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Par zakladnich kamenu pfri tvorbé gamebooku

Aneb na co by si nejen zacinajici tviirci gamebookit méli dat pozor, pokud nechtéeji, aby se z jejich
dlouhou dobu pracné vytvareného dila nestala pouha stupidni klikacka s nekolika stovkami odkazii
ve stylu ,, Piijdes doleva nebo doprava? “, ktera se nedocka ani nejmensiho ohlasu ze strany hrdcii.

Predmluva

Na zacatek bych chtél upozornit, ze veskery zde uvedeny text vychazi z mych zkuSenosti a neni
zadnym jasn¢ danym dogmatem, kterym se kazdy musi bezpodminecné fidit. Paklize néjaky
gamebook zrovna vytvarite nebo o jeho tvorb¢ zatim uvazujete, rozhodné piectenim neprohloupite
— hlavné se zkuste nad jednotlivymi ¢astmi zamyslet, zda-li nevystihuji pfimo vasi situaci, a pokud
ano, mozna by nebylo Spatné pokusit se najit n¢jaké feSeni.

Nemusite se v§im zde napsanym souhlasit, nemusite si ze v§eho brat piiklad. Piesto véfim, Ze po
precteni budete v oblasti tvorby gamebooktli zb&hlejsi, pfinejmensim vas totiz toto pojednani donuti
o dané tématice popfemyslet.

Udélame si v tom jasno — co je to ten gamebook?

,.Ctete radi knihy? A $tve vas, Ze jste jen pasivnim étenafem, ktery nemiize d&j nijak ovlivnit?«
Préave tyto otazky si lidé polozili a koncem 20. stoleti zacaly vznikat prvni gamebooky. Originalni,
nijak nezkazené tim, Ze pfed nimi uz bylo vytvofeno na tisice jinych gamebooku. Tihle dédeckoveé
byli knihami, jejichZ ¢tenaf mohl sdm rozhodnout, jak se bude pfibéh dal odvijet. Necetly se od
zagatku do konce, ale pieskakovalo se podle toho, jakou cestu ¢tenéi zvolil. Uplné zpo&atku nebyla
interaktivita nijak velk4 a mohli jste se tfeba setkat s tim, Ze na par zasadnich mistech knihy se d¢j
vétvil. Ne po kazdém tadku textu, ne po kazdé strance. Prosté jste precetli kus ptibéhu a rozhodli
jste, jak dal. Vétveni nemuselo byt mnoho, stale to byla z 90% kniha (book) a pouze z malé ¢asti hra
(game). Vysledkem bylo, Ze z jedné pivodni zapletky jste mohli dle vasi viile dojit ke dvéma nebo
tieba deseti riiznym konciim. Pozd¢ji zacala interaktivita jesté vice stoupat a rozhodovat bylo
potifeba zhruba na kazdé strané. Ptibch se tak stal velmi nelinearnim a byl-1i dobfe napsan, ctenaf
skutecné mohl ¢ist knihu a presné ovlivnit jeji d€j tak, jak si pral. Jesté o trochu pozdéji, zaroven s
boomem stolnich RPG (hry na hrdiny, u nas napt. Drac¢i Doupé), se v gameboocich zacaly
objevovat dimysIné rpg a soubojové systémy. V praxi to vypadalo tak, ze jste ovladali hrdinu,
udaného sniskou vlastnosti jako pocet zivotil nebo sila v boji, na zaklad¢ kterych se v ptipadé
stietnuti s nepfitelem hazelo kostkou a méli-li jste smiilu, bylo prosté po vas (Svindlovat se
samoziejmé dalo, kniha vam pouze ,,ptikazala®, Ze pokud vam padne malo ¢islo, zemfete ;)).
Souboje byly zakladem, ktery na sebe pak nabaloval dalsi pikantniistky — vice rozli¢nych vlastnosti
postavy, sbirani predméta a kusti vybaveni a také penézni systém. Z piivodniho lehce interaktivniho
pribéhu se tiemi moznymi konci se tak stala vlastné knizni hra na hrdiny, kdy se hra¢ potuloval po
meéstech, postupoval po hlavni déjové linii a ptivydélaval si zabijenim nestvlr a pInénim malych
ukolt. Teprve potom zacaly vznikat i prvni PC gameboky, jaké zname dnes, zejména diky relativni
jednoduchosti provedeni (ne nutnost umét programovat, diky které se gamebooky staly oblibenym
zanrem pro spoustu amatérskych tvirct her).
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Pro¢ sem tohle uvadim? V posledni dobé mé docela Stvou definice gamebooku jako ,textovky s
pfedem vybranymi moZnostmi postupu® - hodné zjednodusené se to tak fict sice d4, ale nesmime
zapominat, Ze se jak stylem tvorby, tak stylem hrani, velmi odliSuji. Zatimco textovka je bez
nejmensiho zrnka pochybnosti hrou, prakticky adventurou bez grafiky, ve které na pozadi n¢jakého
pribé¢hu vymyslite logicky postup (s kym promluvit, do které lokace zajit, ktery pfedmét na co
pouzit...), gamebook je stale jen a pouze kniha. Z toho plyne, ze v gamebooku by mél byt mnohem
veétsi diraz kladem na dobry (pokud moZno velice dobry, napinavy a chytlavy) ptibéh a atmosféru.

