad stfili ve
stanici metra Muzeum plechov-
ky s R Jeho nejoblib

se jako novinafi na QuakeConu a re-
portovali na Quake.cz a vlastné taky
do SCORE. Po skonéeni QuakeConu
jsme objeli nékolik dallaskych hernich
studii, pfili k nim do kancelafi a vidyc-
ky se s nékym pobavili. Do id nas
nechtéli pustit, vyhodili nas, a dokonce
na nas pak zavolali ochranku, kdy2
jsme kempovali na parkovidti a chtéli si
nechat aspof néco podepsat. Stavili
jsme se u nich pak jesté jednou a mali
&tésti. Zrovna pfidel do kancelafe John
Carmack, objednal si u sekretafky
svoji kazdodenni pepperoni pizzu

s Gemymi olivami a pozval nas normal
né dal. Pak uZ se s nami prosté museli
bavit, nenechali jsme se odradit...

S: Mozna praveé to byl zlomovy
moment. Nebo ne? Jak ses ocitl

v Americe jako soucast tamni
texaské vyvojarskeé scény?

A: Cest jsem pak podnikl jesté néko-
lik, cestoval jsem do Statd kazdy rok
od roku 2007 a dlouhodobé jsem

pfi studiu spolupracoval s Escalation
Studios. Vynechaval jsem studentské
mejdany nebo chodil pozdé a v posled-
nim roce studia na vejSce mi nabidli
vizum a praci. Celé to je soustavna pra-
ce a vlastné jediné body, které povauji
za zlomové, jsou rozhodnuti, které jsem
se nebal udélat. Naugil jsem se dota-
hovat véci, dodavat je véas a v dobré
kvalité. To je podle mé zakladem kaidé
Uspésné spoluprace.

S: Rikal jsi, ze ses potkal
s Joh Carmackem? Mizes

néjsi hrou je Quake 3: Arena
a série GTA, jako skoro kaZdé-
mu tficatnikovi mu uZ ale na
hry nezbyva moc &asu.

o tom fict néco vic? Setkal ses
pripadné i s néjakou podobnou
vyvojarskou legendou?

A: Legend jsem potkal vic, ale
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s Johnem jsme se potkali nékolikrat. Na QuakeConu
2007 po jeho hlavni pfednasce (to jesté neodchazel
do zakulisi) a pak v roce 2008 v kancelafi id Soft-
ware. To jsem prosté zaklepal na jeho kancelaf, vzal
mé do zasedadky a povidali jsme si o jeho enginech
a o programovani. Svij vztah ke Carmackovi bych
oznadil za ambivalentni. John toho hodné dokazal, to
bezpochyby. Je to génius v pravém slova smyslu a za-
roven ma tah na branku a véci dotahuje. Ja za vrchol
jeho herni tvorby povaZuji Quake 3, posledni engine,
ktery z valné v&tiiny napsal sam a délal velmi dobra
technicka rozhodnuti.

Pozdé|i asi ztratil nadhled, jinak si nedokazu
vysvétlit véci jako megatexture (megatexture je rende-
rovaci technologie poukita v Rage - pozn. red.).
Megatexture neuvéfitelng zkomplikovala, zpomalila
a tim padem zdraZila tvorbu obsahu. Zpomalila
a zkomplikovala renderingovou pipeline a navic ji udé-
lala nedeterministickou. Kdo se chce pfi hrani divat
na nahodné naskakujici textury? Neni dobré délat
zmény, které nejsou vynucené trhem. Poptavka po
nekone&ném rozligeni herniho svéta totiz neexistuje,
hragi hraji hry hlavné pro zabavu. Kromé toho nako-
nec prodal svij podil ve firmé, zistal jako zaméstna-
nec a nasledné se nechal zaméstnat v Oculusu, které-
mu pomohl na vrchol. Pfigina soudniho sporu, které-
mu musi Oculus ve spojeni s nim &elit, spoéiva v tom,
e se i dlouho po prodeji svého podilu v id Software
choval ve firmé, jako by mu patfila, a délal si jako
zaméstnanec v podstaté, co chtél. Od ikony jeho veli
kosti jsem v tomhle ohledu ogekaval vic.

