ROZHOVORY Z

FALLOUT BI

ROK 2002

by Vault Silené Brahminy

Bibli prelozil: petruschka zpracoval: Ratman

Vroce 2002 zacal Chris Avellone vydavat Bibli Falloutu, toto rozsahl¢ dilo “odtajiiuje” mnohé
z designovych dokumenti a my se diky tomu dovidame jak mély pivodné Fallouty vypadat, co bylo
v planu, ale nakonec se do finalni verze nedostalo, popisuje mnohé skupiny zijici v pustinach, pfinasi
rozhovory s lidmy, ktefi se na tvorbé her podileli a samoziejmé s tim v§im souvisi fada dotazu, které vrtaji
nejednomu hraci v hlavé. Diky naSemu vaultu mate moznost si celou bibli pfecist v Cesting, ale informaci
v ni je mnoho, a tak jsme se rozhodli vydat vSechny biblické udaje z roku 2002 v tématicky uspotadanych

celcich, zde naleznete rozhovory s tvirci Falloutt, pfejeme vam piijemné pocteni.
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INTERVIEW S JESSEM HEINIGEM

Jess Heinig je programator, ktery se k BIS pfipojil, aby pomohl s FO1 a je zodpovédny za hezky kus
prace - napt. pocita¢ Zax a moznost mit NPC kumpany.

1. Piedstav se nam.
Jsem Jess Heinig. Mas to snad v titulku tohohle rozhovoru, ne?

Délal jsem na hernim designu FO1, abych pak piesel ke spole¢nosti White Wolf. Naposledy jsem
se piesunul zpét do Kalifornie, kde mam délat pro Decipher na Star Trek RPGécku. Budu asi diky
tomu Casto navstévovat Paramount studio, coz ze mé patrné udé€la nevylécitelného Trekieho.

2. Jak mohl nékdo jako TY zacit makat na Falloutu?
Z cirého zoufalstvi.
Ne, ne mého — Interplaye.

Ve zkratce — Fallout byl v t¢ dob¢ stale jesté postaven na pravidlech GURPS, v nichZ jsem se ja
vyznal. Stoural jsem se taky za mych studentskych let v pocitacich a napsal kratky program v C++
na generovani postav, s nimz jsem se pochlubil Timu Cainovi. Tak jsem tu praci dostal...

3. No jasné, ale co jsi na hi‘e délal?

No véci... a tak... VéEtSinou praci, co ti pfida zkuSenosti, znamé a informace. Tieba skriptovani
postav ve Vaultu 13, Junktownu, Adytu, Zati a Vojenské zakladné€. Taky nahodna setkani. Jestli
jste v nekteré z téchto lokaci narazili na néco, co na vas mluvilo, stfilelo nebo jen §lo kolem, asi
jsem d¢lal alespon na Casti skriptd, co to pfimélo tyhle véci provadét. Taky mam na svédomi
vSechny Cleny hracovy tlupy, ackoli jsme pivodné viibec neplanovali dat hraci partu.

4. Co byla tva oblibena véc, oblast nebo pifedmét, na kterém jsi ve Falloutu délal?

ZAX, pseudo-inteligentni pocita¢ v Zati byl mij milacek. Jeho koncept jsem nasel v prastarém
zazloutlém designovém dokumentu v truhle hlidané orkem, pokud si dobfe vzpominam. Byla tam
zminka o pocitaci, s nimz mél hra¢ vést konverzaci, tak jsem se toho chopil. Jméno ZAX byla
narazka na humanoidniho robota VAXe ze hry Wasteland.

Druzi nejoblibenéjsi byli ¢lenové hracovy party. Engine FO1 partu NPCicek zrovna nepodporoval
a ani ostatni vyvojafi s tim nepocitali (ani si nemysleli, Ze je to viibec proveditelné). Napsal jsem
skript pro Iana a teprve pak jej ukdzal Timu Cainovi — o par milionti svételnych let pozdéji jsme
méli funkéniho ¢lena hracovy party, co vam dokaze ude€lat na pockani uhlednou diru do zad.

5. A co byla naopak tva nejméné oblibena véc, oblast nebo piredmét, na kterém jsi ve FO1
délal?

Bugy v kodu hry.