Zpusoby tvorby, dostupné editory

Ptedpokladam, Ze tento problém mate nejspis v dobé Cteni tohoto ¢lanku vytesen. Presto se radéji
podivejme na ta nejcast&jsi feseni (u PC gamebookl):

HTML

Hypertextové gamebooky jsou na provedeni z technického hlediska nejjednodussi. Pomoci par tagt
a provazani hypertextovymi odkazy je mozno snadno ptfevést tradi¢ni knizni gamebook na PC se
vSemi jeho vyhodami i nevyhodami (moznost Svindlovat, protoze hra¢ miize stranky pieskakovat,
muze zalhat v tom, zda ma né&jaky pfedmét, nemusi si v soubojich hazet kostkou atd.).

Prave tento typ gamebookt se asi nejvic zaslouZil o to, Ze jsou Casto hanény a kazdy si predstavi
primitivnost ve stylu

,Jsi na louce. Jdes dal. Prisel jsi k hradu. Zautocil na tebe medvéd, kterého jsi zabil“....

Vlasnoruéné naprogramovany ,.engine*

Pokud umite programovat, mozna se rozhodnete celou hru od zékladu naprogramovat. Vyhodou je,
ze se toho pii tom dost naucite a mizete si implementovat vSechny funkce, které budete chtit,
pocinaje zifejme soubojovym a RPG systémem, ktery si uSijete takiikajic na miru. Nevyhodou je
zdlouhavost a nutnost umét programovat (alespoil zaklady, pribézné¢ se budete zlepSovat)

Verejné dostupny editor/engine

Tady musite dobfe vybirat. Tvorba gamebooki pomoci néjakého ciziho (trhem provéieného ;))
enginu je asi nejlepsi v poméru kvalita vs. zdlouhavost a ndro¢nost. Zalezi zde hlavné na konkrétni
volbé daného enginu — jak slozité ma skriptovani, jaké podporuje funkce (hlavné rpg prvky-+souboje

vvvvvv

Pti rozhodovani berte v potaz, co mate v planu — dutlezita je hlavné volba RPG prvky ANO/NE.
Pokud ne, spokojite se zajisté s né¢im jednoduchym (klidné HTML). Pokud ano, budete muset
sahnout po néjakém téz§im kaliberu (pokrocilejsi editory nebo vlastni engine).
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Nosné pilire dobrého gamebooku

1.) Linearita x nelinearita, typy vétveni

Uzivatel gamebooku je spiSe ¢tenai nez hrac a podle toho by také mélo ono dilo vypadat.
Rozhodnuti nemuseji byt obtizna (na rozdil od tvrdych zakyst v textovkach, se kterymi si kazdy s
radosti lame hlavu dny i tydny) a ¢tenaf se nemusi nijak namahat fesit problémy. Jednotlivé
rozcestniky (vétveni) by mély byt spiSe filosoficko-ptibéhového razu nez praktickymi problémy.
Uvedu radéji priklad:

a) Filosoficko-pribéhové vétveni:

Situace nastava poté, co hlavni hrdina pfemohl v souboji Garkara, viidce skupinky najezdniku, ktery
piedtim nechal chladnokrevné vybit malou vesnici. Garkar naSemu hrdinovi nabidne, Ze mu da 50
zlatych, pokud jej necha uprchnout. Rozhodnuti tedy mtze byt: piijmout jeho nabidku nebo jej
neuprosn¢ zabit.