id Software se po Quake 3 pfesunuli k singlepla-
yer hram. Opustili tak to, co jsme ja i miliony ostatnich
fanouskd milovali - kvalitni deathmatch a multiplayer.
Mali tenkrat k dispozici obrovskou komunitu Quake
modderi a mohli ten talent vyuZit. Ve srovnani s Valve
se ani nepokusili vybudovat vlastni distribuéni kanaly
a vzdali se vydavatelim. Vim, po bitvé je kaZdy gene-
ral, ale ted uz je zfejmé, Ze to byla chyba. Mnohalety
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spotiebu. Tudiz, kdyZ si tu treba koupime dim, tak
polovinu hypotéky budou tvofit mistni dané, ze kterych
se financuje gkolstvi a mistni rozvoj. Vzdélani a jeho
kvalitu v Americe ovliviiuje misto, kde bydlite a kde pla-
tite dané. Vase dité musi chodit do school districtu,
kde bydlite a tudiz plati, e nejlepsi vzdélani je v nejbo-
hatdich étvrtich nebo na soukromych skolach. Vysoké
skolstvi je komeréni, ale existuji rizna stipendia a stat-
ni univerzity, takZe je teoreticky moZné studovat zdar-
ma nebo alespof bez velkého zadluZeni.

Ve zdravotnictvi je Amerika na nejvwyE3i Grovni,
pokud pracujete a mate pojiténi, tak viechno funguje
- musite si samoziejmé pfiplacet, obvykle v fadech tisi-
cli dolari. V Cesku se sice za pééi pfimo neplati, ale
Spitkové sluzby nedostanete ani kdyz mate penize,

i kdyz se to pomalu zlepsuje.

Vzdélani a jeho kvalitu v Americe ovliviiuje misto,
kde bydlite a kde platite dané. Vase dité musi chodit
do school districtu, kde bydlite, a tudiz plati, Ze nejlep-
i vzdélani je v nejbohatsich étvrtich nebo na soukro-
mych skolach. Vysoké skolstvi je komeréni, ale existuji
rizna stipendia a statni univerzity, takZe je teoreticky

»,D0 id nas nechteli pustit, a dokonce
zavolali ochranku, kdyz jsme
kempovali na parkovisti a chteli

si nechat aspon néco podepsat.

vivojovy cyklus bez kontaktu s trhem je dnes neudrii-
telny, protoZe neprobiha validace implementovanych
napadu. V dobé, kdy Quake soupefil s Unrealem, byl
zapas technologii vyrovnany, po vydani Quake
3 dokonce vyhravali id Software, protoZe masivné
licencovali technologii. Série Call of Duty dodnes
obsahuje fragmenty Quake technologie. Jenze Unreal
engine byl uz tehdy lépe navrZeny, a tudiz nemusel
odstranovat technicky dluh kompletnim pfepisem
kodu kazdé své generace. Unreal nakonec zvitézil, je
nejlicencovanéjii herni technologii a idTech je nyni
isté proprietarni.

MoZna to celé zni trochu moc pfisné, ale to proto,
2o jsem jim vidycky neskute&né fandil. Id ted kaido-
padné musi vyrobit jednoznacny hit a mizu Fict, Ze
jsou na dobré cesté...

S: Jak jsi v Americe spokajeny? Co té tam bavi
a co té naopak stve?

A: V Americe se mi moc libi. Pfal bych véem, aby to tu
poznali a udélali si sami sl nazor. Stoji to opravdu za
to. Nedam dopustit na mistni sluzby, v drtivé vétsing
pfipadi dostanete pfesné to, co si zaplatite. Napfiklad
ve vétdiné restauraci je perfektni obsluha, mimo jine,
protoZe se musi snaZit, aby si néco vydélala na spro-
pitném. Spotfeba tu neni tolik zdanéna jako v Evropé,
takZe si tu uzivam plnou nadr? benzinu za 700 Kg, lev-
né znackové obleceni a nejnovési elektroniku. Paradni
jsou i nékteré fetézce jako tieba Starbucks, In-n-Out
burger, Trader Joe's nebo Whole Foods.

Rad cestuju a Staty maji mnoho podob. Kazdy stat,
kaZdé mésto, kazdy narodni park je dplné jiny. Ameri-
ku nejde méfit jednim metrem, je riznoroda. Samozfej
mé tu fedim imigraéni politiku, kterou podle mé ovlada
obrovska pravnicka lobby, ktera nedovoli jeji uvolnéni
a lidé jako ja na tom nemaji moZnost cokeliv zménit.
Co se tyée zdanéni, tak tfeba Texas nema dan z pii-
jmu, takZe platim pouze nizkcu federalni dari. Ve sroy-
nani s Evropou Amerika vice zdanuje majetek, nez

moZné studovat zdarma nebo alespon bez velkého
zadluzeni.

S: Prozrad nam, co mas vlastné za sebou?

