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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Hry se uz davno staly uznavanou formou umeéni (granty v
Americe). Davaji dohromady mnoho z literarnich, vizualnich a
hudebnich uméleckych dél. Napfiklad herni scénare vyuzivaji
zabéhnuté postupy divadelnich a filmovych scénara, vizualni po-
doba se feSi jako samostatna umélecka ¢ast a hudebni a zvuk-
ovy doprovod hry se uz pomalu stava samostatnou disciplinou v
uméleckych oborech. Mimo jiné se pfi vyvoji her vyuzivaji prvky
designu a to pfi navrhovani herniho prostfedi (level design), Ul (user
interface, uzivatelské rozhrani), UX (user experience, uzivatelsky
prozitek) a jiné, neméné dulezité soucasti herniho designu.

V dobé, kdy téemér v kazdé domacnosti je stolni pocita¢ nebo
notebook, v mnoha kapsach se nachazi smartphone, se hry staly

béznou soucasti zivota mnoha lidi.

Multimedialni tvorba zahrnuje v sobé& mnoho oborl a pro dosazeni
vysledku ¢asto sluCuje mnoho médii. Jedno z dél slucujici vice médii
naraz muze byt i poCitacova hra. Zprostfedkovavame zazitek po-
moci statickych a dynamickych obrazl, pomoci riznych textd, zvuk
a hudby. Hra€¢ ma moznost interakci pomoci riiznych ovladacich
prvkud, diky ¢emuz se muze hloubéji ponofit do dila a ziskat neopak-
ovatelny zazitek. Ovladaci prvky, pomoci nichz se provadi interakce
ovladacimi prvky jsou tfeba my$ a klavesnice, rizné gamepady a
touch screen. Existuji i jiné zpUsoby interakce s virtualnim svétem,

jako jsou bryle virtualni a doplnéné reality, které dokazou hrace jesté
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vice vtahnout do hry, nebo se muzeme setkat se zafizenim, které
napodobuje a nékdy pfimo simuluje interakci jako v realném svéte.
Jsou to tfeba volanty a pedaly pro hrani zavodnich her, specialné

uzpusobené gamepady a jina kompleksni zafizeni.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Interaktivni projekt je pro mé logickym ukonCenim mého
tiiléteho studia a nakroCenim k dalsi tvurci draze. Na zacatku jsem
se vénovala kresbé a grafickému designu, nasledné jsem si zkusila
animaci, videotvorbu a motion design. Jako dalSi krok ve své tvorbé
spatfuji tvorbu pocitacovych her a interaktivnich projektu.

JelikozZ jsem vice prakticky zaméreny Cloveék, teoreticka vyuka pro
mne byva znacné komplikovana a mezi studenty znam mnoho po-
dobnych pfipadu. OvSem informace se nejlépe osvojuji v situacich
spojenych s emocemi, v momentech kdy ¢lovék mize néco prozit a

nasledné si to zapamatovat.

Ve hrach se podobné posty pouzivaiji jiz delSi dobu. Zakladni
seznameni s feckou, egyptskou a severskou mytologii mi zpros-
tredkovaly nejen knihy, ale i pocitacova hra Age of Mythology, jenz
je zalozena na mytech Starovékého Recka, Starovékého Egypta a
Severskych mytech.

Zasadni architektonické pamatky renesancnich Benatek a Florencie
jsem si zapamatovala béhem hrani Assassin’s Creed 2 jesté pred
tim, nez jsem o nich slySela ve Skole béhem vykladu dé&jin umeni.
Poznatky z obou her mam spojené s emoc¢nim prozitkem a je to pro
mé jeden z nejefektivnéjSich zplusobl zapamatovani si informaci.
Druhy velice dobry nastroj pro zapamatovani ¢ehokoliv je pro mne
humor. Proto jsem se rozhodla vytvofit hru, ve které se budou

odehravat zabavné situace s dély svétového vytvarného uméni.



3 CiL PRACE

Hlavnim cilem mé prace je promysleni koncepce a nasledna
tvorba interaktivni aplikace (pocitaCoveé hry) v zanru point-and-click
quest, ktera bude mit za cil pobavit a zaroveri pomahat studentiim
uméleckych oboru si zapamatovat néktera z dél déjin vytvarného
umeéni. Hra¢ uvidi dila nékterych svétovych umélcu, nebo pouze
casti téchto dél, bude moci vstoupit s nimi do interakce, ¢imz si
vytvofi néjaky vztah k vybranym stfipkim umélecké historie. To by
mélo vést k jinému zplsobu pfedani informace a nasledné lepSi
zapamatovani jednotlivych ukazek. Napomocné je i menu, ve kterém
si hrac v libovolny okamzik muze prohlédnout jaka dila uz nasel a co

jesté musi najit.