Toto rozhodnuti mize mit drasticky dopad na dal$i déj — pokud je Garkar propustén, ziska hra¢
prostfedky na nové vybaveni (pokud mame v naSem gamebooku RPG prvky). Na druhou stranu
bude stale rozsévat smrt a utrpeni v kraji, proto jej bude muset pozdé&ji stejn€ vystopovat a zabit.
Pokud nabidku nepfijme a zabije ho, bude mit od néj jednou provzdy pokoj. Navic mu budou
obyvatelé okolnich vesnic vdé¢ni a mohou mu za to néco dat.

Na této ukazkové situaci si mizeme vSimnout, Ze disledek rozhodnuti nemusi byt vzdy jen
okamzity, jak se bohuzel &asto v PC gameboocich setkavame. Uplng typicka situace je, e
rozhodnuti ma vliv jen okamzity efekt (napft. zisk 50 zlatych x odména od vesni¢ant (tieba
lektvar)), ale uz se nesetkdme se zpétnym ucinkem (Garkar je na svobod¢ a pozd¢ji jej musi hrac
znovu najit x Garkar je mrtev, je klid).

b) Vétveni z praktickych a ponékud pfizemnich divodu

Ocitame se ve chvili, kdy hra¢ pronikl do domu bohatého Slechtice, ktery se chysta vykrast. V. domée
je spousta poli¢ek a skiini. Nabidka ¢innosti je takovato: prohledat police, prohledat truhlu,
prohledat skiin. Pokud zvoli hra¢ jednu z onéch moznosti, mize bud’ vzdy sebrat véc, kterou najde,
nebo prohledat to, co jesté neprohledaval.

V praxi to dopadne tak, ze hrac stejné prohleda vSechno a sebere to, co najde. Jesté jsem se nesetkal
s nikym, kdo by se at’ uz ve skutecnosti nebo ve hie zachoval jinak. Ostatn¢ kdyz uz se zlod¢;
n¢kam vloupe, tak potadné proSmejdi kazdy kout a tfeba truhlu by na pokoji fakt nenechal.

Vyse uvedend zbytecnd vétveni jsou (hlavné u HTML gamebookil) neuvétitelné Castd. Autor v
dobré vife zaplnéni prostoru, zvySeni interaktivity a ,,zabavnosti“ do svého dila néco podobného na
nejednom mist€ implementuje, zpravidla proto, Zze se mu nechce zabyvat se vyse uvedenymi
pribéhovymi vétvenimi, ktera maji za nasledek nelinearitu, a tedy i vice prace.

Prakticka vétveni neni jednoduché a ani nutné uplné€ vypustit. Snazte se ale, aby méla néjaky efekt a

v jednotlivych moznostech byl znatelny rozdil. Pokud jako v uvedeném ptikladu povedou vSechny
cesty ke stejnému cili bez jakychkoli rozdili, bylo by vhodné se nad nim zamyslet.
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2.) Logika vétveni, podklady pro rozhodovani

Hra¢ musi mit jasno, k ¢emu dana volba pti vétveni povede. M¢l by mit dostatek predeslych
znalosti pozadi ptib&hu a konkrétni situace, aby mélo toto vétveni vyznam.

Ve vyse uvedeném piikladu s Garkarem hrac vi, na ¢em je — dlouhou dobu se jej snazil dostat a ted’
konec¢né nadesla jeho chvile. Vi, Ze je to parchant a zaslouzi si smrt pro to, co udé¢lal. Ale na druhou
stranu penize by se mu také hodily a koneckoncti ucel svéti prostfedky. Necha ho tedy jit nebo ho
pieci jen zabije, jak ostatné od zacatku planoval? Ob& moznosti maji sva pro 1 proti a je jen na hraci,
jak se rozhodne.

Oproti tomu si dejme piiklad jiny — nas hrdina pfed néjakou dobou pfiSel z blizkého mésta a nyni
chodi po lese a hleda tabofiste goblint, kteti se udajné chystaji napadnout bohatou obchodni
karavanu, kterd tudy ma jet v nejbliz§ich dnech. Kazdy odkaz je koncipovan stylem — pfisel jsi na
rozcesti... mizes jit doleva nebo doprava... po par krocich jsi dosel k dalsi odbocce.... ptijdes po
hlavni cesté nebo se da§ malou cesti¢kou vedouci kiovinami?