A: Mam za sebou asi étyfi roky vyvoje her v riznych
prostfedich a jazycich. Zpo&atku jsem vyvijel pouze
webové véci, hlavné backend, tzn. klasicky LAMP
stack. Nase studio pouZiva téméf vyhradné technolo-
gii Unity, takze jsem s kolegy napsal v C# nasi vlastni
knihovnu pro sifovou komunikaci. Zajimal jsem se
také o Amazon Web Services, coi je podle mé nej-
lepéi cloud na svété. Postupné jsem se také z LAMP
stacku pfesunul k realtime sluzbam, jako je Node js,
skriptovani v Ruby a nativnimu programovani v C++.
Jsem tady obklopen lidmi, ktefi maji vic zkusenosti

a jsou | v&tsimi profesionaly. Motivuje mé to se zlep-
Sovat a neustale se ucit.

S: Dobre, to je napli prace. Pod jakymi projekty
ses podepsal?

A: Mam za sebou nékolik webovych a mobilnich
projekti, které jsme délali sami nebo na zakazku.
Inception: Mind Crime, Interstellar: Test Flight a dalsi.
Nejwznamnéjsi projekt jsme dokonéili minuly rok, byl
to port Disney Infinity ToyBox pro iPad. Byl to velmi
narotny projekt postaveny na staré a velmi sloZité tech-
nologii. Znamenalo to pro nas spolupraci se dvéma
tymy zadavatele, bylo tam hodné improvizace a moje
hardcore C++ kolegy tenhle projekt stal hodné sebe-
obétovani a prescas. Ja jsem napsal celou obsluhu
sité a vrstvu, ktera komunikovala s APl v iOSu.

S: Mizes fict, na éem pravé ted pracujes?

A: Pracujeme ted pro id Software, bohuZel viak ne-
miZu ani naznacit, na éem konkrétné délame. MiZeme
dat daléi rozhovor za rok a viechno prozradim... Je to
velka 8kola v mnoha ohledech. Dava mi to nahled do
jejich postupl, do vivoje sloZité technologie a cenné
zkusenosti s pfimou praci pro klienta. Rozsifuje mi



to obzory a programatorské zkusenosti. Téste se na
wysledky, vypada to zatim dobfel Jestli to ale bude
opravdu dobré, o tom nakonec rozhodnete vy, hradi,
svymi penéZenkami. Podporujte dobré hry tim, Ze si je
koupite. Ja to tak vidycky délal a ma to sviij smysl, jinak
2adné dobré hry vznikat nebudou.

S: Je pro tebe Amerika splnénym snem? Chces
tam zhstat?

A: Amerika je pro mé splnény sen. Kdyz mi bylo pat-
nact, tak jsem pfi hrani Quake snil o tom, jaké by to
asi bylo se sem dostat, a béhem dalsich patnacti let
se mi to do puntiku splnilo. Sny se plni, pokud vite,
co cheete, makate na tom a mate trochu $tésti. Zatim
nevim, jestli v Americe zistanu, v Cesku mam rodinu
a kamarady, na kterych mi moc zaleZi, a po Evropé se
mi obéas styska.

tu ma pouze jejich realizace. Pfedvadéijte svoji praci,
budte na ni hrdi a uéte se z vlastnich chyb. Pokud
mate skill a co ukazat, pfileZitosti pfijdou a je pak jen
na vas, jestli a jak je vyuZijete.

S: Jak z Dallasu vidis budoucnost herni branze?
A: Abych se pfiznal, tak mam pocit, Ze herni branze
jako takova je ve Spatném stavu. Dafi se hlavné velkym
francizam, protoZe je hraci znaji a vydavatelé kalkuluji
s néjakou rovnici zisk = prodeje - marketing - podpo-
ra - vyvoj, jejiZ vysledek jsou u velkych znatek schopni
lépe odhadnout.

Vezméme si jako pfiklad tfeba Warhorse a Kingdom
Come. Udélali za penize od investora Zdefika Bakaly
demo hry a nasledné nepiesvédcili vydavatele. Udalali
Kickstarter a tim validovali na trhu. Nasledné se dostali
do lepsi vyjednavaci pozice, protoZe proménné na

,,KKdyz mi bylo patnact, tak jsem pri
hrani Quake snil o tom, jake by to
asi bylo se sem dostat, a to se mi
do puntiku spinilo.*

S: Kdybys mél poradit ¢tenaifim SCORE, tieba
nadsenym designérum, grafikiim nebo programa-
toriim, jak prorazit v herni branzi, co bys jim fekl?
A: UdrZujte si motivaci pokracovat, i kdyZ to byva

v zatatcich téZké. Nezanedbévejte svoje télo, metodou
pokus-omyl jsem tfeba zjistil, 2e cviteni mi pomaha udr
Zovat soustfedéni a motivaci a sniZovat potfebu span-
ku. Obecné ignorujte okoli a jdéte si za svym. Talent je
krasny, ale vét&inou je za kazdym Uspéchem mnoho let
tvrdé prace a odfikani. Makejte na sobé a zlepiujte se
nejen v tom, co vam jde a co vas bavi, ale i v mezilidske
komunikaci a takzvanych ,soft skills”.

