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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Komiks mé& zasahl na zakladni Skole, kde jsem kreslil své prvni
pfibéhy hlavné pro pobaveni spoluzaku. V té dobé jsem komiksy
necetl, ale jen kreslil. Prvni kniha, kterou jsem Cetl, a dala by se
nazvat komiksovou, byla Emily Strange. PfiSlo mi to jako skvéla
kniha se spoustou vtipu, a co se tyCe kresby, dost mé ovlivnila
(alesponn vté dobé). Na zakladé jejiho predteni jsem vytvoril
jednostrankovy pribéh ze strip baru, ktery pfepadne spousta
zombie. Komiksy, vychazejici mi zpod rukou, byly povétSinou plné

krve, vulgarismu a radoby vtipnych hlasek.

Na stfedni Skole jsem tvofil hlavné stripy, i kdyz mezi nimi bylo par
vicestrankovych pocinu. Prejimal jsem kresebné vyrazy od vSech
autordl, které jsem Cetl a rozdélaval jsem jeden projekt za druhym,
ale vétsinu jsem jich nedokoncil. Pfedmétem mého hlavniho zajmu
byla grafika. Na komiks nebo ilustraci jsem ve tfetim roCniku témeér
zapomnél. Linoryt, dfevorez, lepty, nebo litografie mé zameéstnavaly

témér denné a tvorba komiksl byla pro mne v tu dobu nepodstatna.

Vysoka Skola mé naucila kazdodenni praci a lasce k volnoCasovym
projektim. Kresba samotna mé bavi mnohem vic, nez na stfedni
Skole. llustraci jsem se mimo Skolni praci nikdy dfive nijak vyraznéji

neveénoval. V souCasné dobé si ilustruji kazdou kapitolu mé Cetby.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Zvolil jsem si komiks dle vlastniho tematického vybéru. Rozhodl
jsem se rozvinout jej a udélat komiksovy gamebook. ,Prvni
gamebooky se ve svété zacCaly ve vétSim méfitku objevovat po roce
1979, kdy byl tento koncept pfibéhu ovladaného vilastnim ¢tenafem
pouzit a zpopularizovan v edici Choose Your Own Adventure.
S napadem pfiSel AmeriCan Edward Packard, kterého k vytvofreni
gamebooku inspirovala vlastni zkuSenost s vypravénim pohadek
détem pred spanim. Dulezitym momentem byla chvile, kdy dal
vzhledem ke svému vyCerpani dceram na vybranou, jak chtéji, aby
pfib&h pokracoval. ' V mém podani je to spiSe experiment, zda
jsem schopen vytvorit takove dilo, jelikoz u gamebooku jde vétsinou
o prozu. V literarni podobé to je kniha tvorfena ocislovanymi
odstavci, které jsou ve vzajemné interakci. Jeji posloupnost neni
plynula stranku po strance jako u klasické knihy, nybrz se skace
mezi odstavci dopfedu i dozadu, podle volby Ctenare, ktery zaroven
predstavuje hlavni postavu. Pfibéh se tak stava variabilnim a je
mozné ho Cist nesCetnékrat a ani jednou nemusi byt stejny. Navodi
se atmosféra mista a nastini se déj. Po té je Ctenar postaven pred
volbu, co udéla jeho postava dal, napfiklad jako v pfibéhu O

Norikovi od Vladimira Chvatila:

,141

JdeS dal chladnym jitrem, jez se zvolna probouzi do slunného
letniho dne. Pred tebou se tyCi vrchovina, za kterou by jiz mél lezet
Levektekadruzabsky les. Zelené, jasné louky a pastviny, které ted
lemuji tvou cestu namisto hlubokych a temnych lesu, na tebe pusobi

uklidiujicim dojmem. Slunce se jiz vySplhalo téméF k poledni, kdyz

! CHARLES Matthew 2015, vyhledano 24. 4. 2017



jsi spatfil u cesty sedét stafika. Je odén v Sedém roztrhaném plasti
s kapuci, ze které pada vodopad bilych vlast a vousu, a opira se

o prostou dfevénou huil. Zatim si t& nevSiml, vypada to, ze dfima.