Takovéto pouziti je velice Casté, bohuzel. Nedd se mu vzdy vyhnout, na nékterych mistech hry
prosté takovato rozcesti nejspis budou a nejdou ni¢im ekvivalentnim nahradit. Reseni je pouze
takovéto — snazte se je omezit a pokud jiz néjaké pouzijete, pokuste se jej néjak ozivit — naptiklad
ze na odbocce z hlavni cesty budou stopy zvéte, kterou se pak hrdina mize pokusit ulovit. Holému
dé¢leni doleva/doprava se asi taky nevyhnete, tak se jej snazte obcas trochu obmeénovat (vylézt po
skale x lesem, jit kolem tdbora banditli x jit pfes baziny, prolézt stokou kanalt x preskéakat po
sttechach domil). Vymyslet se toho na toto téma (tedy v naSem piipadé moznosti dopravy z jednoho
mista na jiné¢) da dost, staci pofadné zaptemyslet. Hra¢ by mél mit z ptedchozich texti jasno, co ta
ktera volba obnasi (vylézt po skale — riskantni, avSak kratké x obejiti lesem — mnohonédsobné delsi
cesta, zabere né¢kolik dni navic a mozné nepfijdes v€as; bandité — mozna na tebe zauto¢i x baziny —
hadi a monstra, nebezpeci utopeni; kandly — nikdo nevi, co se v nich mtze skryvat x skdkani po
stitechach — Sance spadnout v zavislosti na obratnosti postavy). Nemizete mu to sice vétSinou napsat
takhle na rovinu, vzdycky se to ale da néjak opsat.

Do kréalovskeé ¢asti méesta vede jen jedna oficidlni cesta hlavni branou, kterou vSak hrdina nemize
pouzit, protoze je na n¢j vydan zatykac. Jsou vSak jesté dalsi cesty...

Sam nevim, co bude lepsi — jestli plazeni se temi nechutnymi kanaly nebo hazard pri preskakovani
strech. Staci trochu uklouznout a mohlo by byt po mne. Na druhou stranu, v kandlech to také neni
Zadny med — z generace na generaci se traduji zvesti o roztodivnych bytostech, které ziji v jejich
nejspodnéjsich patrech a cas od casu vylézaji k povrchu a cekaji tu na svou korist.
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3.) Absence x pritomnost RPG prvki, mira jejich implementace

Absence RPG prvki je pfinejmensim Skoda, nebot’ mohou hru v nouzovych chvilich piijemné
ozivit a udrzet milého ¢tenate neustale bdélého. Pokud tedy vas engine RPG prvky (sem fadim vse
od soubojii ptes zkusenosti a penize po rizné typy vybaveni a dalsi...) podporuje a nejste jejich
prfimym odptlrcem, byla by Skoda je alespon decentné nevyuzit.

Horsi uz je poznat, kdy je jich malo a kdy moc. Nejednou jsem se setkal s tim, ze autor v euforii z
pfitomnosti spousty RPG prvki prosté zapomnél na piibéh a dalsi véci a z gamebooku se tak spis
nez interaktivni kniha stala mlaticka 4 la Diablo. Nemusim snad podotykat, ze tohle je nejkratsi
cesta do pekla, protoze byt sebevymakangjsi systém nemtize byt tim jedinym, co ma hrace ke
gamebooku pfipoutat.

Dost lidi sazi na to, ze RPG prvky jejich gamebook zachrani. Caste&né to tak sice funguje (vyplnéni
nudnych pasazi apod.), ale autor by se na to nemél ptimo spoléhat. Nesklidite mnoho uspéchu,
pokud bude v kazdé lokaci jednotradkovy popis a poté nékolikaminutovy souboj s né¢jakou
potvorou!

Mg¢jte proto na paméti uzivani RPG prvki jen jako zpestieni. Mizete je vyuzit jako zdminku k
nepovinnym ukolim (pokud bude hra¢ chtit, miize jit n€koho zabit, za coz dostane tfeba penize),
dalsim vedlejsim d€jovym liniim (kromé hlavniho postupu v ptibéhu miizete postupovat po
prickach gildy zlodéja a s kazdym dal$im stupinkem ziskate nové schopnosti) ¢i k né¢emu jesté
originalnéjSimu - taktické a strategické prvky (bitvy s mnoha vojaky, vlastnictvi budov a bank a
piijmy z nich, vybér dani, vystavba vlastni téZebni kolonie), alchymie, magie, nanoimplantaty...
Zajimavé také mohou byt pokrocilejsi RPG prvky jako volitelné/naucitelné specialni vlastnosti
hrdiny — jasnoziivost, 1éCitelstvi, telepatie...

