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ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

1.1 Cesta k ilustraci

llustrace je pro mne zpusob prenaseni informaci, myslenek a predstav do
zabavné a rychle pochopitelné formy. llustrace vyuziva vizualni vjemy a je proto
vhodna pouze pro urcity druh komunikace. V tomto svém okruhu vyuZiti je ale
velice efektivni.

Po digitalnim peru saham tehdy, kdyZ mam chut vratit se v myslenkach k
nécemu, co mé zaujalo. Je to pro mne jedinecny zplsob, jak vyjadfit nazory na
to, co se mi libi a jak vnimam estetiku. V obraze se snazim zobrazovat
predevsim to, co povazuji za dllezité, a jiné ¢asti naopak potlacuji. Déla to tak
ostatné kazdy vytvarnik. Ve vytvarnych dilech se zraci osobni hodnoty autor(, a
proto jsou tak jedinecné.

Na scénu ilustrace prichazim z rodiny zamérené prevazné védeckym a
technickym smérem. VSichni v mém okoli ale byli vzdy schopni, néco nakreslit,
nebo se prosté obecné vytvarné projevit. BEhem ukoncovani zakladniho
vzdélani jsem si uvédomil, Ze kresba je jedina véc, ve které jsem byl zdatnéjsi
nez moji vrstevnici. Moje dalsi kroky tedy vedly timto smérem. Po dvou
neuspésnych pokusech o prijeti na Stredni uméleckou skolu Vaclava Hollara,
jsem vsak své cile na ¢as zménil. NezZ jsem se pustil do studia ilustrace na
vysoké Skole, studoval jsem na soukromé stredni Skole Michael graficky design
a vytvarnou propagaci. Velky zlom nadesel, kdyzZ jsem zacal pracovat s
grafickym tabletem. Technika s nekone¢nym mnozstvim praktickych aplikaci
umoznovala i nekonecné a bezstarostné experimentovani. Také jsem si
uvédomil, Ze s technikou digitalni malby jsem se jiz dfive setkaval v oblibenych
pocitacovych hrach. Dalo by se fici, Ze jsem uz tehdy objevil techniku, kterd mi
dodnes naprosto vyhovuje.



1.2 Dosavadni dilo

Korfeny mého zaméreni spocivaji ve spolupraci se skupinami amatérskych
hernich vyvojard. Rad vzpominam predevsim na nékolikaletou tvorbu herni
modifikace Vikingr, pro hru Mount And Blade: Warband. Zde jsem si vyzkousel
i praci na texturach. Zaroven jsem v té dobé pravidelné dochazel své prace
konzultovat do studia DRAW etc. Mentorem mi byl Vladimir Strejcek.

V atelieru llustrace na Fakulté Designu a Uméni Ladislava Sutnara jsem
pod vedenim Vaclava Slajcha, a v kolektivu talentovanych spoluzak(, dal
rozvijel své schopnosti. V ramci klauzurnich a zavérecnych praci jsem vytvoril
dvé svdzané knizky ilustraci a nékolik cykl volnych grafickych list(

Béhem poslednich péti let jsem také zacal pracovat na volné noze.
Nejprve se jednalo o tvorbu v Cisté reklamnim sektoru, zprostfedkovanou
studiem DRAW etc. Slo hlavné o storyboardy, layoutové ilustrace a v nékolika
malo pripadech iilustrace slouzici pro finalni produkt: billboard nebo brozuru.
Vénoval jsem se i vizualizacim set designu pro nataceni reklamnich spot(.
Kromé reklamniho sektoru jsem si vyzkousel nékolik ilustraci, které doprovazeli
¢lanky v ¢asopisech vydavanych spole¢nosti Economia a.s.

Béhem poslednich tfi let jsem se nakonec zacal vénovat vice praci v
oblasti zabavniho primyslu. Prvni velkou zkuSenosti byla zhruba mésiéni
spoluprace s produkéni spole€nosti Stillking na Barrandové, na filmu
Uderworld: Blood wars. Zde jsem jako ilustrator pomahal s tvorbou navrh(
kostymd. Ziskané kontakty a pratelstvi mi pozdéji prinesly dalsi prilezitostnou
spolupraci. Bez pochyb zatim nejvétsi zkuSenosti byla ovsem soustavna
ctyfmésicni prace na seridlu Carnival Row. Tentokrat jsem uz zastaval
standartni pozici concept artist v kancelafi s hrdym ndpisem art department.
Skrze jiné zakazky jsem se dostal také ke zpracovani kniznich obalek nebo
ilustraci pro hraci karty.



TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

2.1 Vietcong

Béhem dospivani na mé méla velky vliv jedna konkrétni hra. Jmenovala
se Vietcong a pochazela z dilen ¢eskych vyvojarl, Pterodon a lllusion Softworks.
O jejich kvalitach se detailné zminuji v praktické ¢asti diplomové prace.
Vietcong je stfilecka z pohledu prvni osoby, ktera se zabyva valkou ve
Vietnamu, z perspektivy americkych specialnich jednotek. S touto pocitacovou
hrou jsem spojil mnoho détskych her a planl do budoucna. Dodnes vzpominky
na hru doprovazeji pocity nostalgie. Kdyz jsem uvazoval nad tématem
diplomové prace jako nad posledni prilezitosti zurocit néjaky svij zajem,
Vietcong a vSe co jsem s tou hrou mél spojené, se zdalo jako jedina smysluplna
cesta. Nejsem vasnivy pfiznivec vojenstvi, a ve své vytvarné tvorbé jsem se mu
vénoval jen okrajové. V tomto pripadé jsem se ale chtél vratit v myslenkach
o nékolik let zpét a udélat jakousi tecku za vsemi témi nedokonéenymi projekty.
Dalo by se fict, Ze jsem to byl sdm sobé dluzen.

Nechtél jsem ale opakovat uz zna¢né omselé téma Vietnamskeé valky.
Mam rad neotielé napady. Uspéch a kvalita hry Vietcong spoéivala mimo jiné
v tom, Ze se vyvojafi rozhodli vénovat tématu, které do té doby jesté nikdo jako
pocitacovou hru kvalitné nezpracoval. Jediny zplsob jak jit po stopach
tehdejsich vyvojarli bylo zachovat tento pfistup, a tak jsem si vybral konflikt,
ktery pfedchazel americké intervenci ve Viethnamu. O dvacet let dfive totiz tuto
zemi suzovala podobna vélka, kterou proti vietnamcim vedla tehdejsi
kolonidlni mocnost, Francie. Tomuto konfliktu z let 1946 — 1954 se fika obvykle
valka v Indociné, nebo prvni Indocinska valka. Mnoho se o né nemluvi, nepise
a ve hrach ma pouze okrajové zastoupeni, v podobé modifikaci nebo
nizkorozpoctovych tituld.



Je ptihodné, Ze ndzev plvodni hry, Vietcong, vzeSel z masového
politického hnuti v Jiznim Vietnamu Sedesatych let, Viet Cong, se kterym ve
Vietnamu Americané vedli valku. Francouzi vedli valku se stejnym nepfitelem,
tehdy se ale hnuti nazyvalo Viet Minh.

DalSim divodem volby tohoto tématu byla nova zjisténi, kterd jsem ziskal
bé&hem prdce na zminénych filmovych projektech. Zjistil jsem, Ze neni ani tak
dllezité tvorit dokonalé obrazky, jako byt samostatnd, myslici a spolehliva
slozka tymu. Valka v Indociné neni pfilis dobfe zdokumentovana, nebo se o ni
radéji nemluvi, jak jsem pozdéji zjistil. Pokud jsem tedy chtél zacit zpracovavat
téma, o kterém jsem mél sam jen velmi obecné znalosti, musel jsem vynalozit
velké usili pfi ziskavani novych znalosti. Abych mohl zadit vybirat podstatné
kterou zde Francie vedla. Pral bych si, aby tato diplomova prace nebyla
chapdana jako dilo vojenského nadsence, ktery se drzi ve své komfortni zéng,
nybrZ jako dilo vzeslé ze snahy o vécnou presnost, dlislednost a historickou
pravdivost.

Chtél jsem zifejmé sam sobé trochu dokazat, Zze na takovém pfristupu
zalezi, a Zze jsem ho schopny aplikovat, nemluveé o ziskani novych zkusenosti pfi
praci na komplexnim projektu.