Dalsim cilem je vzbudit zajem o vytvarnou tvorbu u lidi, jenz nejsou
spjati s umeéleckymi obory. JelikoZ hry jsou velice mocnym nastro-
jem ovlivivovani Sirokého publika (i kdyz porad nedosahuji takovych
moznosti jako médium televize a rozhlasu), miuzeme pomoci inte-
grace vytvarné tvorby do interaktivni zabavy docilit popularizace

umeéni jako takoveho.



4 PROCES PRIPRAVY

Hra je velice komplexni dilo ve kterém vyvojar musi absol-
vovat mnoho kroku k docileni kyZzeného vysledkd. Preprodukéni
faze zahrnovala vypracovani namétu a vytvoreni postavy, ktera
je dulezita pro pfibéh. V ramci namétu jsem zvolila velice dobfe
znamou situaci pro kazdého studenta: Student, ktery usne béhem
pfipravy na zkousku. V fiSi snl se bude odehravat hra, kde hrac
bude mit moznost interakce s prostredim.

Toto téma nebylo zvolené nahodné. Velice Casto nachazim inspira-
Ci pro scénare, nebo i jinou svoji tvorbu pravé ve snech, které jsou
velice zivé, doprovazené ruznymi zvuky, ruchy a hudbou, a nékdy
se v nich objevuiji i rizné pachy. Ve snech muzu byt jiného pohlavi,
zvifetem nebo i jenom divakem sledujicim ruzné situace. Téz se
Casto setkavam s neskuteCnymi vécmi, jako jsou tfeba nekonecné
schody nebo domy, které nemaji zadné vchody. Dokonce se mi
jednou pfed zkouSkou zdali andilci z baroknich obrazl, vznasejici
se v tmave Cerveném prostifedi a pozorné pozorujici, jak se mi v ten

okamzik zdalo, pfimo do dusSe.

Volba nametu poskytovala dvé vyhody. V prvni radé se hraci-stu-
denti budou moci se lépe ztotozZnit s postavou, coz bude mit za
nasledek hlubsi ponofeni do hry. A druha vyhoda je volba snu, jakoz
to dimenze ve které se muzou odehravat jakékoliv fiktivni a nepred-

stavitelné véci v realném svéte.

Po volbé namétu a tvorbé postavy nastala faze vymysleni hadanek
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a hlavné nastudovani zakladl herniho vyvoje. Informace jsem Cer-

pala z vice zdroju, ale hlavné z online kurzu od béloruského studia

Wargaming (zalozené v Minsku v roce 1998 a zname ve svété tituly
jako jsou World of Tanks, World of Warplanes a World of Warships)
a pfednasek o hernim vyvoji a hrach obecné na FDULS, kde vyklad
vede Martin Varno (dfive pusobil ve studiu Bohemia Interactive, v

soucasné dobé pusobi ve studiu Silicon Jelly).

Ponofeni do svéta herniho vyvoje mi ukazalo, Ze se musi promys-
let nejen nameét a jednotlivé herni ukony, ale taky to, ze nesmime
zapominat na hrace. O tom jak hrac¢ premysli, co ho zajima a jaké
logické vazby uvidi v hotovém vysledku. V ten okamzik jsem si
uvédomila, ze herni postava nemusi byt zapojena pfimo do herniho
procesu, ale midze poslouzit pouze pro uvedeni hrace do pribéhové
zapletky. BEhem herniho zazitku se hra€¢ muze ztotoznit s dénim
tak, Ze sen bude vnimat za svuj, kdyZ nebude muset ovladat herni
postavu pomoci mysi, ktera bude chodit po jednotlivych urovnich a

plnit razné ulohy.

Dalsi krok zahrnoval vybér uméleckych dél, ktera by Sla adaptovat
do herniho procesu bez vétSich problémU a unesla by znacénou miru
stylizace aniz by prestala byt identifikovatelna. Poté jsem se pustila
do promysleni jednotlivych hlavolamd a navazovanim jednotlivych

prvkd na sebe.



