0 hudbé pro videohry
s [iimovym skladatelem
Tomasem Zivorem

Pred vice nez tfemi lety se vratil z Berklee a vénuje se skladani

filmové hudby. To, s ¢im vSim ptichazi na scénu zarputily hudebni tviirce
Tomas Zivor a jak z jeho Ghlu pohledu tato scéna vypada, uréilo smér
naseho interview. Zastupovan od 2013, v databazi ma registrovano

67 hudebnich dél.

PRIPRAVIL: VACLAV VRANY

Jak jste se dostal k filmové hudbé?

Moje skladby byly scénicky orientované vlastné vzdycky.
UZ od détstvi, kdy jsem chtél tfeba hudebné vyjadfit proud
feky, inspirovan Bedfichem Smetanou, a podobné. Postup-
né jsem se nasel v romantickém klavirnim stylu, new age

a romantickych melodiich. Filmy mé ovliviuji, denné vidam
jeden az dva a samoziejmé mé v nich zajima jejich zvukova
stranka. Rozhodnuti proniknout do celkového know-how
tohoto Zanru pro mé bylo Gplné pfirozené.

Osobné vnimam vas hudebni styl jako klasicky holly-
woodsky, jak byste ho popsal vy?

Popsal jste to spravné. Hollywoodsky styl je pfesné to,

s ¢im se sam asociuji nebo ho na sobé detekuji. Moje tvor-
ba jde od prvopocatku romantickym smérem, a kdyz jsem
se presouval od klaviru k celému orchestru, objevila se

v mé hudbé taky dllezitost vyrazné melodie. Vyhovuje mi

i nekomplikovanost filmové nebo herni hudby a jeji primar-
ni cil dotvofit scénu nebo emoce, které ma divak nebo hraé
hry pocitovat.

Mate mezi éeskymi skladateli néjaké idoly?

Jednim z mych vzor( je urcité Ondfej Soukup, uz jenom
diky jeho soundtracku ke Koljovi a Tmavomodrému svétu.
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Tyto dva filmy mé hudebné velmi ovlivnily. D¥iv mé inspiro-
val taky Karel Svoboda melodiemi, které si kazdy dokazal
hned zapamatovat. Miluji melodii ze Zdivocelé zemé od
Zdenka Bartaka, ta mé jako malého hodné ovliviiovala, sna-
Zil jsem se napodobovat jeho harmonické postupy, z nichz
jsem se dost naucil.

Jaké projekty za vami stoji?

V tuto chvili mam za sebou fadu studentskych filmd, néko-
lik z nich je animovanych, ale ¢esky filmovy trh je pomérné
nepropustny. Mnohem otevienéjsi je v tuto chvili scéna
videoher, ktera se u nas rychle rozviji a generuje poptavku
po originalnim hudebnim obsahu. Nejsou to jenom hry, ale
i aplikace a jiné produkty. Ve vSem chceme slySet néjaké
audio.

V tomto ohledu je pro mé asi nejvyznamnéjsim pocinem
hra The House of Da Vinci, vytvorena za spoluprace se slo-
vensko-¢eskymi vyvojaFi Blue Brain Games. Slo o logickou
3D puzzle hru, zasazenou do doby Leonarda da Vinciho.
Hrac je da Vinciho ucednikem, ktery fesi rlizné rébusy na
zakladé jeho skutec¢nych vynalez(i. Kombinoval jsem zde re-
nesancni a soucasnou hudbu; rlizné syntezatorové plochy
spojené s dobovymi nastroji jako violou da gamba nebo
tfeba renesanénimi flétnami. Vznikl ambientni soundtrack



dotvarejici zahadnou a zvlastné tem-
nou atmosféru hry. Souc¢asné jsem pro
tento projekt délal vdechny zvukové
efekty cvakani, bouchani, Soupani,
Skrabani a podobné.

Zajimava byla taky spoluprace
s Jindfichem Skeldalem, ktery se dfiv
proslavil jako autor hry Brany Skeldalu.
Ja s nim pracoval na he pro virtualni
realitu, v niz si nasadite virtualni bryle,
objevite se v opete a pfed vami se ode-
hrava finalni scéna Hamleta. M{zete
byt na pddiu s postavami, jejichz po-
hyby byly nasnimany z pohyb( herc(
anglické shakespearovské spole¢nosti
ptisobici v Ceské republice.