2.1 Vystup

Myslenek k vytvarnému zpracovani jsem nemél malo, ale zbyvalo najit formu,
kterou bych je vyjadril. Néjaky vystup. V Uplném pocatku jsem si hral

s myslenkou ndvrhu néjaké aktualizované verze hry Vietcong. Tento projekt ve
své dobé zfejmé nemél takovy cocncept art, jaky je pfi tvorbé mnoha dnesnich
tituld standardem. Proto méla prace pUsobit jako exkurze do minulosti, jako
redesign. Ndpad jsem vsSak brzy zavrhl, protoZe by nepftinesl nic nového.

U myslenky concept artu jsem ale zlstal. S volbou nového tématu jsem se
rozhodl pro artbook, predstavujici navrh na novou hru. Zaroven jsem ale chtél,
aby zlstala patrna inspirace puvodni hrou Vietcong. Mym cilem je ve findle
pfipomenout jeji kvality a obnovit diskuzi na téma, jak to tenkrat ti pasaci
zvladli udélat dobre. Chtél jsem vyjadrit uUctu k usili, které za Vietcongem stalo,
tim, ze ho podrobim podrobnému teoretickému pozorovani. Chtél jsem uchopit
to podstatné, co udélalo Vietcong moiji oblibenou hrou a pretavit to do néceho
nového.



3

PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

3.1 Priprava

Prvni krok byl zaroven velice pfijemny. Pustil jsem si hru Vietcong a celou
ji proSel i s datadiskem. Tentokrat jsem ale vénoval zvySenou pozornost tomu,
jak na mé jednotlivé prvky plsobi. Pro¢ se mi rlizné Casti jevi tak dobre
zpracované. Vytvoril jsem si slozku, do které jsem si ukladal snimky obrazovky.

Zde bych hned uvedl jedno zajimavé zjisténi. Hra z roku 2003 zajisté trpi
tim, Ze z dnesniho pohledu pouziva pouze jednoduché modely postav
s nékolika polygony. Nikdy jsem si ale nevsiml, Ze by mi to v pfipadé Vietcongu
vadilo. Postavy vojaku jsou oblecené do uniforem s kamuflazi a kamuflaz
vlastné funguje presné tak, jak by méla. Sali o¢i a rozbiji kontury. Vysledkem
toho se vétSina nedokonalosti ztrati v optickém chvéni barevnych skvrn. Mozna
je to jen nahoda, ale je to graficky prvek, ktery skrze skromné prostredky
vytvari velkolepy vysledek. Ve hie jsem narazil na nespocet podobnych pfipad,
které je vSak obtiznéjsi popsat.

Dalsi fazi bylo shromazdovani historickych podkladd pro mnou zvolené
téma. Nejprve jsem své obzory rozsifoval pomoci internetu. Obrazové podklady
jsem ¢lenil do sloZek s postavami, prostiedim, budovami a podobné&. Clanky
zatim fungovaly spiSe orientacné, abych zjistil, jakym smérem dale zamérim
svlj prlzkum. Pfi ¢teni jedné internetové diskuze na téma ,Podoba
francouzskych opevnéni v Indociné”, jsem narazil na dokonalou perlu. Oficialni
dokumenty popisujici francouzskou vélku, prelozené do angli¢tiny. PGvodné
byly tyto spisy uréené pouze dustojniklim a jinym povérenym osobam
v americké armadé, béhem konfliktu ve Viethamu. Dnes je Ize stahnout ve
formatu PDF.

Kromé podrobného popisu strategie, logistiky a taktiky jsem narazil i na
vynatky z hlaseni dlistojnik(i a vSechny druhy problém( se kterymi se Francouzi
potykali. Dale spisy obsahovaly i takticka schémata, schémata struktur veleni
a komunikace a nakresy staveb a opevnéni.
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Nevyhodou bylo, Ze tyto oficialni dokumenty byli pfilis neosobni
a nejvetsi masakry celé valky byly popsany jako ,neefektivni snaha” nebo
,heefektivni rozhodnuti“.

Nahledem do Zivota z perspektivy fadového vojaka byla kniha Ladislava
Kudrny, o Cesich a Slovacich, ktefi opustili svou vlast, aby bojovali v Indo¢iné.
V pribéhu ¢teni se mi vsak brzy zastesklo po vyrazu , neefektivni“, protoze jsem
v nékolika pfipadech musel knihu na ¢as odlozit, abych se psychicky vyrovnal
s praveé ziskanymi informacemi.

