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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Od détstvi jsem kreslil, protoze mé to vzdy bavilo. Kreslil jsem
fantastiku, surrealistické krajiny a mésta budoucnosti. Nemél jsem rad
portréty a figuralni kresbu, jelikoZz jsem neumél kreslit. UCil jsem se na
umélecké Skole pfiblizné 6 let, ale tam jsem se portrétim a figuralni
kresbé vénoval malo. Vzdy jsem kreslil akvarelem a tuzkou. Nékdy jsem
experimentoval a pouzival olej. Po umélecké Skole jsem studoval na
univerzité S.Seifullin Kazakh AgroTechnical v Kazachstanu, spelizace -
architektura. Zjistil jsem co to je perspektiva a vlastné jsem nasel svuj
vlastni styl sci-fi. NejdFiv jsem kreslil rizné perspektivy barevnych,
surrealistickych krajin a paralelni svéty planet. Potom jsem postupné
preSel k architektufe, kde jsem kreslil mésta budoucnosti. Mél jsem
velkou zkuSenost s architekturou a s perspektivou, ale nikdy jsem
nekreslil Zadné postavy a proto moje kresby s architekturou nemély
Zivot. VZdy jsem mél sen vyrobit svij vlastni artbook, ale nemél jsem
zadnou dobrou zkuSenost kreslit postavy.

Po studiu architektury jsem se rozhodl, Ze budu studovat na
univerzité ZCU. Vybral jsem si obor medialni a didakticka ilustrace, ale
nemél jsem predstavu, co tam budu délat. Na univerzité jsem se
seznamil s figuralni kresbou, ale z po¢atku jsem mél strach, protoze
jsem u ni necitil prostor. Nikdy jsem nekreslil pfirodnim uhlem figuralni
kresbu na velkém formatu. Na zacatku jsem mél nejhorsi figuralni kresby
a znamky a to mé Stvalo. Dlouho jsem nemohl pochopit, pro€ mné nejde
kreslit Clovéka v prostoru. Po Case jsem se to naucil, protoze jsem se
shazil a opravdu jsem zlepSil svou kresbu. Pochopil jsem, Zze perspektiva
existuje nejen v architekture, ale vSude kolem nas.

Také jsem mél knizni vazbu ve svém oboru. Na univerzité jsem se
naucil délat knihu a byl to pro mé zajimavy proces. Nikdy v Zivoté jsem
nedélal knihu, protoze v Kazachstanu nemame zadné takové Skoly jako
v Ceské republice. Kdyz jsem pracoval na knizni vazb&, mél jsem
problémy s Cestinou i se samotnou knihou. Ale pak jsem zacal chapat
tento princip knizni vazby. Dostal jsem moc dobrou zkuSenost diky
klauzure, jelikoz jsme méli vyrobit knihu podle zadani. Kazdy semestr
jsme museli néjakou knihu udélat. Vzdy jsem srovnaval ZapadocCeskou
univerzitu s univerzitou v Kazachstanu. Nikdy bych si nemohl predstauvit,
Ze budu mit moznost pracovat s knihou.



Kromé toho co jsem fekl, musim dodat, Ze mé také silné ovlivnil
graficky design. Pracoval jsme ve firmé jako designér a pfestoze jsem si
myslel, Ze jsem do té doby dosahl limitu v grafickém designu, rozsifil
jsem si najednou diky nému své schopnosti a mél jsem moznost
vymyslet ve svém zZivoté néco nového a realizovat svoje kreativni
napady.

Univerzita mné dala jak spoustu kamaradu , tak i zkuSenosti.
Zkusenosti mi pomahaji pfi pohybu vpfed a v mém rozvoji. Vzhledem k
velikosti univerzity a mnozstvi lidi z riznych zemi, se miazete hodné
nau it a byt si jisti, ze najdete lidi, ktefi s vami budou na stejné vinové
délce. Pokud se mé nékdy nékdo zepta, jestli mé mrzi moje volba a jestli
bych radéji neSel studovat na jinou vysokou Skolu, fikam ne! Také bych
chtél poznamenat, zZe diky dlouholeté tradici a historii si nase univerzita
vyvinula jedine&nou atmosféru, v niz se kazdy citi byt sougasti ZCU.
Nase univerzita neni omezena ve vzdélavacim procesu, a je zaméfena
na vSestranny rozvoj studentd pomoci spousty riznych mladeznickych
organizaci a studentskych klubu.