Projdes potichu kolem, aby sité nevSiml. . . ................. 153
zeptaSsejej, jestlijdeSdobre. .. ......... ... ... ... ... ... 163
nabidne$ stafikovi buchty (mas-lije) ...................... 170
zmlati§ stafika do bezvédomi. .. .. .............. .. ... 176"

Na stejném principu funguje i kinoautomat: Clovék a jeho diim je
prvni interaktivni film na svété, ve kterém divaci mohou zasahovat
do prubéhu déje. Film se vzdy v urCitém napinavém momenté
zastavi, na jevisté pred platno vyjde moderator a vyzve divaky, aby
pomoci dvou tlaCitek ve vétSinovém hlasovani rozhodli, jak bude

pfib&h dale pokracovat. >

Misto déje jsem zvolil Norsko. Kvuli svému zajmu o severskou

mytologii a navstévy severskych zemi.

ey

Pim Plekker je Zzijici osoba a jméno jsem zvolil pro jeho zvucCnost,

i kdyZ je to jméno holandského plavodu.

% CHVATIL Vladimir, O Norikovi, 1997, nepag.
* http://www.kinoautomat.cz/o-kinoautomatu.htm
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3. CIL PRACE

Cilem mé prace bylo vytvofit knihu, u které by se lidé bavili. MUze se
brat vazné i nemusi. To je kouzlo gamebooku. Rad bych se zaroven
chtél zasadit o popularizaci tohoto Zanru, ktery je obecné malo

znamy, i kdyz je to velmi puasobivy druh literatury.

Smyslem prace je dat &tenafi svobodu a pravomoc rozhodnout
o tom, jak to s Pimem dopadne, zaroven Ctenare pfriliS neomezit ve
vybéru a dodat mu skalu moznosti, aby ho to motivovalo jit stale dal.
Vtahnout Ctenafre do déje, predstavit mu nenasilnou formou
severské realie (legenda o sobovi, trollové, =zabiti dcery
v pfipadé odmitnuti jako daru atd.). Slo mi i o jistou formu
podprahového vzdélavani a zaujmout neokoukanou vytvarnou

technikou.



4. PROCES PRIPRAVY

Prvotni napady jsem si zapisoval do malého notysku. Kdyz jsem mél
pfibliznou predstavu, ktera vyplyvala z onéch zapiskl, vzal jsem
velky papir a rozlozil ho pfes cely stul. Na néj jsem psal pfib&hovou
mapu. Cisloval jsem, propojoval a uceloval podobu a smér pfib&hu.
Z nékolika prepsani vykrystalizoval dvoulinkovy pfibéh oproti
jednolinkovému, se kterym jsem do té doby pracoval. PGvodné Pim
Sel pouze na soba a hledal ho po celém Norsku. Samotny namét byl

velice pfimocary.

| tak jsem mél jen kostru celého déje. Bylo nutho mu dat do cesty
pfekazky a alternativy jejich FeSeni: dostane za zZenu Stopafovu
dceru, musi si promluvit se starym trollobijcem, nebo mu do tvare
dychne opilec z hospody, to vSe pfispelo k dotvoreni celého pribéhu

i atmosféry.



5. PROCES TVORBY
5.1 MAKETA

Na zakladé pfibéhové mapy jsem vytvofil textovou maketu. Bylo
nutné ovérit, zda pribéh funguje tak, jak ma a nejsou v ném chyby,
jez by mohly byt zavadéjici a Ctenare mast. Nasledovaly skici
postav, prostifedi a predmétd. Storyboard ukazal chyby v pfibéhu,
které byly skryty vtextu a bylo nutno znovu poupravit scénar

a jednotlivé odbocCky.
5.2 KRESBA

Kresba se ménila postupem prace. Nejdfive jsem pracoval stétcem
a zmizik mi slouZzil pfedevsim k opravam a psani textu, ale potom
priSla myslenka, ze by se dalo pracovat jako u linorytu: odryvat
modrou plochu. To jsem zkouSel na obrazcich Maxe Anderssona.
Tam jsem pochopil, jak musim k tvorbé pfistupovat, jelikoz se kresli
,obracené®. Musi se nejprve vytyCit tmavé a svétlé plochy. Po
jednom dni nepfetrzitého prekreslovani jsem mél princip kresby

v ruce a mohl jsem se pustit do tvorby samotného komiksu.



6. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

6.1 ZMIZIK

Inkoustem do plnicich per jsem potiral celé strany Ctvrtek A4.
Pouzitim zmizikua tfi rGznych velikosti jsem mohl pracovat s detaily
i s celou plochou. Nebylo mozné si pfedkreslovat, tudiz jsem kreslil
rovnou, coz pfidalo na naroCnosti techniky. Ve vysledku se
velmi podoba linorytu. Bila plocha se odebira fixem misto
rydla a tmava zustava. Z chemického hlediska je to trochu
podvod, jelikoz ,Pasobenim napfiklad sifiCitanu sodného (Na,SOs),
hydrogensifiCitanu sodného a dalSich podobnych latek se narusi
pohyblivost barvonosného elektronu a inkoust ztrati barvu. Pismo
ovSem nezmizi a da se opét vyvolat, napfiklad plisobenim aldehydu
nebo par kyseliny solné (HCI). Také pasobenim horkého vzduchu se
inkoust muUze opét zbarvit, obvykle do hnéda, podobné jako

samovolnym starnutim v priibé&hu let.“*

6.2 PiISMO

Oldfich Menhart tvrdi, Ze: ,Tvarnost pisma je pfedevSim zavisla na
tvaru a druhu nastroje, kterym je piSeme nebo kreslime. Pismo
mulzeme vytvaret dvojim zplsobem, bud kreslenim, nebo pfimym
psanim.“ ° Ja jsem k onomu ukonu pfistoupil jako k celé praci.
Z inkoustové plochy jsem vyzmizikoval jednotlivé litery a oskenoval.
V pocitaCi jsem vytvofil pismovou rodinu, ktera obsahuje abecedu

i diakritické znaky.

4https://cs.wikipedia.org/wiki/Zmiz%CE}%ADk
5MENHART, Oldfich. Nauka o pismu, str. 29


https://cs.wikipedia.org/wiki/Si%C5%99i%C4%8Ditan_sodn%C3%BD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hydrogensi%C5%99i%C4%8Ditan_sodn%C3%BD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Aldehydy
https://cs.wikipedia.org/wiki/Kyselina_chlorovod%C3%ADkov%C3%A1

7. POPIS DILA
7.1 DEJ KNIHY

Déj knihy je variabilni. Tvofi ho dvé hlavni linky. Prvni pojednava
o lovu legendarniho bilého soba. To je na severu velice dulezity
tvor. Vyskytuje se v nespoctu pohadek a legend, ve kterych je bily
sob nejCastéji prevtélenim mladé panny. Pim plekker jde na sever
do zemé, kde sidli Samité, neboli Laponci, coz jsou pastevci sobl
a jejich kultura se tocCi hlavné kolem téchto zvirat. Proto Pim Plekker
tento lid vyhleda a prosi jejich Stopafe (Samana) o radu.
Druha linka je o zlém trollu, ktery suzuje malou vesniCku. Na Pima
je apelovano, aby tamnim vesni¢anim pomohl se trolla zbavit; to
nese jista rizika a je na Ctenafi, jestli se rozhodne vesnici pomoci.
Na své pouti potkava rizné postavy, které mohou vnést do pribéhu
nové svétlo a smér. Ctenar mdze s Pimem skongit $tastné i dojit

konci, se kterym se nebude chtit smifit.

7.2 GRAFICKA PODOBA KNIHY

Pro knihu jsem zvolil format A4. Vazba V1 umoznuje snadné
listovani, které je pro koncept knihy dullezity. Celkovy pocet stran je
38. Formalné jsem pfistoupil k této knize uvolnénéji, nez kdyby Slo
o beletrii. Kladl jsem dlaraz hlavné na obrazovou c&ast, po niz

nasleduji vysvétlivky, a celou knihu potom uzavira tiraz.



8. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Gamebook jakozto Zanr ma v komiksu potencial. Pfesto ho ve
vykladni skfini mezi jinymi autorskymi komiksy neni vidét. Kniha Pim
Plekker s timto typem vypravéni pfibéhu pracuje a snazi se jej
v ramci komiksove tvorby ozivit. Rozvoj tohoto zanru je, myslim,
dadlezity. Doufam proto, Ze se bude gamebookova mezera na
pultech knihkupectvi postupné zacelovat a dosahne pravoplatného

mista vedle komiksu klasického a bude vitanym i zadanym artiklem.



9. SILNE STRANKY

Ctenar se stava hybatelem déje a je propojen s hlavni postavou, za
kterou Cini jeji rozhodnuti. To je dulezity moment celého tohoto
propojeni ¢lovéka s knihou. UZ to neni jen autor a ¢tenaf, nybrz je to
pfibéh plny odboCek a moznosti a ty si Ctenar prozkoumava sam.
Neni svazan pevnym pfibéhem, ktery si pouze preCte. Je omezen
pouze autorovou predstavivosti a jeho schopnosti tvofit ony odbocCky

a rozhodnuti, které mize postava uginit. Cetba se stava hrou.