Bylo to v téchto momentech, kdy jsem ztracel motivaci pokracovat v dalsi
tvorbé, a zacal zastavat nazor, Ze by vdlka neméla byt nikdy vyobrazovana
atraktivnim zplisobem. Jak jsem si ale nasledné také uvédomil, hra stavéjici
hrace do role nadseného nasilnika a vraha bez jakychkoliv zabran, by byla u
valecna propaganda, kterou zndme z béznych her a filmU. A tak jsem
zapochyboval i o lidstvu samotném a smyslu Zivota.

Kromé obecného prohlubovani vlastnich znalosti o zvoleném tématu,
jsem musel pozdéji vyhledavat i mnohem konkrétnéjsi informace k jednotlivym
obrazkiim. V. mnoha pripadech neslo jen o to, abych mél podklady k tomu, co
zrovna kreslim, ale abych znal vSsechny své moznosti a védél, proc treba
nekreslim alternativu, nebo néco uplné jiného.

3.2 Tvorba

Kdyz konecéné padlo rozhodnuti pristoupit k samotné tvorbé a zacit
kreslit, stale jsem mél pocit, Ze vim o zvoleném tématu prilis malo. S casem se
ale musi nakladat zodpovédné a vystupem moji diplomové prace neméla byt
pouze hlava nabita védomostmi.

Nejdfive jsem zacal tvofit postavy a vénoval jim cely semestr. Postavy
jsou silné provazany s urcujicimi prvky veskerého déni ve hre. Toci se kolem
nich napfiklad déj, ktery nds provede rliznymi lokacemi. V pfipadé vojenské hry
si také s postavami urCime, jak je nase jednotka specializovana. Od toho se pak
odviji napln samotnych misi. Navrhy lokaci, map a klicové ilustrace jsou timto
velmi ovlivnéné. Proto jsem se tvorbé prostfedi vénoval aZ pozdéji, ve druhém
semestru.
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PFi zkoumani profesniho standardu v oblasti koncepcnich ilustraci pro
hry, jsem zjistil, Ze ma prace neni ve srovnani s ostatnimi pfilis detailni.
Neprikladal jsem tomu dFive pfilis velky vyznam, ale nastal ¢as se nad tim vazné
zamyslet. Sdm v detailech zobrazuiji jen to, co je pro mne podstatné. Concept
art ale neni kresba, kterou ¢lovék déld pro sebe, nybrz kresba, ktera slouzi jako
vytvarné vyjadreni néjaké myslenky. llustrace je tedy komunikacnim
prostredkem pro druhé. Méla by byt proto dostatec¢né popisnd. Na druhou
stranu, ilustrace nemusi byt nutné detailni, aby byla popisna. Snazil jsem se
vystacit si jen s naznacovanim, i kdyzZ ne vidy zcela Uspésné. Pokud jsem
nechtél travit dalsi hodiny zdokonalovanim vytvarné podoby postav, nakonec
nezbylo nez se spokojit s tim, Ze nevytvarim naprosto finalni verze, ale
pokrocilejsi skici.

Pokud délame historickou hru, pracujeme ¢asto s konkrétnimi predméty.
Mame konkrétni uniformu, konkrétni brasny nebo zbrané. | budovy, rostliny
a celé krajiny maji svoji konkrétni predlohu. Tyto pfedlohy mizZeme dukladné
nafotit, nebo si takovy samopal pfinést primo do studia. Jaka je tedy role
concept artu v tomto pripadé? V pripadé navrhovani postav je to trochu
komplikovanéjsi, protoZe znovu nalézame/navrhujeme, co uz existuje. Vychazel
jsem z predstavy, Ze je zkratka dUlezZité poskladat tyto prvky dohromady
zplUsobem, ktery nejlépe poslouZi ucellim nasi hry. V zakladni Urovni, kdyz se
bavime o jedné konkrétni postavé, mizZeme vybérem té spravné kombinace
vybavy poukdzat na to, jakou ma vojak v tymu roli, co pouziva ¢asto, co zase
méné. Co ma rad a na ¢em mu zaleZi. Je také dulezité, jak je vojak ustrojeny
a v jakém stavu je jeho obleceni a vystroj. Navrh by toto vSe mél spojit
dohromady a umoznit dalsi rozvijeni myslenek. Slozitéjsi situace nastane, kdyz
davame dohromady vice postav, které by mély byt rozpoznatelné a unikatni. Je
nutnosti mit srovnani a postavy si vyskladat vedle sebe. Tehdy ocenime vyznam
concept artu.

