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Hraní počítačových her jednoznačně 
ovládá volný čas většiny kluků a ho-
lek. To s sebou přináší i mnoho pro-
blémů, ale mezi záplavou nových her, 
snažících se zaujmout roztěkanou po-
zornost hráčů, se občas vynoří něco 
skutečně zajímavého. V brněnském 
studiu Ashborne Games vznikla hra 
Last Train Home (Poslední vlak domů), 
mapující boj československých legio-
nářů na sklonku 1. světové války. Na 
podrobnosti jsme se zeptali Petra Ko-
láře, hlavního herního vývojáře.

Na konci minulého roku vyšla vaše 
nová hra. O co v ní jde?

V Last Train Home vyprávíme příběh 
o návratu československých legionářů domů 
z války přes nepřátelské území trápené ob-
čanskou válkou. Hráči se ujmou fi ktivního 
posledního vlaku a snaží se s jeho posádkou 
dostat přes Transsibiřskou magistrálu do Vla-
divostoku. Hráč cestou musí řešit jak bojové 
mise, tak i správu vlaku, aby posádka měla 
dost jídla, tepla, ale třeba i paliva na cestu.

Proč jste se zaměřili právě na tuto část 
československých dějin?

Protože je, nejen ve hrách, často opomí-
jená. A přitom se jedná o zajímavý příběh, 
který má mnoho společného třeba i s an-
tickou odyseou – podobně jako Odysseus 
a jeho druhové se legionáři přes všechny 
útrapy jen chtěli dostat domů.

Může nás jejich příběh i dnes v něčem 
inspirovat?

Rozhodně. Boj za samostatný stát, navíc 
doprovázený rozporuplnými rozkazy proza-
tímní vlády, ukazuje hrdinství legionářů. Je 
to příběh, který nám má co říct i dnes.

Na místech, kde bojovali legionáři, se 
dnes znovu bojuje a umírají tam lidé. 
Nebojíte se, že by vaše hra mohla být 
vnímána jako propagace války?

Ukazujeme válku v celé její hrůze, včet-
ně toho, že žádná strana není jen dobrá, 
nebo zlá. Hrou je protkána spousta menších 
příběhů, třeba o vojáku Rudé armády, který 
se snaží dopravit ženu a dítě k doktorovi. 
I když je Rudá armáda nepřátelská, je to lid-

grafi ků a různých druhů designerů, přes 
testery a producenty, až třeba o lidi stara-
jící se o marketing a pracující s komunitou. 
Každá profese má svá specifi ka a všechny 
musí spolupracovat. Představte si to jako 
při tvorbě fi lmu, jen složitější o to, že hráči 
mohou dění ovlivňovat.

Pokud by nějaký kluk nebo holka chtěli 
pracovat ve vývoji her, co potřebují umět?

V současné době je to jednodušší než 
kdy dřív – i začínajícím vývojářům jsou za-
darmo k dispozici silné nástroje pro tvorbu 
her. Nejjednodušší je něco zkusit, ať už se 
jedná třeba o modifi kaci stávající hry, jako 
třeba tvorba různých prostředí v Minecraf-
tu, nebo variaci na existující příklady. Ve vět-
ších městech jsou silné vývojářské komunity, 
které mohou pomoci i začínajícím tvůrcům.

Děkujeme za rozhovor.
Ptal se Zbyněk Pavienský

ský příběh, a hráči se mohou rozhodnout 
různě. Ohrozí vlak a poskytnou pomoc? 
Válka je zlá a my to ukazujeme.

Jak vaše hra vznikala? Kolik lidí a jak 
dlouho na ní pracovalo?

Na Last Train Home jsme začali pra-
covat hned po založení studia v roce 2020. 
Zpočátku to byla jen hrstka lidí, ke konci 
jsme se vyšplhali přes padesát lidí jen u nás 
ve studiu. Pak je samozřejmě potřeba za-
počítat i zaměstnance 
THQ Nordic, kteří 
naši hru vydali, nebo 
třeba i komunitu, kte-
rá nám pomáhala se 
zpětnou vazbou.

Jaké všechny pro-
fese se uplatnily při 
vývoji?

Na vývoji se po-
dílí celá škála profe-
sí, od programátorů, 

PETR KOLÁŘ, 
studium na Fakultě informatiky 
Masarykovy univerzity. 
Jednatel Ashborn Games.
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