Nékdy se objevilo chybové hlaseni, které polozilo celou hru. Kdyz se to stalo ve tvém skriptu,
musel sis to celé odesrat sam, i1 kdyz §lo tfeba o funkci, na které jsi nedélal, nemél jsi k ni ptistup a
ani ji nedokazal opravit. Pak jsi nemél jinou moznost nez chytit odpovédného programatora do
zapasnického zamku a vymacknout z néj potfebny kod podobné jako se macka §t'ava z pomerance.

A pak tady byla ta véc se slovem “orientalec”. Jedna postava ve hi'e prosté pouzila slovo
“orientalec” pfi popisu jiné osoby. Samoziejmé v téchto osvicenych modernich dnech pouzivame
slova “Asiat”, ze... VSechno se tedy muselo ptedélat, protoze to muselo byt “Politicky korektni”.
Nechapu ovsem, pro¢ by ve hfe, v niz muzete k smrti udrogovat décko a pak jeho mrtvolu vyhodit
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do luftu dynamitem, nemohla byt jedna “politicky nekorektni” postava, co by pouzivala slova
“orientalec”.

Jo a pro ty, co m¢ maji za sexistické prase, protoze jsem mluvil jen o programatorech a ne
programatorkach musim dodat, Zze na FO1 zadné programatorky nemakaly.

6. Néjaka tajemstvi, o ktera by ses nami chtél podélit?

Jestli mate postavu s IN 10, je zde malilililinkata Sance, Ze porazite ZAXe v Sachu. Radsi to ale
nezkousejte, protoZe vam to bude trvat tak dlouho, ze vase davka Rad-X mezitim vyprché a vy se
nakonec zhroutite mrtvy k zemi se smrtici ddvkou zateni v téle. Nekdy jsem prosté zlej chlapik :)

Co se tyce néjakych zakulisnich tajemstvi, jsou zde rizné obligatni pop-kulturni odkazy. Tieba
Tycho (Clen vasi party ve F1) je poustni ranger, coz je samoziejmé¢ odkaz na hru Wasteland.

V jedné z rannych verzi FOI jsou v Zafi ukryty dve tajemstvicka (nejsem si jisty, jestli jsou i ve
finalni verzi): za jednou z rozbitych nadrzi je skryta mrtvola ufouna s obfi hlavou. Pobliz je pak
pitevni stll se vzkazem. V ném je vynechano kazdé tieti pismeno, ale jestli se vam povede vzkaz
rozlustit, zjistite, Ze je to hlaseni o evakuaci napsané Danou Scullyovou.

7. Je ve hie néco, co jsi navrhl, ale nedostalo se to do finadlni verze?
Viz. vyse...

Ve spojeni s n¢kolika lidmi z QA jsem pak vypracoval par napadi na mapy a questy zalozené na
rannych designovych dokumentech. Tyhle dokumenty se stale vyvijely a nékdy se stalo, jsme se
museli vratit az k prvnim nadvrhiim questi, abychom zjistili, jak to vlastné mélo piivodné byt a
mohli tak zaplacnout nahle vzniklou diru v d&ji. Pivodné mély tfeba mimo N4ajezdnik Chant
existovat jesté 2 dalsi klany (Zmije a jesté jedna banda). Zmije mély sidlit uprostied néjakého
kanonu ve starych vagonech a maringotkach. Byl zde quest, diky kterému jste se mohli stat
Cestnym Clenem klanu Zmiji a uprostied jejich posvatné jeskyné jste pak mohli ziskat “zadara”
perk Sneak Eater (Pojida¢ hadii). Bohuzel jsme na to neméli dost casu.

Taky jsem dlouho bojoval o jinou verzi Pohtebisté. Bohuzel jsem ale do toho nemél moc co kecat,
protoze jsem byl vlastné novacek a Leonard Boyarsky uz mél s Pohfebistém jiné plany.

8. Néjakeé veselé historky z nataceni?
No byla tady jedna lechtiva historka s Masterem a jeho mnoha chapadly... no nechme toho...

Vzpominam si jak jsem se naucil, ze se vSe vZdy musi TESTOVAT. To bylo tak — kone¢né jsem
prisel na to, jak nastavit externi proménné ve skriptech a programator (taky Jesse) to nakoédoval do
enginu. Ve vysledku jsme nahle ziskali schopnost pfimét jeden predmét ovlivnit druhy predmét.
Cely tym kolem Falloutu pfedtim tydny koumal nad tim, jak pfimét pocita¢ uvnitf V13 oteviit
vrata vn¢ Vaultu, kdyz se jednalo o dva nezavislé predméty. Cely $tastny jsme s tim letél za Leem
Boyarskym a hned se mu s tim chtél pochlubit, jenZe jsem pfedtim zapomél vSechny tyhle skripty
umistit tam kam patfily — jen jsem to naprogramoval, ale nedal na jejich misto. No co vam mam
povidat — vypadal jsme jako pékny blbec, kdyz jsem mackal knoflik, vS§ichni na mé hled¢li a nic se
nedé¢lo.