Zkratka a dobte, nejsou v zadném piipadé nutnosti, mnoho dobrych her se bez nich obejde a naopak
mnoho her je na nich zalozeno a nestoji za nic. Pokud je vSak vhodné do vaSeho dila
zakomponujete, otevie se vam spousta novych moznosti.

4.) Piib&h — zépletka

vvvvvv

u gamebookd je tim, kviili cemu si hrac¢/Ctenaf nd§ gamebook zahraje. Neni od véci pokusit se
napady kratce sepsat (jedna strana A4) a dat je nékomu (tieba na foru textovky.cz) precist a zeptat
se na nazor. Hlavni diraz je kladen na to samé jako pti psani povidek ¢i dalsi literarnich dél, ovsem
je dualezité ohlizet se také na moznosti zpracovani (ono precist si dramatickou a srdceryvnou knihu o
tom, jak hlavni postava bojuje s nevylécitelnou chorobou, je zajimavé, ale né€jak si u toho nedovedu
piedstavit interaktivni prvky a moznosti rozhodovani).

Zam¢ite se na nasledujici véci: samotna zapletka (originalita, tragicka x komickad), prostiedi
(fantasy, sci-fi, realné), téma (horror, fantasy dobrodruzstvi, detektivka, vSedni Zivot), prostor pro
interaktivitu a rozhodovani, prostor pro vedlejsi déjové linie a odbocky, zvraty v d¢ji (v mafidnském
prostfedi miize kazdou chvili nékdo nékoho necekané zradit), proveditelnost (vas ndmét miize byt
sice genidlni, ale pokud bude pfili§ megalomansky, nikdy jej nedotdhnete do konce).

Vice se toho k ptib¢hu fict nedd, prosté poradné si rozmyslete podobu vaseho ptibéhu po prevedeni
na gamebook.
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5.) Atmosfeéra

Taktéz velice dilezita véc, ke které se toho bohuZzel nedd moc fict. Z velké ¢asti je ovlivnéna
zékladni ideou ptibehu a podili se na ni hlavné barvité popisy v§eho mozného — lokaci, predméti,
situaci... mize ji pomoct také grafika a technické zpracovani obecné (zvolena barva textu a riiznych
menu, hudba, zvuky, vloZzené obrazky).

Odklapis viko a pomalu sestupujes po studenych prickach do hustého nazelenalého vzduchu kandlu.
Kromeé svych pleskavych krokii a tichého kapani z okolnich stén slysis jen upénlivé stenani odnekud
z nizsich pater, do kterych se uz po staleti nikdo nevydal. Obezretné postupujes dal, pozorné
sledujes kazdé své naslapnuti a louci osvétlujes blizké okoli. Po chvili se zacne v temnoté rysovat
Jakysi zlovéstny obrys rychle se pohybujici smérem k tobe...

Vyse uvedené kandly jsou samoziejmé idedlnim mistem pro vyrazny mrazivy atmosféricky popis,
coz se o jinych ,,obyc¢ejné€jSich* mistech fict neda. Ale snazte se mit celou hru v jednom duchu
(vtipny, napinavy, dobrodruzny, hororovy), ptipadné ménici se v ptipadé dé¢jovych zvratl (hrdina je
v jednom okamziku zrazen vs§im, v co véfil... do té doby lehka a dobracka atmosféra se zméni v
désivou a depresivni, kdy jsou na kazdém kroku vidét tragické dopady jeho pfedchozich
rozhodnuti). Neni dobré preskakovat mezi veselou a smutnou atmosférou, do horrorti a podobnych
zanra vtipkovani nepatii! Naproti tomu veselou a spise leh¢eji ladénou hru mize vtipnost vynést o
mnoho pficek vySe. Neplet'te si vSak trapné vtipy s inteligentnim humorem.

6.) Styl psani

vvvvvv

mate pii tvorbé gamebookll zpola vyhrano. Z velké ¢asti se tomu da naucit, staci psat hodné a Casto
a vas styl se vytfibi. Je ale jasné, Ze n¢kdo je od ptirody nadany vice a dokaze méavnuti ruky vyplodit
napinavy text plny chvatnych popist a skvélych slovnich obrat. Téméf kazdy v§ak ma na to
naucit se psat slohove kvalitn¢ a obratné (bez opakujicich se slov atd.).

Schvalné si porovnejte nasledujici text zabyvajici se itokem bandy orkd na naseho milého hrdinu.