2. TEMA A PUVOD JEHO VOLBY

Herni pramysil je stale velmi mlady, ale uz par desitek let své
existence je pevné usazen v nasich zivotech. Sou€asna generace nevi
jak vyuzit svij volny €¢as aniz by hrala jejich oblibené hry. Nékdo
preferuje vazné ,velké“ hry, nékdo krmeni hus na Farm Frenzy, kde
nalezneme jak hardcore hrace, ktefi pravidelné nékolikrat denné sleduiji
co se v jejich svété stalo nového, tak vedle nich hrace, ktefi svlj svét
zhlidnou jednou, dvakrat do roka. Ale presto, kazdy mlady Cloveék je tak
¢i onak spojeny se svétem her. Co je to herni primysl a jak ovliviiuje nas
Zivot?

Mnozi lidé neberou tento obor vazné, vidi v ném smésné détinské
nadseni, ale nejsou s nim zkratka dobfe obeznameni, vidi jen Spicku
ledovce.

Herni primysl je také forma uméni jako napfiklad literatura, film &i
volné uméni a ve srovnani s nimi je dokonce mnohem rozsahlejSi. Mohu
dokonce fict, ze herni kultura absorbovala vSechny ostatni druhy
kreativity. Konec koncl, vytvofit dobrou hru vyzaduje peclivou a kvalitni
praci umélcu, spisovatelt, hudebniku. VSichni tito umélci se podileji na
tvorbé her.

Kromé té tvarci ma herni pramysl i dalsi ¢ast - technickou.
K vytvoreni krasy, kterou vidime na nasich obrazovkach, pouzivame
nejmoderngjSi technologie. Hodné prace se skryva za praci
programatory, na jejichz bedrech spociva ramec hry.

Herni primysl je uzkym spojenim uméni a techniky do klubic¢ka, to
vSak prinasi pravidla. | pres technickou realizaci vysokého standardu a
pfitahnuti nejvétSich mistri svého oboru hrozi, Ze bude hra zabalena do
Spatného umeéni. Zde pfichazi na fadu tvirci konceptu. Je velice dulezité
kvalitni spojeni téchto dvou prvka.

NejvétSi problém soucasnych her je, Ze vSechny hry se snazi oslnit
Cisly a mnozstvim, pfitom ale vétSiné hracu jde o kvalitu. Rozpocet by se
mél naopak snizovat pravé z toho davodu, aby mohly vzniknout
originalngjsi tituly, které se mizou zaméfit jen na jednu skupinu hracu,
misto toho, aby se snaZzily zapusobit na mainstream a jen kopirovaly jiné
hry. Hrani pocCitaCovych her je mocny nastroj globalizace, miZze to byt
zpusob, jak degradovat a odlakat velkou ¢ast mladez od sportovnich



aktivit nebo socialné uzite€nych Cinnosti! A to vSe pod rouskou zabavy
nevinnych déti.

Nepovazuji se za zkuSeného programatora nebo vaznéjsiho herniho
vyvojare. Ja jsem Clovék, ktery neprogramuje, ma jenom napady v hlavé.
Vzdycky jsem chtél vyrobit svou vlastni pocCitaCovou hru a artbook ke
hie. Také mam sen udélat hru, ktera by mé bavila. Protoze kvalita her
upada a v posledni dobé jsou pocitaCové hry popularni. Mnoho her ma
néjaky velky nedostatek, nema zajimavy napad a proto si je jich spousta
podobna. Pofad mam v hlavé zajimavé napady a chtél jsem vytvorit
takovou pocitaCovou hru, ktera by méla svou atmosféru, svij vlastni
svét, vlastni herni systéem.

Pfi vybirani vhodného tématu jsem pravé k tomuto faktu prihlédl.
Abych mohl svoje ilustrace spojit se hrou a povazovat je za pfimou
soucast hry. Inspirovaly mé takové hry jako jsou FTL, Civilization 5
a Stellaris.



3. CILPRACE

Touha podilet se na vyvoji her se muze zdat zprvu povrchni
a détinska. Tato touha vS§ak mize pomoci ¢lovéku dat se na spravnou
Zivotni cestu, pfinasi radost a pomaha se realizovat.

Herni primysl pravé zacina svij pochod napfi¢ nasi mysli, ale nyni
se zacCina zachazet do vétsi hloubky a s vétsi vaznosti. Pfi spravném
pohledu na vyvoj hry, mize kone&ny produkt inspirovat a poucit dokonce
i v pozdnich ¢astech prabéhu zivota. Hra ma mnoho slozek, vS§echny
aspekty védy a techniky se spojily do jednoho projektu, maji obrovsky
dopad na osoby, kterym poskytuji stale hlubsi ponofeni do jiného svéta.