Dalsi pamétihodna udalost bylo rozhodnuti vytvotit lovee odmén, ktefi ptijdou po krku zabijakim
déti. Dlouho jsme debatovali o tom, zda hra¢i umoznit zabijet smrkace nebo ne. Ja zastaval nazor,
ze by to mélo byt mozné, ale hrac by si pak mél nést nasledky — v tomto piipade by si lidé najali
lovce hlav, co by Sel takovému zabijakovi po krku.

Samoziejmé jsem pak viidce lovel hlav pojmenoval Avellone po Chrisi Avellonovi, chlapkovi s
nejveétsim smyslem pro humor u Interplaye.
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9. Kdybys mohl mit jeden piedmét ze hry, co by to bylo?
Energo Pést! Zdrtil bych svym spravedlivym hnévem vsechny padouchy a chodce na ¢ervenou!

Nebo by to mél byt piedmét, za ktery se citim zodpovédny? V tom piipade by to byla taky Energo
pést. Kdyz jsem prochazel hrou jako neozbrojeny bijec, zjistil jsem, Ze i s Bojem holyma rukama
na 200%, Vice Kriticakama, Vylepsenyma Kriti¢dkama a mifenyma ranama neni mozné porazit
protivniky v pozdéjsich fazich hry. Takze jsem loboval za néjaky vylepsovak neozbrojeného boje
a vysla z toho Energo pést a Boxer.

10. Na ¢em ted’ délas? Jaké jsou tvé plany a nadéje do budoucnosti?

Makam ted’ v Los Angeles pro Decipher na RPGécku z prostfedi Star Treku. Podle nasi licence
bychom ted’ méli délat na n€jakych podruznych ptiruckach jako Star Trek Vetielci a Hvézdné
Lodg¢. Pred dvéma tydny jsme skoro narazil na Jolene Blalockovou (vulkanka T Pol na
Enterprise), coz by mohlo mit nepfijemné nasledky, protoze Jolene neni zrovna robustni Zena a
taky bych ji mohl zaslapnout. Z toho by studio Paramount asi nebylo moc nadSené.

Doufam, ze ¢asem snad ptejdu na psani scénatt pro filmovy Star Trek. Nejen Ze by to bylo fajn,
ale taky bych kone¢né pfisel k n¢jakym OPRAVDOVYM penézim!

(A snad bych ani nenapsal nic hor$iho /pokud to jde/ nez nékteré novely, co se ted’ objevily na
trhu)

11. Jakou otazku o Falloutu bys jesté chtél dostat a nedostal?
“Jaké to bylo pracovat s tymem kolem Falloutu?”

(Ale nevyklouznes z toho tak lacino - musis se doopravdy zeptat.)
12. Kdybys mél jedno pi‘ani, co by to bylo?

Myslis zrovna ted™? Dostal jsi mé€ vSema t€éma otdzkama do Fallouti nalady, takze moje pfani by
bylo — udé¢lejte Fallout 3, aby si cely svét mohl uzit téhle skvélé hry!

Nebo bych si ptal nejlepsi sendvic, co kdy kdo udélal!

13. Je néco, co jsi kdy chtél fict v néjakém rozhovoru, ale nemél jsi prileZitost?

PRYC S CENZUROU!

Par blbosti navic od jesse JUNKTOWN

Junktown byl dosti schyzofrenni misto, protoze Chris T. rozeslal dokument, ve kterém byl popsan
jen zékladni konflikt Gizma s Killianem, ale jinak uz vlastné nic. Dostal jsem od néj par nastint,
které jsem pak mél doplnit. Napi: “Mél by tam byt spor mezi né¢jakym gangem a barmanem.” Coz
se zvrhlo v celou sérii questi kolem gangu, t¢ barmanovy trofeje, Sherry atd. Naskriptoval jsem
tam taky Dogmeata, ale to byl piivodné Christiv napad.