V pfipadé herniho prostiedi to plati podobné, jen zde ma tvlrce, troufdm
si fici, mnohem volnéjsi ruku. Zde tvirce napfiklad urcuje, kam se hrac podiva,
nebo jakou budou mit lokace atmosféru.

Jako své poslani, naskrz vsemi vytvarnymi navrhy, jsem si urcil peclivou
volbu barev. Stejné jako ve hre Vietcong by i zde mélo platit, Ze je vSe sladéné
a vSe pusobi jako jednotny celek. To neni obtizné, pokud je autorem jediny
¢lovék. Moznd ani v pfipadé Vietcongu to nebyl velky problém, protoze tvirci
tymy byly mensi, nezZ je tomu dnes. To ale neznameng, Ze je v takovém pripadé
sjednocend podoba samoziejmosti.
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4

POPIS DiLA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS

Diplomova prace se sklada z mnoha ilustraci, které slouzi jako navrh pro
pocitacovou hru. Tématem pocitacové hry je skutecné historické obdobi Prvni
valky v Indociné. Prace se jej snaZi zobrazit uvéritelnym zplsobem, s velkym
dlirazem na ddkladné prostudované redlie. Nékteré ilustrace se vénuiji
postavdm, jiné celym mapdm, lokacim, nebo konkrétnim mistim a stavbam.
Obrazovy material je doplnény doprovodnym textem, ktery slouzi jako nahled
do myslenek, které staly za vznikem navrhu. V mnoha pfipadech jde o poznatky
ziskané béhem ¢asové narocného studia prostredi, obdobi a konfliktu, ktery hra
zachycuje. Jindy se jedna o popis postav nebo kamparnovych misi. Soucasti jsou
i odkazy na kvality staré hry Vietcong.

Vysledna kniha se snazi byt svym estetickym pojetim soucasna a vizualné
zabavna. Predstavuje Cisty design, rozmachlou kompozici a vyrazné kontrasty
v barvach a plochach. Kniha je svazana blokovou vazbou v pevnych deskach.

Samotné ilustrace v knize jsou tvoreny v programu Adobe Photoshop, za
pouziti standartni malifské techniky, nebo fotografické kolaze. Béhem tvorby
byl dale v nékolika pripadech pouzit 3D program Google SketchUp.

4.1 Pfinos

Myslim si, Ze jakdkoliv dikladnd prace je prinosem uz sama o sobé. Jsem
velice kriticky k moderni dobé, kdy se ve firmach stava z lidské tvirci ¢innosti
zalezitost Cisel a investic. Vyzaduje se, aby se vytvarnici zaskatulovali do
urcitych tabulek. Pozaduje se od lidi, aby byli vice jako stroje, a od strojt, aby
byly vice jako lidé. Ne¢ekam od zabavniho priimyslu umélecka dila, ale také uz
ztracim trpélivost. Stdle dokola se setkdvam s lenosti a nedodélky, které mé
stale vice frustruji a urdzi.

Nasledujici ¢ast je vénovdna mym vyhraddm v(c¢i mainstreamu. Snazim
se svoji vytvarnou praci bojovat proti ubijejici pokleslosti, kterou se nam
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v dnesni dobé trh snazi nabizet. Sv(ij nazor zakladam na mnoha zkusenostech

a Uvahach. Hry uz hraji pouze prilezitostné, ale herni scénu stale jednim okem
sleduji. Hodné domnének je také podporenych tim, jak se hry Ci filmy prezentuji
medialné. Jednoznacné nejotrfesnéjsi zkusenosti bylo nové pokracovani Call of
Duty s podtitulem WWII, které jsem si ze zvédavosti zkusil zahrat. Uroveri zde
klesla tak hluboko, Ze nema ani vyznam brat tento titul vdZzné a zahrnovat ho do
této problematiky. Ale zminované nedostatky se tykaji vSech soucasnych
velkych hernich projekt(i. Dobrym pfikladem jsou tituly od firem jako je Ubisoft
nebo Bioware.