5 PROCES TVORBY

Prvni faze zahrnovala hledani vhodné podoby hlavni postavy
hry. Mél to byt student, mlady muz s mirné zanedbanym vzhledem.
Prvni verze vizualni podoby byla pfiliS anonymni a postavé schazel
jakykoliv naznak charakteru, proto jsem pfikrocila k vétsi stylizaci
postavy. Vypustila jsem nékteré prvky, prehnala proporce a nakresli-
la novou postavu. Nakonec ale se hlavni postava v hernim procesu
ani neobjevuje, ale je pouzita v uvodni a zavéreCné animaci, které

hracCovi priblizuji pribeh.

Po pfedchozim kroku nastala faze hledani vhodnych uméleckych
dél, ktera by se hodila do jednotlivych hernich drovni. V. momenté
kdy material byl shromazdén, zacala jsem jednotlivé prace ruznych
umélcu skladat dohromady tak, aby ve vysledku se pfiblizily mé vizi
jednotlivych hernich arovni.

Jako k nejvhodnéjSimu vytvarnému feSeni, jsem pfistoupila k
prekreslovani jednotlivych obrazu a dél, aby se dodrzela aspon
CastecCné stejna vytvarna stylizace a obrazy z riznych historickych
epoch do sebe zacaly zapadat. Tfeba v prvnim hernim levelu je
pozmeénéna perspektiva na jednotlivych obrazech, rizni se umisténi
predmétu oproti originalni pfedloze, nebo jsou nékde pfidany nové

prvky, aby se vSe lépe propojilo v herni mechanice.

Vedle hlavnich vizualnich prvku, jako jsou pozadi jednotlivych

hernich urovni, se ve hife objevuiji i jiné statické prvky, jako jsou

treba menu, herni tlaCitka a dalSi prvky uzivatelského rozhrani. Pro
7



menu jsem zvolila jednu z barevnych kompozic od Pieta Mondriana,
kde jsem vyuzila jeji strukturovany vzhled pro umisténi jednolivych
prvku. Tlagitko, které ve hfe vyvola menu, je Cerny &tverec na bilem

pozadi od Kazimira Malevice.

Po fazi prfekreslovani statickych obrazl a jejich vzajemnému ladéni,
nastala faze tvorby animaci. VétSina animaci je kreslena snimek

po snimku, nejdfive se ladila animacni skica a kdyz jednotlivé po-
hyby zacCinali fungovat, prekrocila jsem k jejich finalizaci a nasled-
né koloraci. Nékteré animace byly vytvofené pomoci softwarovych
animacnich prvku, jako je umisténi animacnich kli€l na ¢asové
ose, jedna se o animace kdy dochazi pouze k posunu objekt(

nebo hernich prvkld a tvary se néjak neméni, proto nebylo potieba

prekreslovat jednotlivé snimky rucné.

Dale se hotova pozadi, jednotlivé animace a jiné prvky davaly
dohromady v Unity 3D a nasledné se vSe exportovalo do finalni

herni podoby.



6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Hra je vytvofena v Zzanru Point and Click Quest, coz ve vysled-
ku znamena, Ze jednotlivé hraCovi ukony jsou spjaté s jednoduchym
klikanim mysSi. To znaCné snizuje naroky na hraCe a umoznuje se
do hry zapojit i SirSimu publiku, které bézné neni seznameneé se

slozitymi hernimi mechanizmy jinych hernich Zanru.

Cely projekt se daval dohromady v Unity 3D kvuli relativni pfehled-
nosti, jednoduchosti a hlavné dostupnosti daného herniho engenu
pro nekomercni vyuziti. Statické vizualni prvky se vytvofily v Adobe
Photoshop, kde nasledné se Cast z nich rozanimovala a pro slozité-
j8i animaca se pouzil software Adobe After Effects. Pro zefektivnéni
prace byly pouzity rizné pluginy a scripty jako napfiklad uFrame

nebo Spritesheet Generator.

Technologicky se 2D animace v Unity3D feSi pomoci sprite sheeets
(rastrovy soubor obsahuijici kazdy jednotlivy snimek animace), ale
bohuZzel jak Adobe Photoshop tak i Adobe After Effects nejsou scho-
pné exportovat animaci do sprite sheets obrazl, proto jsem musela
pro urychleni vyrobniho procesu pouzit script Spritesheet Generator
pro Photoshop.