Veédeli jste, ze... v piivodnim dovétku k Junktownu byly ty zavérecné kecy kapku jinak? Jestli jsi
pomohl Killianovi bylo to né&jak takhle: “Jakmile byl Gizmo odklizen z cesty, nic nebranilo
Killianovi v prosazovani jeho pfisnych zakonl. Mésto sice zistalo spofadané a klidné, ale také
malé — poutnici se mu kvuli jeho pfisnym regulim radéji vyhybali.” K tomu jste si mohli
prohlédnout obrazek Killiana se stinem Sibenice s obéSencem na obzoru.
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Jestlize hra¢ pomohl Gizmovi, bylo to takhle: “Pod Gizmovym vedenim se z Junktownu stalo
centrum obchodu a zébavy, kam se lidé sjizdéli z Sirého okoli, aby si uzili hazardu, nakoupili a
viibec se rozsoupli v relativnim bezpeci. Gizmo udrzoval mésto v prosperité a klidu — nechtél preci
poskodit vlastni bohatstvi a vliv. Obyvatelé mésta si bohatli v klidu a pohod¢.” V pozadi byl pak
obrazek Junktownu prestavéného ve stylu New Rena. OvSem se zavedenou elektfinou a ¢istymi
ulicemi bez dealerti drog, ktefi by mohli poskodit Gizmovy zajmy.

Ovsem manici v oddéleni marketingu se na posledni chvili rozhodli, ze musime odménit dobro a
potrestat zlo, takZe to dopadlo, jak to dopadlo.

Kelt PATRIK

Kelt Patrik tam tak upIné nezapada, co? Je to potomek zamerikanizované keltské rodiny, co se
zuby nehty snazi zachovat své kulturni dédictvi. Patrik ve shodé s tim hraje keltskou muziku,
obléka se jako kelt atd... i kdyz vlastné ani nevi, jestli britské ostrovy jesté existuji. Podle tradice
keltskych bardt také sbira a vypravi rizné historky. Trochu toho svého vypravééského umeéni pak
prenesl i na hrace (naucil ho par fort, historek a pisni) a vylepsil mu tak Charismu.

TYCHO
Tycho je odkaz na rangera Tycha ze staré hry Wasteland. Je to mysleno jako hold této hre.

Piivodn€ mél Tycho pochazet z vychodni Kalifornie — z Nevadské oblasti. Jeho rodina piezila
valku v oblasti Badlands (oblast s fantasknimi erodovanymi Gtvary, t¢éméef bez vody). Vybajil jsem
si ho jako odbornika na preziti, co se ve své malé komunité naucil vSe potiebné k pieziti v pusting.

Tycho oviem svou komunitu opustil, aby cestoval s obchodniky a karavanami. Cas od ¢asu se
vratil s néjakym zbozim nebo mapami. Zacal asi s malymi vypravami po okoli, aby se pak vydaval
dal, jak jeho zkusenost rostla. Dostal se az k Mexickému zalivu v Texasu a pak zpét na zapad.
Poté se usadil na zapadnim pobiezi se skupinou dalSich rangerd, jejichz historie je neznama.

V uréitém sméru mi Tycho pfipomina mistra Yutu z “Nausicy a Udoli vétri”. Nosi sebou pro
vSechny piipady plynovou masku, ma kozené brnéni, ntiz, boxer, polni lahev a dalsi vybaveni pro
preziti. Pfedstavuju si ho jako drsnédka v kozeném ohozu, s plynovou maskou kolem krku,
slune¢nimi brylemi proti prachu a slunci, piskové zbarvenym plastém jako kamuflazi a s
dvouhlaviiovou brokovnici.

ROZHOVOR SE SCOTTEM BENNIEM

V pftistich updatech se vam pokusim pfinést rozhovory s vice starymi ¢leny vyvojového tymu F1 a2 (a
snad i Wastelandu).

Scott Bennie je veteranem tymu Interplaye a makal snad na 5 bilionech pocitacovych i PnP hrach. Mezi
jeho veledila patii i designérska prace na Falloutu 1.

1. TakZe se nam predstav. Kdo vlastné jsi?

Jsem Scott Bennie. Veteran (coz znamena rozklepany a mrzoutsky) herni designér. Na papirovych RPG
makam od roku 1981, kdy jsem prodal své prvni dilo Dragonu. Po¢itacové hry vyvijim od roku 1990. D¢lal
jsem tfeba na Lord of the Rings, Castles a snad v§em od Interplaye, co se n¢jak tyka Star Treku a nema to v
nazvu Pinball.