Hry se staly nejoblibenéjSi formou zabavy. Stoji za to doprat
tomuto oboru blizSi pohled a snazit se pochopit, ze nejde jen o pfijemné
plytvani Casem.

Smutek, pracovni pretizeni, stres... Je tézké tomu uvéfit, ale to vse
|ze pfiCist nedostatku hrani her. Ale ztrata radosti z prace neohrozuje ty,
ktefi vnimaji pracovni postup jako hru.

Hra mizZe byt také zdrojem novych napadu. Tvofivost a schopnost
vymyslet néco nového, v mnohém zavisi na tom, kolik Casu lidé stravi pfi
hie. Pokud bychom pfestali hrat, nase chovani ustali. Nejevime zajem

0 nove véci. Zastavime svét kolem sebe a staneme se méné vynalézavi.

Cil mé prace byl vytvofit poc€itacovou hru, ktera by méla svuj
unikatni svét s atmosférou budoucnosti sci-fi. Také aby mechanika hry
méla novy systém, ktery nebude podobny ostatnim hram, které existu;ji.
Herni svét je budoucnost, kde lidstvo zaCina hledat pfirodni zdroje na
jinych planetach, jelikoz na Zemi zbyvalo malo zdroju a proto se lidstvo
rozhodlo najit jiny zdroj energie na Mésici. Kdyz lidé objevili na Mésici
roboty, vznikla mezi nimi valka.

Mame moznost hrat za 2 ruzné frakce, kde Zemé- lidstvo a Mésic -
roboti. Kazda frakce ma svoje schopnosti a cile hry. Vy musite vytvorit
svou unikatni armadu, ktera musi zni€it hlavni stab nepfitele. Také kazda
frakce ma generala, ktery bude fidit vasi armadu. Kromé toho musite
vytvofit jednotku kosmickych lodi, které vam pomuUZze odeslat
vysadkovou péchotu na planetu nepfritele.

Chtél jsem vytvofit unikatni systém bitvy, aby bylo pro hrace vSechno
pochopitelné a jednoduché. Napad je zaklad, ktery je velmi dulezity.



4. PROCES PRIPRAVY

Strategicka hra - popularni zanr pocitacovych her, kde je klicem
k dosazeni vitézstvi planovani a strategické mysleni.
Moderni strategické hry maji tendenci kombinovat obé vojenskeé
a ekonomické slozky. Zaobirame se v nich ekonomickymi strategiemi
a soucasneé vojenskou casti.

Rozhodl jsem, ze zanr mé hry bude vojenska strategie. Protoze
v meém pripadé to je nejlepsi varianta, kde mohu vymyslet herni systém
bitev. Také hra musi byt logicka, aby hrac vzdycky mohl premysiet.
Zakladni pravidla jednoducha a zaroven originalni, jako napfiklad u
Sachu. Také jsem se ptal svych kamaradu, ktefi hraji poc€itaCové hry.
Chtél jsem se dozvédét co je dulezité ve hrach a co v nich jako hraci
hledaji.

Tak jsem zacCal v tomto sméru rozvijet plany a sbirat inspiraci
a hledat razné artbooky scifi, aby mé inspirovaly. Dival jsem se na rizné
internetové stranky, sledoval jsem riizné styly scifi architektury a postav.
Cetl jsem rtizné fantastické pfib&hy o budoucnosti. B&hem skicovani
jsem premyslel nad pribéhem a mechanikou hry, jak bude fungovat
systém boje. Kromeé pribéhu jsem se zaroven soustfedil na styl mych
ilustraci.

Napady jsem si nejprve pfipravoval formou skic. BEhem procesu
jsem zjistil, ze zanr hry bude strategie. Na prvotni koncept se totiz zaCaly
nabalovat dalSi a dalSi napady, az zaCaly vznikat nové navrhy. Timto
zpusobem jsem navrhl velky koncept pocitaCové hry.

Jednou z hlavnich vyhod skic je, ze mné umoznily rychle vyjadfit mé
mysSlenky a ziskat napady. Bez ohledu na to, zda si kreslim skicu na
tabuli nebo ubrousek - je dulezité, abych pochopil zakladni koncept
myslenky svého projektu. Dobry zaklad poté mohu rozvijet dalSimi
napady.