Velice nepfijemnou technologickou prekazkou byla absence hodnoty
FPS (frame per second) pro animaci v Adobe Photoshop, proto Cas-

ovani jednotlivych animaci se doladovalo Castecné v Unity 3D.



Hra je primarné uréena pro FullHD rozliSeni (1920 x 1080 pixeld),
ale téz podporuje i mensi rozliSeni monitord s pomérem stran 16:9.
Pro spusténi na platformé Windows slouZzi typ souboru s koncovkou

.exe, na platformé Mac OS je to .app.
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7 POPIS DILA

Vystupem mé prace je pocCitaCova hra neboli interaktivni ap-
likace. Zanrové hra spada do Point and Click Quest, coz na hrage
klade ukol klikat mySi na interaktivni predmety, hledat moznosti
interakce s hernim svétem a fesit rizné hlavolamy. Jako pfiklad
Point and Click Quest her bych rada uvedla nadherné vytvarné zpra-
cované Samorost (herni série zahrnujici momentalné tfi dily), Machi-
narium, Botanicula (ktera vznikla jako diplomovy projekt Jaromira
Plachého) od Ceského studia Amanita Design a téz Tiny Bang Story

od Colibri Games.

Nazev hry je Artmare, které je narazkou na anglické slovo nightmare
(v Cestiné nocni mara). Nazev hry pfiblizuje potencialnimu hradi

téma hry a odkazuje na to, do jakého prostredi je hra zasazena.

Po spusténi hry se pred hraCem objevi menu, jehoz vizualni podoba
je inspirovana dilem Pieta Mondriana, ve kterém najde vysvétle-
ni jak se hra ovlada, ma moznost spusténi herniho procesu, nebo

muze hru opustit.

Pfi volbé “Play” naskytne se hraci volba zvoleni jednoho ze ffi

hernich urovni. Pokud se hrac€ rozhodne spustit prvni level, pfehra-
je se mu intro, uvodni herni animace, ve které uvidi postavu, ktera
se chysta na zkouSku z dé&jin umeni a nasledné usne, poté se hrac

premisti do jeho snu, to jest do prvni herni urovné.
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Herni proces tvofi hledani interaktivnych objektd na hernich
urovnich, hledani vazeb mezi jednotlivymi pfedméty a reSenim
jednoduchych hlavolamd, diky ¢emuz hra¢ dostava “nalepky” jed-
notlivych dél do svého sesitu s poznamkami. Po rozlusténi vSech
hlavolamU a ziskani vSech obrazku jednotlivych dél do svého sesitu,

ma hra¢ moznost pokracovat na dalSi herni uroven.

Herni menu na kazdé urovni se otevira pomoci tlacitka, které se
nachazi v pravém hornim rohu. Tlagitko vypada jako Cerny &tverec
od Kazimira MaleviCe. V menu je moznost navratu ke hre, hrac se
muze podivat do svého seSitu s poznamkami a zjisti, co jesté musi
najit vyresit na hernim levelu a co uz vyfesil, nebo se vratid do
hlavniho menu, kde je moznost volby jiné herni urovné, poznamky k

hernimu procesu, nebo moznost opusténi hry.

Prvni herni uroven je tématicky zasazena do méstského prostredi a
sklada se ze tfi obrazu:

“Bedroom in Arles” (1888) - Vincent van Gogh

“Cafe Terrace at Night” (1888) - Vincent van Gogh

“Nighthawks” (1942) - Edward Hopper

Dila, ktera se pouzila pro hlavolamy:

“The Persistence of Memory” (1931) - Salvador Dali
“Table” (1986) - Roman Signer

“Campbell’s soup” (1962) - Andy Warhol

“The Scream” (1893) - Edvard Munch

“Discobolus” (~ 460-450 BC) - Myron
12



Cernofigurova malba na vaze (VII-IV BC)

“Marilyn” (1967) - Andy Warhol

“Elvis” (1963) - Andy Warhol

“Magdalene with the Smoking Flame” (1640) - Georges de La Tour

Pouzité odkazy:

V posteli spi Andy Warhol, coz odkazuje na jeho audiovizualni tvor-
bu a to konkrétné na Sleep z roku 1963

Bar nese nazev Warhol’s, po té, kdy se uvnitf objevi postavy ze
sitotisku Warhola, ale napis Drink and Die je odkazem na praci “One

Hundred Live and Die” od Bruce Naumana z roku 1984.