Spolu s Davem Hendeem jsem zastupoval ve falloutackém tymu kanadskou stranu. Jako kazdy spravny
kanadsky patriot jsem se pfi intru, v némz je i zabér anexace Kanady hihiial a mumlal si: “jasné, hosi -
jasné...” . Obiram se tajnym planem odvypravét “skute¢ny” piibeh Kanady i dalsi osudy Dogmeata.
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2. Jak se nékdo jako TY dostal k vyvoji Falloutu?

Oslovil mé Tim Cain a ja mél zrovna ¢as mezi praci na néjakém dalSim klonu Stonekeepu 2, ktery nakonec
ztroskotal a Starfleet Academy. TakZze jsem se piipojil k tymu a udélal nékolik oblasti a viitbec vypomahal,
kde bylo tieba. Bylo to uz v realtivn€ pozdni fazi projektu, ale udélal jsem, co se dalo. Nebyl jsem zrovna
jednou z hlavnich postav tymu, ale jsem hrdy, ze jsem mohl byt jeho casti.

3. No jasné, ale co jsi konkrétné délal na Falloutu?

Délal jsem na néjakych ¢astech Hubu (Jakea, Loxleyho, Iguana Boba), nadzemnich castech Katedraly a
sepsal jsem taky par hlasek typu: “jaua, udélals mi bebi!” pfi zranéni v boji. Taky sjem vymyslel perk
Tajemny cizinec — teoreticky to fungovalo, v praxi to bylo bohuzel horsi. Ptal bych si, aby byl tenhle perk

Vv

Wewr

Asi moznost vydirani Iguana Boba. S celym tim kanibalskym pfibéhem ptiSel pivodné Chris Taylor a kdyz
jsem pak zacal makat na téhle ¢asti, napadlo me: “Co takhle zacit ho vydirat, misto toho ho prosté vydat
zakonu?” V zadném ptedchozim RPG jsem podobnou moznost nevidél, takze jsem zapracoval se skriptory
na implementovani této vétve piibéhu. Bohuzel pak tahle moznost po mém odchodu z tymu vypadla (pozn.
prekl: Coze?!), jelikoz hra¢ by mél mit moznost nahlasit ho policii, ale Dave Hendee (ktery délal Hubskou
policii) byl v té dob& zaméstnany mnoha jinymi tkoly. Znate to réeni o tom, Ze kdyZ vysusite mocal,
budete najednou stat az po prdel v aligatorech? (pozn. piekl. Ne a ani mi to nedava smysl...). Takze tihle
aligatofi dordstaji v zavéru vyvoje kazdé hry do rozmérd téméft jurskych. Nemtzu tedy Daveovi nic
zazlivat. Bylo by kazdopadné fajn, kdyby to oSetfili v patchi.

5. A co byla tva nejméné oblibena véc, na které jsi délal?
Nikdy mi nesedl Locksley. Byl na mj vkus moc hezounsky. Cela ta véc s Robinem Hoodem mi pfijde
prilis banalni a Locksley je tedy pro mé jednou z nejzapomenutelnéjsich postav FO1 i 2.

6. Néjaké tajné zakulisni sviiiarny, ve kterych bys byl namoc¢eny a rad by ses z nich vyzpovidal?

No je tady ta véc s dr. Wu — to je ten neuveftiteln€ vulgarni doktor v Katedrale. Pti psani jsem se vzdy
hlidal, ale postapokalyptické prostiedi si ptimo zadalo vysokou urovein sprostoty, drsného vyjadfovani a
¢erného humoru, takze jsem s chuti vyuzil téhle prilezitosti a udélal z dr. Wua piimo ztélesnéni vsi
vulgarnosti. Lékare ve vét§in€ her nestfili ani ti nejvétsi hajzlové, takZze mé zajimalo, kolik hracu ozeli
1é¢bu a radsi toho bastarda s chuti odpraskne. Tim Cain ho ale nenavidél, mél za to, Ze jsem s Wu prekrocil
urcitou hranici a nas doktor snad trpi turetovym syndromem. Pozadal mé tedy, abych jej ponékud umirnil.
Udélal jsem to a opravenou verzi predal Leonardovi, ov§em nékdy v pribéhu vyvoje to asi kamsi zapadlo,
protoze ve hie je pivodni, necenzurovany Wu.