Podle mych zkuSenosti nabytych béhem skicovani si myslim, ze

postav nebo kosmickych lodi pfed samotnym zahgjenim prace na
finalnich ilustracich.



5. PROCES TVORBY

Nejdfiv jsem mél velky zmatek v hlavé a nevédél jsem jak tento svet
spravné nakreslit. Nastésti jsem mél kazdy tyden konsultace které mi
hife. Kazda moje ilustrace méla vzdycky chybu, porad jsem nemél
hloubku vzdalenosti, vSechno pusobilo ploSné a podobné.

Postupné jsem kreslil navrhy krajin, mést. Pak jsem skicoval design
robotd a kosmickych lodi. Kdyz jsem mél navrhy postav a cely herni
svét, zaCal jsem kreslit finalni ilustrace. Také jsem vymyslel mapy boje,
kde budou bitvy mezi lidmi a robotami. Mnoho napadud se bohuzel
nedockalo finalniho zpracovani, protoze kazdy napad byl jako
samostatna hra.

Architektura a jeji rizné stylizace byly pro mé hlavnim tématem celé
kresby, protoze jsem mél velkou zkuSenost s perspektivou
a s architekturou budoucnosti.

Nazev hry jsem chtél vymyslet, aby byl spojen s tématikou vesmiru
a pusobil, Ze hra se tyka budoucnosti. Na zaCatku jsem mél nazev hry
Andromeda, ale pak jsem ho zménil na jiny nazev, ktery zni Genesis.
Tento nazev se mi libil vic nez jiné, které jsem mél béhem kresleni skic.

Technika mych ilustraci je akvarel, kvas a Cerna tus.

Bohuzel dodnes mam chyby v proporcich ¢lovéka, ale snazil jsem
se tento problém maximalné resit. Kromeé toho jsem se vénoval designu
obleceni, ale tam jsem taky mél problém. Napad pfibéhu se mize zdat
banalni, protoze jde o obvykly pfibéh, kde lidé bojuji proti robotum.
Hledal jsem vSak cesty noveho pribéhu, aby se hra€ dozvédél néco
nového. Nicméné i tak je ta moje v kontrastu k ostatnim hram, moje hra
vypada modernéjsi.

Druhy problém byl, ze jsem Casto pouzival Photoshop, protoze
nékteré ilustrace nemély prostorovou hloubku a stupné vzdalenosti. Kvuli
tomu ilustrace postradaly kontrasty, kompozice nemély dominantu. Proto
jsem tyto nedostatky opravoval pomoci Photoshopu. S dvéma
ilustracemi se mi tato zména bohuzel nepovedla, neslo to upravit. Tuto
chybu s prostorem, hloubkou jsem mél Casto, ale koneCny vysledek byl
dobry.



6. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Vysledna kniha je formatu A4. Cela kniha je digitalni barevny tisk na
bézném bilém ofsetovém papife gramaze 130 g/m2. Obsah sestava z 96
barevnych stranek. Cely artbook ma kromé titulu barevné ilustrace
a koncepty postav, architektury a herni svét budoucnosti. Obalka ma
stejnou gramaz jako stranky artbooku. Na obalce mam ilustraci s Cernym
textem, text je nazev hry Genesis.

Nejdfiv jsem chtél vyrobit artbook jako magazin, ale nemél jsem
s tim zkuSenost. Proto jsem se rozhodl, ze udélam klasickou knihu,
jelikoz kniha ma pevnejsi obalku nez magaziny. Krome toho kniha ma
dobry hrbet. Zaroven jsem mél velkou zkuSenost vyrobit knihu, b&éhem let
na univerzité jsem jich vytvofril spoustu.
Originaly jsou tvofeny barevnym akvarelem, kvaSem a Cernou tusi.



7. POPIS DILA

Hra s tématem "Sci-fi". Vyvoj pocditacové hry bude probihat od
zakladniho konceptu hry, pres skicovani a nasledné finalnimi realizacemi
navrhu architektury budoucnosti, postav a robotu, krajin riznych planet
a celého svéta budoucnosti. Finalni navrh pocitaCové hry bude
realizovan kombinovanou techniku. Ukazka pocitacové hry bude
vytvofena v animacnim programu.

Hra pracuje, jak je pro mé typicke, s uspornou kresbou, kde
minimem prostfedkd zkou$im dosahnout pfedevsim dynamiky,
komponuiji zivelnou prostorovou hru.