Pokud touZite vyrazit do zahranici, uéte se anglic-
tinu, jdéte na néjakou vefejnou vysokou a dodélejte ji.
Bez ni nemate v zahraniéi, hlavné v Americe, Zadnou
ganci. Délejte ve volném &ase vlastni projekty, dema,
bavte se s podobné zamé&fenymi lidmi a pamatuijte si,
Ze napady nemaji Zzadnou hodnotu. Skuteénou hodno-

pravé strané ve zminéné rovnici ztratily ¢ast swych
nahodnych sloZek. Moc se mi libi, jakym zplsobem tu
hru validuji pomoci vefejnych alfa, beta verzi a nedélaji
kolem vyvoje zbytedné tajrosti. MiZeme si hru stahnout
a zahrét a zpétna vazba nakonec ovlivni kvalitu vysledku.
Kazdopadné na hernim trhu Gplné neplati trini
zakony. Napfiklad freemium model povaZuju za cestu
do pekel, ktera sniZila ochotu zakaznikd platit za inter-
aktivni zabavu. Tenhle model mize fungovat pro firmy,
které stoji na venture kapitalu, anebo néjakym zpiso-
bem ovladaji existujici marketingoveé kanaly. Tyto firmy
mohou snadno sledovat chovani hraéd a pomoci data
miningu a AB testovani zwySovat konverze v produktu.
Studia s omezenym financovanim ted diky zlevfiovani
koneéné zaéinaji mit k témto technologiim pfistup, ale
pofad jim jejich implemertace krade cenny vyvojovy
cas, ktery by mél byt vénavany kvalitnimu gameplayi.
Mikrotransakce by vjvojafi méli spravné pouZivat k pro-

Foto © Rob Aikey, Bridging Chaos Studios

Spole&ny projekt Adama Konrada a éasopisu SCORE
vznikl pavodné v roce 2008. Jeho vivoj trval déle neZ

rok a byl financovan diky ve své dobé unikatnimu .pro-
duct placementu” nebali placenému reklamnimu obsa-
hu spole¢nosti Unilever (decdorant Rexona) a Komerd-
ni banka (G2).

FPSCORE si mizete dod| ah (a plnchodnot:
né zahrat) z webu fpscore.cz, kde o ném referuji takto:
FPSCORE je multiplay stfiledka post ana
zékladu Quake 3: Areny. Hra obsahuje mapy, které jsou
&astetn® inspirovany skutenosti (stanice metra Muze-
um, radar v Brdech a Stoky), ale i scii mapy a klony
map z Counter-Strike (jmenovité Asault, Dust). FRSCO-
RE obsahuje pivedni grafiku (textury | modely), zcela
nové zvuky a hudbu. Hra je kompletné v Sedtiné.

deji daldiho obsahu, a ne k prodeji herniho ¢asu nebo
virtualnich mén. Neni to podle mé fér, aby hrstka plati-
cich hrac¢i financovala zabavu pro viechny.

Samozfejmé jsou tu i dali faktory jako piratstvi,
které nikdy nezmizi. Nejvic mé tieba mrzi, Ze lidé kra-
dou i levny mobilni obsah a ochotné pfitom obé&tuji
zabezpedeni svych telefond jailbreakim. Hry jsou
zabava a tim padem jsou zbytnymi statky, pokud na to
nemam nebo nechci dat, tak radéji nebudu hrat, nez
abych kvili tomu okradal vyvojafe.

Co se tyte technologii, jsou na tom hry lépe nez
kdy dfiv. Je hrstka platforem a vSechny jsou mnohem
otevienéjsi neZ dfive, takZe je mnohem niZsi bariéra
vstupu na trh. Stejné tak je na trhu nespodet hotowvych
fegeni v podobé riznych engind a middlewaru, ktery
urychluje vjvo] a umoZfiuje soustfedéni na kvalitni
gameplay. Jinymi slovy nikdy nebylo jednodusi vytvofit
vlastni hru. Zkuste to! Jo a nepiste si vlastni technolo-
gii, to radii jdéte tfeba rybafit.

S: Diky za rozbovor.
Jan Modrak
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