Kapku lituju, Ze jsem toho v Katedrale neudélal vic, ale mél jsem za to, Ze tou dobou uz se hrac tési na
velké finale a dalsi vedlejsi questy by ho jen zdrzovaly a rozcilovaly. Obcas je tfeba zatradit do hry néjaké
brzdy, ale obcas je taky nutné to tak trochu urychlit. Takze Katedrala je spiSe jen na dokresleni atmosféry.
Pokousel jsem se zatadit tam i par NPC, ktefi by nebyli skrz naskrz zli nebo blbi, abych naznacil, ze takovy
kult mize ptilakat a ohlupit i v jadru dobré lidi. Ti by pak o to 1épe kontrastovali s hajzly typu Morphea
(jehoz dialogy jsem nedé¢lal), ktery je opravdu jen prospéchaisky zkurvysyn.

7. Udélal jsi néco, co se pak do hry nedostalo?

Tajemstvi vulkanského hnévu? Pardon, jiné interview. Jak to, ze mé jesté nikdy nezpovidal nikdo z téch
Trekies Silenca?

Tim Cain mé pozadal o napsani intra, v némz by né&jaky polosileny chlapek blabolil o starych ¢asech a
nadaval by na to, co se se svétem stalo - jaka to musela byt krasa zit ve svéte, kde maji brahminy jen jednu
hlavu atd... To co bylo nakonec pouzito (War never changes...) bylo vS§ak mnohem lepsi, ale Tim chtél
toho cvoklého ozralu i s pivodnim monologem vrazit alespont nékam do hry. Bohuzel se to nepovedlo a tak
je ten manik ztracen naveky...
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8. Néjaké veselé historky z nataceni?

No byly tady néjaké piibehy neskonalé krutosti, kdy mé — diabetika - Tim mucéil podstrkovanim
¢okoladovych susenek (stejn€ jsem néjaké sezral... nam). Pak jsem jednou posral formatovani velké
dialogové sekce a to se Tim opravdu nastval... no na tohle bych vzpominal nerad ...

Kdyz néco pisu, rad se do svych postav vzivam a tento postup jsem zkousel i pfi psani rozhovord v
Katedrale. Par mych spolupracovnikti vydésily mé monology o tom, Ze Masteriiv plan byl velice osviceny a
Fallout vlastné€ neni piibéhem hrdiny, ale tragédii pAdu Mastera, ktery chtél vSem jen pomoci, ale byl
zni¢en lidmi, neschopnymi se smifit se zménou. Nicméné nikdo mi to nezral (coz je samo o sobé tragédie).
Pak je tady ptibéh o T. Rayovi, ¢i$nicich a sklenici vody v Clubu 33, kde jsme Fallout zapijeli. Nicméné
Mark Harrison mé asi zabije jen za to, ze jsem tu historku zminil, takze budu radsi drzet hubu.

9. Kdydys mohl mit jeden predmét z Falloutu, co by to bylo?
Nevim, jestli bych chtél néjaky predmét (mozna G.E.C.K.), ale potésil by mé hafik, co by na povel kousl do
prdele parace a nestfilel by mé do zad (zdravim, Iane!).

10. Na ¢em ted’ délas a co by sis pial do budoucnosti?

Délam na jedné pocitacové a jedné PnP hie. Snad budu mit pfisti jaro vydan d20 dodatek od Green Ronin a
v 1ét¢ kampan do Championti od Hero Games. Prosim — kupte je oba! Udélejte me bohatym a Stastnym.

Co se tyce sni do budoucnosti, mél bych pohnout zadkem a alespon se pokusit napsat né¢jakou novelu.

11. Jakou otazku o Falloutu bys jesté rad dostal?

"Jak moc dobfi jsou Tim Cain a Chris Taylor?” Myslim, Ze je to v§em jasné, ale jsou opravdu velice dobfi.
Vytvotili novou hru a mé¢li dost koule na to, vyzkouset v ni véci (at’ uz k ptibéhu nebo systému), které
malokdo povazoval za mozZné a ono jim to fungovalo! To je opravdu velky vykon.

12. Kdybys mél jedno piani, jaké by bylo?
Neveédel bych, kde zacit.

13. Je tu néco, co jsi vZdy chtél v néjakém rozhovoru fict, ale nemél jsi k tomu prileZitost?
Rozhovor? On se mnou chee nékdo opravdu mluvit? Tééda!
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