Bé&hem roku jsem kreslil cely svét krajin a mést budoucnosti. Mezi
silné stranky mého zpracovani pravdépodobné patfi peclivé a disledné
provedeni jednotlivych ilustraci. V&noval jsem vice usili ilustracim
a architekture, nez tfeba postavam. Také jsem detailné vymysiel
mechaniku herniho systému, protoze ve hre je dllezity napad a vizualni
styl gameplay. Kromé toho jsem se snazil nakreslit rizné pohledy na
mésta, aby tento svét hrace zaujal. V mé knize maji vSechny stranky
ilustrace ruznych formatu, a také je pouZzita kombinovana technika
kresleni. Kazda ilustrace je jina a spojena s tim svétem, kde hrac bude
hrat.
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8. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

PocitaCoveé hry se vétSinou sklorfiuji v souvislosti s moznymi
negativnimi dopady, ale védci a programatofi jim pfipisuji i pozitivni vliv
na zdravi, vzdélavani a rlizné socialni dovednosti.

PocitaCoveé hry se staly pro déti soucasti jejich zivota, kde vynika
takovy problém jako zavislost, ale na druhou stranu nékteré hry nemaji
jen minusy, ale takeé i plusy. Hry pomahaiji rozvijet nase schopnosti, pfi
shaze pochopit pfesné mechanismy zdokonalujeme napfiklad rychlost
nasich reakci v rliznych situacich a budujeme si lepSi pamét.

Chtél jsem vytvorit hru, ktera by pomohla zdokonalit myslenky
Clovéka nejen jako hrace, ale jako lidské bytosti. Pochopil jsem, Ze na
druhy pohled je vyvoj her krasna véc. Je to tvurci ¢innost, na které se
mohu poradné vyradit. Mohu si stvofit vlastni svét, s vlastnimi pravidly.
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10. RESUME

3a Tpy roga yyebbl B yHuBepcutete ZCU 5 nprobpén Hosble
3HaHMWs, MHOIO HOBOIO Y3Harl, Nony4usi HoBble HaBbikKU. K npumepy, 4
3aKOH4YMN ApXUTEKTYPHbIN hakynbTeT B . AcTaHe, B KasaxcTtaHe, rage
ObIST YKNOH MMEHHO Ha NPOEKTMPOBaHME, NO3TOMY Y MeHs Bbinu
CNOXXHOCTU C PUCOBaAHMEM YESTIOBEYECKOro Tena n He Mor NoHATb
NPUHLUMIN NOCTPOEHUSA PUrypbl.

Yyacb Ha apxuTEKTypHOM dhakyrnbTeTe B CBOMX paboTax s
npuaepXmnBarncsa ogHOro CTUMS, He cyMTan HyXXHbIM n3obpaxaTtb noaewn
N UX PUrypbl, NO3TOMY Ha MOUX paboTax He ObINo YenoBeYecknx uryp,
3TOro U He XxBaTano MOUM PUCYHKaM.

Ho 6narogaps moemy obyyeHuto hurypanbHOro pucyHka niogen, s
OCO3Har, B 4YeM Oblna Mos rnaBHasi oumbka - B HecobnoaeHnn
NepcneKkTuBbI.

Ha dakynbTeTe apXxmTeKkTypbl 9 HAay4YMnca Ncnosib3oBaTb OCHOBDI
NepcneKkTUBbI, KOTOPbIE NOCNYXXUIN Pa3BUTUIO MOEro COBCTBEHHOIO
ctunsa Sci — Fi. PaHee A He npeacTasnsn, 4To BECb MUP U OKpyXKatoLlune
Hac NpeaMeThbl N XMUBble Terla UMEOT NePCneKkTUBY U BCe NOCTPOEHO Ha
HEeNn.

bnarogapsa npeameTy douryparsibHbli PUCYHOK, A NydLle NOHSAN
OCHOBbI NOCTPOEHUS YENTIOBEYECKOro Tesia 1 ero nponopuumn, a Tak xe
camy nepcnektusy. bnarogaps aTon gucuuninMHe cMor BONSIOTUTb CBOKO
MEUYTY B peanbHOCTb 1 co34aTb apTOyK C LefibiM KOHLENTOM U
MeXaHWKon urpbl. Ha 4To a1 6onblue 1 genan ynop Bo Bpemsa paboThl C
apTbykom. Kpome aT0ro, s yxke nyyiie noHMman nocTpoeHmne nponopLunm
YyernoBeKa U Mor ¢ urpaTb NepPCnekTMBON, TO €CTb HaXOaUTb pPa3sHble Yriibl
0630pa.