Prace s principem gamebooku — pofad je to spiSe ojedinély zplsob
tvorby komiksu, vyzadujici autorovu schopnost vytvofit fungujici
strukturu pfibéhu, coZz je vzhledem ke specifickému principu
gamebooku znacné naroCné, ale zarovei se vném néktere

nedostatky daji obejit, Ci zamaskovat.
Ne pfiliS vyuzivana technika zmizikovani.

Obsahuje prave ty podprahové vzdélavaci aspekty pfibéhu (Ctenar
se nenasilnou formou dozvida i o severskych mytickych bytostech,
zvyklostech, zplUsobu zivota apod.). Zaroven mu kniha umoznuje

nahlizet do vysvétlivek, které mu danou skrytou informaci objasni.
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10. SLABE STRANKY

Slabou strankou, bezprostfedné souvisejici s gamebookem, je
predevsim maly zajem o komiks v Ceské republice. Najdou se sice
skalni fanousci, ktefi skupuji vSe, co se jim jen trochu libi. Jsou tu
ovSem cCtenafi klasiCti, ktefi si feknou, ze Sest set korun za
kreslenou knihu dat nechtéji. To spoustu potencionalnich zajemcu

odradi od celého tohoto média.

Mozna, ze slaba stranka je i nemoznost si predkreslovat motivy
vzhledem k vybrané technice. Nékteré panely jsem délal nanovo.
Mél jsem nakresleno, jak ma dana situace byt znazornéna, ale ve

finale Pim vypada pokazdé trochu jinak.

11



11. SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

A) Knizni a periodicka literatura

CHVATIL, Vladimir. O Norikovi. llustroval Tomas KUCEROVSKY.
Praha: Altar, 1997. ISBN 80-85979-20-9.

MENHART, Oldfich. Nauka o pismu: pomocna kniha pro
prumyslové Skoly grafické a pro Skoly uméleckého sméru. 4. vyd.
Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1977. Ucebnice

odbornych a stfednich odbornych skol.
B) Internetové zdroje

Geeky & Sundry J[online]. [cit. 2017-04-24]. Dostupné
z: http://geekandsundry.com/geeky-history-choosing-your-own-

adventure/

Wikipedie [online]. [cit. 2017-04-24].

Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Zmiz%C3%ADk

Kinoautomat [online]. [cit. 2017-04-20]. Dostupné z:

http://www.kinoautomat.cz/o-kinoautomatu.htm

12



12. RESUME

As my final work | chose comic book according to my own topic. The
book works on a principle of gamebook — there is few story lines and
reader himself can make decision what should main character do in
particular situation. It gives opportunity of brand new story with
different excursions and endings in every next reading. Every given
opportunity is represented by specific page number and your story
continues on this page. It means that you don’t read the book as
usually, page after page, but you skip from page to page. | have
worked with gamebook, because this genre is not so known,
although it is very unique. | wanted to revive this type of books. The
topic of the book is adventure of Pim Plekker, situated in Norwegian

landscape and it is full of Nordic realms.

The aim of this gamebook was to make a book, which would have a
potential to entertain reader. To give him freedom and chance to
choose his own story and ending. In case of this, the aim was surely
to concoct catchy story. | also wanted to subliminally educate the

reader in Nordic mythology and traditions.

| have started with making story maps on a big paper. To be sure
that my story works well, | have made a maquette of the book. Then

| could start with sketches and finally with a storyboard.

The technique of my book is a combination of ink and ink-eraser. |
have also made my own font for this occasion. The book is size A4,

with V1 bookbinding and 38 pages.

There are two main story lines in the book, which are variable. The

first one is about hunting the white reindeer, the second line is about
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bad troll, who attacks on village regularly. It is up to the reader,

which line he chooses and who he will meet on his journey.

The book could be understood as a benefit in my specialization, if
we think about gamebooks as a part of comics production, which is
in weakening. In this way it is a refreshment for this type of books. It
also uses unintentional technique and works with local realms of
Norway. As a weak point | would mention low interest in comics in
Czech Republic. Especially high prices of comic books can dissuade

readers from purchasing them.
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