Zda se mi, jako by stara generace kamsi zmizela, a novi tvlrci se jen snazili
kopirovat predeslé uspésné projekty, aniz by pochopili, co je Cinilo kvalitnimi.
Kdyz uvazuji nad tim, proc€ jsou hry délané, tak jak jsou, na mysl my vyvstanou
slova jako ignorance a naivita. Nejsou to vlastnosti samotnych tvlirct. Chyba je
nékde na urovni vedeni firmy, marketingu, a priimérného spotrebitele. Obecné
mi pfipada, Ze nikdo nema zajem, aby vznikaly skutecné kvalitni tituly.

V dusledku se vlastné ztraci povédomi o tom, co to kvalita je.

Kdyz srovnam slavné hry staré generace, vSechny jejich aspekty tak néjak
licuji k sobé. Herni design ma urcita pravidla a omezeni. Grafika ma urcita
pravidla a omezeni a dalsi aspekty rovnéz tak. Ve vSem panuje urcita rovnovaha
a harmonie. V poslednich asi deseti letech se vSak tato harmonie zacina
neunosné rozbijet. Grafika jde stale dopredu. Vidime naturalisticky ztvarnénou
hru, ale veskery dojem je rozbijen trapné jednoduchou herni mechanikou. Hra,
ktera se tvari jako simulace, je ve skutecnosti arkadovkou. Mame
nékolikanasobné vétsi rozliseni textur, které jsou ostrejsi nez skutecny svét, ale
odévy se stale nechovaji jako latka a gravitace je pro né jen vzdalenad neznama.
Animace jsou ¢im dal vérnéjsi, ale mnohdy na sebe neprirozené navazuji a to
ani nemluvim o vypoctech kolizi. Postavy se pti chlzi stale podivné vznasi nad
nerovnostmi. Uméla inteligence tupé narazi do prekazek. Objekty proplouvaji
jinymi objekty. Hry se vyviji ve smérech, ve kterych je pokrok jednoduchy, jinde
zaostavaji, protoze neni zplsob jak nedostatky preklenout. Primérny hrac se
zaroven vSechny nedostatky uci prehlizet a nakonec mu pripadne, Ze je vse tak
jak ma byt.

Stadi se pritom ohlédnout par let dozadu, abychom zjistili, Ze nové
vznikajici rozpory jsou zde mnohem méné nepfijemné a co vic, ty podstatné
kvality, které dnesni hry vyndsi nad Sed prliméru, jsou ve stejné mifre pfitomné
i u tituld mnohem starsich. A mnohdy v nich vyniknou mnohem jasnéji.
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MUj pozadavek je jednoduchy. Pral bych si, aby méli tvirci vice ¢asu
zabyvat se drobnostmi. Aby tvorba nebyla fizena rukou trhu. Chci aby k sobé
a k hra¢dm byly hry vic upfimné. Aby si tvlirce polozil otdzku, co hra lidem
prinese, a jakym zplsobem je mlze udélat lepSimi lidmi. Co je nauci. V oblasti
grafického zpracovani by hra neméla byt kyéem, nybrZ se snazit péstovat
citlivéjsi estetické citéni. Idea néjaké rovnovahy zpracovani je jednim
pozadavkem. Grafika neni jen o efektech. Neni o tom, jak dokaze na par sekund
zvednout ze zidle. Pral bych si, aby vice Usili smérovalo do snahy prekonat
tvarcim zplsobem nedostatky. Ne je pouze maskovat, nebo se tim ani
neobtéZovat. Retéz je jen tak silny, jak silny je jeho nejslabsi ¢lanek. A to plati
i v grafice a ve hrach obecné.

Ceské hry jako Vietcong, Mafia nebo Operace Flashpoint, tohle vie
zvladly. Novy Kingdom Come: Deliverance navazuje bezpochyb na tuto tradici.
Je jen Skoda, Ze bylo pfi vyvoji, ktery jsem bedlivé sledoval, u¢inéno tolik
megalomanskych, ale nerozvaznych rozhodnuti, které a¢ dobre minéné,
pokazily celkovy dojem.

Vytvaret kvalitu, ktera prezije desetileti, neni jednoducha véc. Mnohdy se
domnivam, Ze je to vlastné nemozné a mnou obdivované tituly jsou nakonec
z velké casti jen dilem Stastné shody okolnosti. Bez spravného zaméru ale neni
Sance na uspéch.