B OyayLuem s NpoAoIKy pa3BMBaTh NOSTyYeHHble HaBbIKW, TaK Kak
1 cYMTalo, YTO Nony4dmn 6a3oBble 3HAHWS A1 CAMOCTOSATENBHOIO pocTa.

KoMmnbloTepHble Urpbl CTAHOBATCA BCE JOPOXe, KpacuBee u
mMacwTabHee. HO eCcTb N U3BMEHEHMNE KAYECTBEHHbIX XapaKTepUCTUK?
Uem «cTpensanka» 2013 roga oTniMyaeTcs OT TaKoro Xe «wytepar
ABaguaTtuneTHen gasHoctu? Doom ot Crysis, ckaxkem? B npuHumne,
Hu4yeM. CoBpeMEHHbIE BUOEOUTPLI pa3BreKkatoT HOBbIX FEMMEPOB TakK Xe,
Kak 1 cTapble «UrPYLLKNY.
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B nrpax He 3aTparvBaloTCcs cepbe3Hble TEMbl U pearbHble
npobnembl 06LecTBa, a TONbKO OPMUPYHOTCS HEKME YCIOBHbIE
BMPTYyarbHble MUPbI, FAe, BbINOSHSAS onpeaeneHHble AeNCTBUS, UTPOK
npmxoauT k nobege. MNMocne Yero ygansieT Urpy n CTaBuUT HOBYIO.

KoHe4yHO, ecTb O4YEHb peaKkme UCKNIYeHNa (Hanpumep, He3aBUCUMbIN
npoekT Papers, please — cMmMynaTop TaMoXXeHHOW cry>kobl, unn Flow —
4YTO-TO BPOAE CUMYMATOpPa CHOB pacTeHunin). B octanbHOM ke nrposasi
NHOYCTPUSA TONbKO NOTaKaeT XenaHuo AeTen 1 B3pOCbIX (CpegHnin
ypoBeHb renmepa — 30 neT) passnekaTbca n yousatb Bpems. N nycTb
Aaxe eCTb JoKa3aTenbCTBa TOro, YTO KOMMNbIOTEPHbLIE UrPbl MOTYT BbITh
NoSie3Hbl 4NA 300POBbA U AaXe CHUXKAaKT YpOBEHb NPECTYNNEHNN B
CTpaHe, 300POBOro Ayxa U KpUTUYECKOrO MbILLMIEHUS OHN HaM He
npnbaBnsoT.

B moem apTbyke nages o paHTacTMyeckom BOMHE YenoBeyecTBa U
poboTOB, NOKa3aHo Byaylee YyenoBeyecTBa, Korga Ha 3emre
3aKOHYMIUCH NOJSIE3HbIE UCKONAEMbIE U YENOBEYECTBO NPULLISIO K
peLleHno UCKaTb Ha APYrMx UCTOYHUKM SHEPrnun nnaHetax. [oatomy
yY€eHble OTNPaBUN HaY4YHYIO aKkcneamunio Ha JlyHy, roe cobCcTBEHHO
0OHapyXnnun He3eMHyto Xun3Hb — PoboToB. lNocne yero passsizanacb
rnobanbHasa MexnnaHeTHas BOMHa Mexay nogbmu n pobotamn. Ha
NPOTSXKEHUM BCEro BpemMeHn poboTbl Habnogann 3a semnsaHamm n
XOann Hy>XXHEro MOMeHTa 3axBaTuTb NnaHeTy 3emns, y poboToB Tak xe
BbINI CBOU NPUYUHBI B YHUHMTOXEHUN YeNOBEYECTBa.

B urpe s npuayman cBoto COBCTBEHHYO UIPOBYHD MEXaHUKY, YTOObI
oHa Oblna nerka v NpocTa, HO NpU 3TOM KpeaTuUBHaA U OpuUrMHasnbHa.
Hanpumep, ecnu urpatb B LLaxmMaTbl, TO Mbl JIEFKO OCBanBaeM NpuUHLNN
Urpbl, NPU 3TOM CyLLEeCTBYEeT MHOXECTBO KOMBUHMUMIA. [ToaTomMy Mos
3ajava - 970 co3faHne urpbl C yHUKanbHbIMU BO3MOXHOCTAMU U
O4HOBPEMEHHO OYeHb NPOABUHYTON CUCTEMOW CPaXKEHUA.
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