Druha herni uroven je tématicky zasazena do lesniho prostredi a je
vytvoreno kombinaci tfi umeleckych dél:

“The Snake Charmer” (1907) - Henri Rousseau

“Woman Walking in an Exotic Forest” (1905) - Henri Rousseau

“The Dream” (1910) - Henri Rousseau

Dila, ktera se pouzila pro hlavolamy:

“Music” (1910) - Henri Matisse

“The Rubber Duck” (2007-2014) - Florentijn Hofman
“Yard” (1961) - Allan Kaprow

“The Beautiful Prisoner” (1931) - Rene Magritte
“Dream Garden” - Henri Rousseau

“Breakfast on the Grass” (1863) - Edouard Manet
“TV Garden” (1974-2000) - Nam June Paik

“Fountain” (1917) - Marcel Duchamp
13



Treti herni uroven je zasazena do metafyzického prostoru, ktery
svym zpUsobem pfestavuje hroutici se sen. Vizualni podoba vychazi
z op-artového dila Victora Vasarely. Pro hlavolam jsem skloubila
prvky dila “The Creation of Adam” (1512) od Michelangela a “Bicycle
Wheel” (1951) od Marcela Duchampa.

Duchovni tématika ke konci hry prehazi do absolutni podoby ab-
straktniho uméni, kterou je “Cerny &tverec na bilem pozadi” od Ka-

zimira Malevice.

Po vyreSeni hlavolamy se hraci prehraje outro, zavrsujici animace,
ve které se hrdina probouzi a na Cela ma obtiskly Cerny Ctverec,
ktery kreslil do seSitu s poznamkami k dé&jinam uméni. Po této ani-

maci se hra vraci do uvodniho menu.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Hry, které se zabyvaji tématikou uméni, nebo jsou spjaty s kulturou
obecné, jsou velmi malo zastoupené v sou¢asném hernim primyslu
a to jak mezi velkymi, tak i nezavislymi vyvojari. Pokud takové hry
najdeme, zjistime, Ze je téméF minimalni mnozstvi her, které mohou
slouzit jako edukativni nastroj pro hrace. Moje hra pfinasi do téch-
to stojatych vod trochu zmény. Existuje velké mnozZstvi vyhradné
edukativnich her, ale ve valné vétSiné jsou velice nudné z pohledu
herniho zazitku, protoze neberou v potaz zabavnou slozku hernich
mechanik a zajmu hracl obecné. Velice ¢asto miuzeme narazit na
ve vzdélavacich hrach na herni principy, které se omezuji jen na
spravné spojeni slov Ci souvéti, nebo musime vybrat jednu z nékoli-
ka odpovédi na poloZenou otazku.

Koncepci mé hry jde snadno adaptovat pro tvorbu edukativnich

her zameérenych nejen na uméni a kulturu jako takovou a hlavné
vysledek nebude vypadat jako obyCejna interaktivni ucebnice.

Pfi vhodném zvySeni naroCnosti hry, spravnym hernim designu a
UX designu mizeme hrace vybizet k zapamatovani uméleckych
dél, nebo vice nahlizet do poznamek, coz by téz vedlo ke zvySeni

zapamatovanych dél.

TézZ jsem ve své praci se naucila efektivné vyuzivat technologicka
specifika tvorby 2D her za pomoci Unity 3D a softwart od firmy
Adobe. Je to dulezity poznatek pro vyvoj 2D her, pokud je vyvojar

omezen pouze a vyhradné na tento software.
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9 SILNE STRANKY

Mezi silné stranky mé bakalarské prace muzu zaradit hlavné
interaktivitu a skloubeni riznych médii do jednoho celku. Téz za
silnou stranku povaZzuji aktualnost zvoleného namétu mezi studenty
déjin uméni a jinych uméleckych oboru. Mimo jiné hra rozviji velice
malo pouzivany herni Zanr Point and Click Quest a téz otevira cestu
ve vyvoji koncepci vzdélavacich her pracujicich s podavanim infor-

maci zabavnou formou.

