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1 Idea hry

Vétsina modernich hororovych her si zaklada na strasidelném prostient,
budovani napéti a jednordzovych naskriptovanych , jumpscarech“. U takovych
her se po ¢ase naprosto vytrati strasidelnd atmosféra a herni zazitek. Vyvojari
hry Alien: Isolation se proto rozhodli vydat naprosto jinym smérem ve vyvoji
své hry. Hra je ponotena do estetiky a stylu klasického filmu Ridleyho Scotta z
roku 1979, ve které je hrac¢ uvéznén na vesmirné stanici Sevastopol s jedinym,
inteligentnim, téméi neporazitelnym mimozemstanem. Aby se tato zkuSenost
odehrala podle ocekdvani, musi mimozemstan sam zajistovat herni zdzitek
hrace. Vyvojari tento problém vytesili vyvinutim nové uméle inteligence xe-
nomorfa, kterd se vymyka mnoha tradicnim konceptiim herniho designu.

Tvorba takové uméle inteligence byla velmi slozita. Bylo potieba vyba-
lancovat herni zazitek a schopnosti xenomorfa tak, aby mél hra¢ sanci po-
stupovat pribéhem, ale aby byl zaroven stéle v nebezpeci a pod tlakem. To
bylo dosazeno pouzitim dvou odlisnych systému fizeni chovani xenomorfa:
,makro“ neboli uméld inteligence tzv. reziséra a ,,mikro“, umeéld inteligence
samotného xenomorfa. Rezisér sleduje hrace po celou dobu hry a vzdy zna
jeho presnou polohu. Umél4 inteligence samotného mimozemstana je pak
pohanéna fadou senzoru, které ji umoznuji prohledavat okoli, vnimat zvuky
a pronasledovat hrace. Ukolem reziséra je pravidelné posilat mimozemstana
smérem k hraci. Tim mu napovidd, aby védél, na které oblasti se zamérovat.
Samotny xenomorf ale nikdy nesmi podvadét a nikdy presné nevi, kde hrac
je. Rezisér ho pouze nasméruje a on pak sam musi pomoci senzoru hrace
najit. Toto umoziuje hra¢i mimozemstana piekvapit, oklamat a utéct mu.

2 Rezisér

Rezisér je zodpovédny za Tizeni tzv. ,,dirovné napéti“. Diky tomu vi, jak
moc tla¢i na hrace. Pokud je droven napéti nizka, zacne xenomorfovi na-
povidat, na jaké konkrétni misto se ma vydat. Kdyz je xenomorf pobliz
hréce, napéti se zacne zvySovat v zavislosti na konkrétnich faktorech: Zda
je v kratké vzdalenosti od hréce. Zda hra¢ xenomorfa piimo vidi. Zda je xe-
nomorf blizko, ale v jiné mistnosti nez samotny hrac. Posledni faktor je velmi
dulezity, protoze xenomorf by technicky mohl byt velmi blizko, ale za sténou.
Tim padem hrozba neni tak velkd a troven napéti neporoste tak rychle.



2.1 Uroven napéti a job system

Jakmile napéti dosdhne maximalni tirovneé, rezisér ustoupi a posle xeno-
morfa jinam, nejcastéji do okolnich mistnosti nebo do ventilaci. Obecnym
principem je, ze kdyz je xenomorf pobliz, hra je désivd a hrac se musi
schovavat a utikat. Po case je ale potieba dat hraci pauzu a umoznit mu po-
kracovat ve hie a dosdhnout urcitého pokroku. Cely tento proces spravuje tzv.
»job system “, ktery diktuje tikoly, které ma xenomorf splnit, lokace, které ma
prozkoumat, prioritu jednotlivych akci atd. Priorita diktuje, zda ma dokoncit
to, co prave déld, nebo okamzité provést jinou akei (napt. kdyz spatii hrace).
Job systém umoznuje xenomorfovi operovat ve dvou hlavnich stavech: ak-
tivnim a pasivnim. Béhem aktivniho stavu prochazi urcité ¢asti mapy a pro-
hledava mistnosti poté, co zaregistroval zvuky nebo akce zpusobené hracem.
Pasivni stav nastane tehdy, kdyz troven napéti je vysoko ptilis dlouho. Xe-
nomorf se stahne a umozni hraci pokracovat ve hre.

3 Xenomorf

Chovéni xenomorfa je zavislé na tzv. ,behavior trees* (stromy chovani).
Monstrum ma ve svém stromu ukryto pres 100 uzlu, pricemz nejvyssi uroven,
asi 30 uzlu, odpovidd za vybér typu chovani, ktery se ma provést. Od téchto
hlavnich uzlu se nésledné odviji vykonavani jednotlivych sub-sekci stromu,
které jsou odpovédné za konkrétni chovani souvisejici s danymi ukoly. Dale
jsou urcité ¢asti stromu na zacatku hry zamcené. Systém tato chovani po-
stupné odemyka, kdyz jsou v prubéhu hry splnény urcité podminky. Toto
chovéni vyvola dojem, Ze se xenomorf zac¢ind ucit ze zkuSenosti. Diky po-
stupném odemykani novych vlastnosti se xenomorf zdokonaluje spole¢né s
hrdcem a neustdle je pro néj nebezpecny.

3.1 Smysly a pohyb

Kdyz xenomorf dostane od reziséra konkrétni tikol, musi ho sam pomoci
svych vlastnich senzoru splnit. Disponuje efektivnim a rychlym path-finding
systémem a sérii senzoru, slysi kroky hrace pti chuzi a béhu, vystiely ze zbrani
a kdyz je hra¢ ve vzdélenosti do 1,5m, slysi i jeho detektor pohybu. Aby se
hraci nemohli vyhnout detekci tim, ze budou chodit piimo za xenomorfem,
disponuje senzory, které se koukaji za néj a pripadny pohyb hrace detekuji.



Tento senzor je vSak pouze na kratkou vzdalenost, aby xenomorfovi nedaval
vyhodu.

Samotny pohyb nenf jednoznac¢ny, je nepredvidatelny. M4 sice od vyvojart
par preddefinovanych lokaci na prozkoumani, ale vétsina akci je provadéna na
zakladé stromu chovani, predeslych zkuSenosti a signalu z jeho senzoru. Da-
nou oblast pomalu prochazi a hledd hrace. Nékdy se zastavi a prozkoumava
mistnost déle, kouka pod stoly a do skrini, ve kterych by se hra¢ mohl
schovavat. Jeho systém také umoznuje znovu navstivit jiz prozkoumand mista.
Toto chovani je navrzené zamérné, aby vyvolalo iluzi, ze monstrum pochybuje
a kontroluje po sobé.

4 Zaveér

Alien: Isolation je velky uispéch nejen v henim svéte, ale i ve vyvoji umeélé
inteligence. Ta Tidi celou hru a udrzi hrace v pozoru az do konce a diky
nahodnému chovani xenomorfa je kazdy pruchod hrou jedinecny zazitek.
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