Momentalné pracuji na dvojce da
Vinciho a tési mé, ze jsme se v ni po-
sunuli na dalsi Grovern interaktivnosti.
Interaktivita je néco, co mé obecné na
herni hudbé bavi asi nejvic. Pro kazdy
level je konkrétni soundtrack, ktery je
rozdélen do vice Grovni instrumentace.
Na zacatku zazni jen par nastrojl sta-
novujicich atmosféru, jak ale v levelu
postupujete, odemykate dalsi nastroje.
Na konci pak slysite skladbu v jeji
celistvosti. Pracoval jsem s krasnymi
lokacemi a mohl jsem si Uzasné vyhrat
se sbory a instrumentaci.

Jaka specifika se skryvaji pod tvor-
bou pro videohry?

U hry nelze ocekavat, co hra¢ udéla,
tudiz nem@zeme pracovat s linear-
nim smérem kompozice jako u filmu.
MUzeme mit krasnou skladbu, ktera
zni skvéle sama o sobé, ale pokud se
¢lovék v néjaké trovni hry zasekne a je
dvé hodiny na jednom misté, tak slysi
porad dokola stejny song, ktery pak
zacne lézt na nervy. Tomu je potieba
se vyhnout. Nebo naopak hraé pro-
béhne level tak rychle, Ze mu unikne
jeden cely hudebni viem. Clovék proto
musi pracovat se smyckami, kratSimi
opakujicimi se hudebnimi Useky, které
se spousti podle specifickych tkon(,
které déla, posune se nékam dal ve
hfe, v ¢ase nebo tfeba ma jeho posta-
va zhorseny zdravotni stav.

Kazda smyéka tedy musi byt kom-
patibilni s ostatnimi...
Pfesné tak. Musi se pracovat se
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stejnym tempem, nebo kdyZ se méni
tempo, tak s pfirozenymi prechody.

Je to véda sama o sobé. Interaktivni
hudba nabizi nékolik réznych pfistupd,
s nimiZ se pracuje. To, co jsem popsal,
je ylayering®, kdy vrstvy funguji zvlast

i dohromady s ostatnimi. Pak exis-
tuje ,crossfading, ktery se pouziva

v okamzicich, kdy hra¢ provede néco
dulezZitého, splini tfeba Ukol, a pred-
chozi hudba pfirozené prejde do jiné
skladby. Mame taky ,branching. Tady
hraé sice udéla néco zlomového, ale
hudba, ktera doposud znéla, dohraje
az do konce a az po ni se spusti nova.
My ji samoziejmé mlizeme nastavit
tak, aby se neuzavrela az za Ctyfi takty,
ale tfeba za takt nebo dva. PFistupy

se daji kombinovat a variabilita, se
kterou miZzeme pracovat, je kouzelna,
pfinasi obrovské moznosti, jak hudbu
neustale udrZovat zajimavou, prestoze
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pracujeme plivodné jenom s dvoumi-
nutovym hudebnim tvarem.

Musim uznat, Ze jste odhalil vzrusSu-
jici vesmir. Kam smétuji vase dalSi
kroky?

NemdiZzu zminovat konkrétni projekty,
které jsou jesté v zarodku. To je dalsi
specifikum herniho préimyslu. Obecné
ale vérim, ze kdyz ma clovék velké sny,
tak se splni velké véci. Chci o sobé
davat co nejvic védét, prosadit se

v herni hudbé u nas i v zahranidi, zacit
vic fungovat ve filmové hudbé u nas

i v zahranic¢i a m{j nejvétsi sen je najit
uplatnéni v Hollywoodu. Délat pomoc-
nika hollywoodskym skladatelCim, sam
urcovat smér konkrétnich projektd

a samozfejmé nejvétsim snem je ziskat
Oscara. Mam motto: Zivot je nejlepsf
skladatel a ja mu délam jenom sound-
track! X
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