Pohled dolii na skupinu tech zelenych bestii byl proste nepopsatelny a tys jen micky ziral, jak v
oblacich prachu dusa bezmala na dva tucty po zuby ozbrojenych valecniki. Pokynutim ruky jsi dal
znameni svym muzim a ti okamzité a bez vahani vyrazili s ohlusujicim Fevem proti nepritel.

Dole pod kopcem byla velka skupina orkii. Byli po zuby ozbrojeni a klusali smérem k tobe v
oblacich prachu. Mavnul jsi rukou a tvi muzi na orky zautocili.

PtinejmensSim zakladni rady — neopakujte slova a pisté barvité véty, ne holé konstrukce o par
slovech (ty se také obcas hodi, ale zaklad by mély tvoftit skoro az basnické popisy situaci, predmétt,
lokaci, monster, duSevnich pochodii hrdiny...). Také pozor na opakovani tvart slova jsi — Sel jsi,
vidél jsi, zautodil jsi... snazte se ¢astému pouziti vyhnout. Slovni spojenti jsi se je dobré nahradit
slovem ses (zni to lip) — podival jsi se, najedl jsi se, napil jsi se, dockal jsi se (piisobi to piece divng)
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7.) Zvuky, hudba, grafika

Nejsou nutné ani piili§ dalezité! Dé¢late textovou hru, ne 3D gamesu, proto nelpéte na grafice za
kazdou cenu! Pokud umite pékné kreslit a d€late to radi, pak udélate jen dobie, pokud hru ozivite
vlastnoru¢né kreslenymi tématickymi obrazky. V opacném piipadé neni ditvod zoufat nebo obrazky
n¢kde vykradat, spousta lidi ma beztak nejradsi klasické text-only gamebooky. Néco podobného
plati i o ozvuceni — jste-1i hudebnik, bude pékné do vaseho gamebooku dat vami vyrobené songy.

Doporuceni — pro hardcore textovkare dejte radéji moznost vypnout prehravani hudby a
zobrazovani obrazki.

Zavérecné shrnuti

Dbejte pti tvorbé gamebooki na tyto zakladni body a fid'te se instinktem — sami byste m¢li
odhadnout, co se vam povedlo a co ne. Bud'te alespoii trochu sebekriticti a zjistéte si nazor ostatnich
na tu kterou ¢ast hry. Na druhou stranu — nevzdavejte to, velka ¢ast ispéchu tkvi v tom, kolik casu

tomu obé¢tujete. Cim vice na vasem dile zapracujete, tim lep$i mtize byt (vice cest k vitézstvi,
alternativni moZnosti postupu, zkratka nelinearita).

* Promyslete si kvalitni zapletku dfiv nez zacnete se samotnou tvorbou hry

* Dbejte na zakladni zasady kvalitniho psani (barvité popisy, neopakovat slova, spise souvéti nez
kratké jednoduché véty)

* Pouzivate-li RPG prvky, nepiehanéjte to s nimi, mély by byt pouze zpestienim

» Kazdy odkaz by mél byt dostate¢né obsahly, jednovétny popis a nasledné rozcesti je na nic...

* Vétveni by mélo byt hlavné na zadkladé moralniho a zasadniho rozhodovéani, které ovlivni dalsi
tok d¢je, pricemz hra¢ by mél mit dostatek informaci pro uskute¢néni tohoto rozhodnuti

* Jednoducha vétveni jako rozcesti doleva/doprava pouzivat mtizete, ale nesmi byt hlavni naplni
celé hry a nesmi mit pfilis radikalni dopad (doleva=smrt apod.)

* V¢étveni by neméla mit vliv pouze na par fadka textu v nasledujici lokaci, ve hire by mélo byt také
nékolik zasadnich vétveni, ktera rozhodnou o celém dal$im dé&ji -> nelinearita

* Zvuky, hudba a grafika nejsou nutnosti, délate pfece textové hry, ne multimedialni aplikace

* Inspirujte se u konkurence — vyhnéte se tomu, co se vdm na ostatnich gameboocich nelibi. Zde
bych chtél pfipomenout, Ze k inspiraci spiSe nez PC gamebooky doporucuji ty knizni, napf.
pomérné znamou a velice kvalitni sérii o0 Lone Wolfovi od Joe Devera nebo klasiku Fighting
Fantasy.

Doufam, ze vam tento ¢lanek alesponi trochu dopomuZe k lepsim vysledkiim a zefektivnéni vasi
tvorby.

Pivodni HTML podobu tohoto textu muizete nalézt v podobé ¢lanku na ¢eském serveru www.textovky.cz
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