Jako dalSi silnou stranku meého interaktivnino projektu spatfuji vi-
zualni slozku hry, ktera tvofi herni zaklad, protoze hra neobsahuje
nikterak slozité herni mechaniky a neobvyklé postupy, se kterymi by

si bézny hrac neporadil.
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10 SLABE STRANKY

Jednoduchost hry se mize pro nékoho zdat jako vyhoda, jiny
v tom mUze spatfovat nevyhody. Interaktivni projekt se mize zdat
jako nudnéjsi pro zkusenéjSi hrace, ktefi nebudou spatfovat v mém
projektu herni vyzvy, protoZe neobsahuje slozité herni mechaniky a
riznorodost herniho procesu.
Absence propracovaneé didaktické struktury se pro nékteré bude jevit
jako velké minus, ale primarni ucel nebyl vyvoj Cisté edukativni hry,
ale predevsim hry ktera hracCe pobavi a nabidne mu nékolik za-
jimavych a jednodusSich hlavolamu pro pobaveni, které je doplnéné
o nékolik edukativnich prvku.
Jeden z vétSich nedostatku spatfuji v tom, Ze jde o moji prvni hru a
v tvorbé interaktivnich projektd zatim nemam pfili§ velké zkusenosti.
Béhem vyvoje nastala spousta situaci, kterym by se Slo vyvarovat,
kdybych méla vetsSi zkuSenosti s hernim vyvojem a nemusela bych
ztracet Cas s neoptimalizovanym procesem vyvoje.
Jesté jeden nedostatek spatfuji v tom, ze jsem hru nemohla otesto-
vat na lidech, které nejsou s projektem seznameni, abych zjistila, co
nefunguje tak, jak jsem to pavodné zamys$lela a jak bych to mohla
potencialné, na zakladé sebranych poznatku, vylepsit i pozménit.
Bohuzel jsem neméla €as na testovani hry na vétsim vzorku hracu
a proto jsem se musel spolehnout pouze na svuj cit a rady blizkého

okoli, které ale vidélo do projektu od zacatku jeho vyvoje.
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12 RESUME

Artmare — 3T0 MHTEepPaKTUBHbIN NPOEKT B XaHpe Point-
and-Click Quest, koTopbI Npu3BaH B UrpoBon hopmMe NoMoYb
CTy4eHTaM TBOpPYECKUX crieynansbHOCTEN 3aNOMHUTL HEKOTOPbIE
Npon3BeAEeHUs U3 UCTOPUUN UCKYCCTB, a TaK e CINYyXUTb
nonynapu3aunm UCKYCccTBa 1 KynbTypbl y N0gen, He UMEKLLNX
OTHOLUEHUS K TBOPYECKMM CreLnanbHOCTAM.

KoHuenuus npoekTa HanpaeneHa Ha pa3paboTky dopmara, KoTopbIn
Obl NpegoCcTaBuU BO3MOXHOCTb BKNIOYNTL 0OBpasoBaTteribHble
aneMeHTbl B pa3sriekatenbHyto urpy. ObpasoBartenbHasi OTpacsib

B Urpax marso passBuTa 4sis B3pocnon ayantopumn, Nno3aTomy Mo
NPOEKT AenaeT BKfag B pa3paboTKy 3TOM HULLN.

CIoXeT Urpbl pacckasbliBaeT O CTyAEeHTe, KOTOPbIN rOTOBUMCS K
9K3aMeHy MO UCTOPUM NCKYCCTB N YCHYN. Nrpok nepemeltaetcd

B MMpE ero CHOB, COCTaBMNEHHbIX U3 pPasfnuUyHbIX pparmMeHToB
npousseaeHn n30bpasnTenbHOro UCKYCCTBa, peLlaeT 3aragku 1
cobupaet Hakrernkm ¢ Npon3BegeHUsIMNU UCKYCCTBa B CBOW UMPOBOW
KOHCNEKT.

[MoBTOpEHUE NHOPMaLMK, KaK BU3yaribHOM (rpaduka n aHMMmaums),
TaK U TEKCTOBOM (Ha3BaHUS aBTOPOB N NPOU3BEAEHUI), a TaK

e IMYHbBIN ONbIT UrPOKa MNO3BOMAT 3aNOMHUTL NMPOU3BeaEHNS
MCKYCCTBa, UCMNOMNb30BaHHbIE B Urpe, Kyaa nydile, Yem C NMOMOLLbIO
00bI4HOro YTeHNs yyebHuka. KOMop Takke cnocobcTeyeT
3anoMmnHaHWUIO, NO3TOMY A NocTapanacbh caenatb Urpy u

NPOUCXOAsALLEE B HEN MO BO3MOXXHOCTU 3a6aBHbIM.
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