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Slovni hodnoceni:

V prvni fadé musim velmi kladné ohodnotit vybér tématu a jeho originalitu. | pro mé samotného jsou
gamebooky urc€itym artefaktem a kuriozitou dob minulych a jakousi bizarni vétvi interaktivni zabavy a mozna
pravé proto mé tato volba tolik zaujala. S fenoménem gamebookl u nas popularnich zejména v
devadesatych letech jsem teoreticky obeznamen, le¢ sam jsem nemél prilezitost si Zadny zahrat. V tomto
ohledu u sebe shledavam jisty handicap. AvSak jako v détstvi vasnivy hra¢ Draciho doupéte mam celkem
jasnou predstavu o dulezitosti prvku hra¢ovy pfedstavivosti a od toho se odvijejici i jeho ochoty a schopnosti
se do zazitku ponofit a dané dobrodruzstvi si uzit. Pravé atributy pfedstavivosti a ochoty hra€e vénovat
pozornost a €as gamebookovému zazitku je dle mého nazoru i jistou nevyhodou. UZ ze za€atku totiz znacné
selektuje potencialni zajemce na Uzkou skupinu hraéu vyhledavajicich netradiéni zazitky a kuriozity. To je
pfipad i nenavodnosti hernich principl a nutnosti hracovy vlastni iniciativy. Kladné hodnotim vybér herni
lokace, Zamku. Jde sice o ne pfili$ originalni prostfedi, na druhou stranu vSak velmi variabilni a naprosto
skvéle funkéni. Uz jen to, Ze Zamek obsahuje mistnosti jako jsou cela nebo mucirna, akceleruje v hradi
predstavivost a pfijemné znepokojeni. Vytvarna podoba je zaleZitosti navysost subjektivni. AvSak v mém
pfipadé i tu hodnotim kladné&. Herni mechanismus je zaloZeny na zkoumani jednotlivych lokaci a v nich
nachazeni interaktivnich pfedmétl. Lokace jsou dostate¢né zajimavé, detailni, smyslupiné zaplnéné a
oznaceni interaktivnich mist isly pfijemné nerudené zakomponované. Jedina véc se kterou mam trochu
problém a nejsem si ji zcela jisty je samotna forma v podobé komiksového seSitu. Tuto archaickou volbu
chapu jako jisty odkaz na samotné fyzické gamebooky, ale nemohu se zbavit pocitu ze pravé ona fyzicka
podoba ze Zamku ¢&ini vic umélecky artefakt a znovu jakousi kuriozitu, nez funkéni produkt interaktivni
zabavy. Coz jej opét ¢ini velmi Uzce profilovym. | pfes nespornou zajimavost a originalitu tématu shledavam
vysledek spi$ jako kuriozni umélecky artefakt a prototyp. AvSak shledavam v ném nepopiratelny potencial,

ktery by vSak stalo za to ve vdech smérech poradné vybrousit a otestovat.
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Otazky k rozpravé:

Jak té napadlo zpracovat pravé téma gamebooku? Jak ses k tomuto tématu dostal?

Jakym zplisobem bys z komiksového gamebooku vytvofil ispésSny mainstreemovy produkt? A myslis$ si, ze
by to bylo v dnesni dobé mozné vzhledem k ob¥i konkurenci jinych druht interaktivni zabavy? Napfiklad

prevedenim do digitalni aplikace?

Zavérecné hodnoceni:

Praci doporucuji k obhajobé.
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