Jaky je tedy prinos moji prace? Mym nejhlubSim pranim je pfispét

k tomu, aby se toto téma resilo. Pokud se tak stane, bude to dle mého nazoru
prinosem pro vsechny.
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RESUME

Vietminh is a book of concept art for a would-be game, inspired by old
Czech first-person shooter - Vietcong. This game was very well made for several
reasons. One of those reasons is the strong sense of consistency throughout
the content. Another important aspect is Vietcong's faithful portrayal of US
Vietnam War. In order to touch a little less exhausted topic, Vietminh tells a
story of the preceding conflict, the Indochina War.There is very little known of
the French war in Indochina, and one of the project's biggest ambitions was the
research on the given topic. Majority of the reference material was gathered
from the internet, mostly black and white photos. Other kinds of resources
were movies or documentative literature.

Art in the book touches several areas of game designing. Each
environment has its map overview, with places of interest. Main Characters
have their unique personalities and roles. Other concepts depict buildings,
civilians, vehicles or weapons. Throughout the book, we can read the research
notes and additional information. The text also contains descriptions of game
characters or campaign missions. Book aims to intertwine everything together
so it can give a complete idea of the final Game.

Art in the book is made digitally, with use of standard software, mainly
Adobe Photoshop. The situation sometimes required 3D mockups. These were
made with Google SketchUp. Photos were also used during the process.

The artbook by its nature aims to be a visually attractive object. In this
sense, book obtained a bold, modern look of high contrast and dynamic
composition.

The final goal is not to have Vietminh made, but to remind people of the
timeless quality we can still find in old games. Some of these values should be
given more attention in the future projects. May this book serve as a statement
of that.
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Priloha 1

Snimky ze hry Vietcong *

=“Stiskni POUZLT (Enter) abys promiuvil se stopafem

! Vietcong, 2003 (poéitacova hra), Cesko, Pterodon a lllusion Softworks
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Priloha 2

Zpracovani obalky po vzoru pavodni hry 2

2 navrh vlastni
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Priloha 3

3D model, ruiny 3

3 navrh vlastni
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Priloha 4

3D model, obranny post *

4 ndvrh vlastni
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Priloha 5

3D model, budovy a vesnice ®

5 ndvrh vlastni
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Priloha 6

Skici, horska lokace ©

6 jlustrace vlastni
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Priloha 7

Skici, obranny post ’

7 ilustrace vlastni
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Priloha 8

Skica, obrana bunkru &

8 jlustrace vlastni

27



Priloha 9

Dalsi skici °

% ilustrace vlastni
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Priloha 10

Pfiklad reference pro uniformu - French lizard camo 1°

10 Legion etrangere camo uniform. In: D & C Military Collectibles [online]. [Cit. 26.4.2018]. Dostupné
z WWW: d-c-militaria.be/pages/France/foto's/uniform/Legion%20etrangere%20camo%20uniform%
20AAAAA.JPG
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Priloha 11

Véleéna fotografie 1

11 OPERATIONS DANS LES GIONGS, AVEC LE 22E BTA (22E BATAILLON DE TIRAILLEURS ALGERIENS).
In: Ecpad archives [online]. [Cit. 26.4.2018]. Dostupné z WWW: http://archives.ecpad.fr/operations-
dans-les-giongs-avec-le-22e-bta-22e-bataillon-de-tirailleurs-algeriens/
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Priloha 12

Hai Van Pass 12

12 Hai Van Gate In: Buffalotrip [online]. [Cit. 26.4.2018]. Dostupné z WWW:
http://buffalotrip.com/hai-van-pass-tunnel/sights/hai-van-gate.html
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Priloha 13

N&kresy bunkrd 1 13 128
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H()m3 light pillbox l30n13 pillbox

Fig.12—Types of pillboxes

13 A Translation from the French: Lessons of the War in Indochina, Volume 2, s. 128
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Priloha 14

Ndakresy bunkrd 2 ¥4
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Fig.13—Evolution of the pillbox

13 A Translation from the French: Lessons of the War in Indochina, Volume 2, s. 129
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Priloha 15

Studie krajiny ¥

15 jlustrace vlastni
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