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TEXTOVA CAST

Abstrakt

Bakalafska prace kombinuje autorsky komiks a gamebook. Po vzoru klasickych gamebooku
je narativ ¢lenén do ocislovanych segmentl, mezi kterymi hrac¢ voli. V rdmci tematického
zaméreni se prace soustfedi na architekturu, zejména na interiéry a jejich vzajemné
propojeni s vybranymi predméty. Jednotlivé segmenty v tomto pripadé odpovidaji
konkrétnim fyzickym prostorim ilustrované budovy. Prace obsahuje minimum textu a hlavni
Cast informaci se zde komunikuje skrze obraz. Vystupem bakalafské prace je papirova
podoba autorského interaktivniho komiksu, jehoz zakladnim obsahem je série navazujicich
ilustraci. Na zdkladé Cciselné navigace se lze pohybovat mezi jednotlivymi strdnkami
a poskladat tak obraz situace, kterou se pribéhovd ¢ast prace zabyva. Cilem prace
je vytvoreni autorského interaktivniho komiksu, ktery nestoji na textu, ale nechdva hrace
interagovat pfimo s vizualem prostredi.

Uvod

Gamebook je hra v podobé knihy a vétSinou byva zaloZena na textu. Hrac voli z rlznych
variant, které mu nabizi vétvici se pribéh. MizZe vstupovat do téch ¢i onéch dvefi, sbirat
predmeéty, pfi setkanich s jinymi postavami se rozhodovat mezi pratelskou nebo agresivni
reakci a podobné. Gamebooky zazily zlatou éru v devadesatych letech a pamétnici je ceni pro
nostalgii, kterou textové hry pfinasi. Hra¢ soucasnosti mlize po gamebooku sahnout jako
po alternativé k vizualné nabitym videohram, pfipadné jako po retro kuriozité. V kontrastu
k dnesnim videohram totiz hra vtextové podobé prendsi velkou ¢ast tvorby prostredi
na hrace. To ptindsi svobodu, ale zaroven klade naroky. Mira, sjakou je hra¢ ochoten
budovat ve své hlavé herni svét, je pro Uspéch gamebooku klicovym faktorem. Zajimavym
kompromisem mUzZe byt gamebook ve formé komiksu. Ten c¢tenare seznami s vizualni
povahou prostredi a zaroven muzZe stale ponechavat prostor fantazii. Pravé o to se snazi
autorsky interaktivni komiks Zamek.

Inspiracni zdroje

VyuZiti komiksového obrazu ve spojeni s klasickymi mechanismy kniznich her mizZeme
ilustrovat na gamebooku Unesena. V ném se hrac snazi najit svou dceru, kterou unesl gang
nebezpecnych okultistd. Jeho autor Emmanuel Quaireau doprovazi obrazy slovnimi popisy,
dava hraci moznost vybavit svou postavu body Sily, Obratnosti a Viile. MnoZstvi rozdélenych
bod( pak ma primy vliv na schopnost vyporadat se s nastalymi situacemi. V péstnim souboji
se hodi Sila a proti magii je dobré mit silnou Vuli. Hlavni postava také disponuje body Vitality,
které ubyvaji pfi prohranych zapasech a dopliuji se pti pouZiti léCivych predméti. Nalezené
predméty hrac¢ ukldadad do inventare s omezenou kapacitou, a proto je treba volit, ¢eho
se vzdat a co si ponechat. Quireau také klade pres prostor dimenzi ¢asu. V ptipadé, Zze hraci
dojde cas, prohrava. Pfi dalSim hrani se pak vyhne mistim, ktera se nevyplati navstivit. Vyse
popsané atributy se vrdznych obménach objevuji ve vétsiné gamebooki. Hrac pak
do prichystanych kolonek tuzkou vyplhuje hodnoty vlastnosti, do inventare zapisuje



posbirané predméty a béhem hry ode¢itd, pricita, gumuje a prepisuje body zdravi. Casté
je také pouziti vrhaci kostky pro simulaci nahody.

Zamek

Bakalafska prace Zamek se snaZi pouZiti podobnych ciselnych systémU vyhnout. Cilem
je hrace vtahnout do déje. Vrh kostkou, sloZité pocetni Ukony a prepisovani hodnot autor
textu nahlizi jako rusivé elementy, které nabouravaji plynuly tok déje a nejsou pfili§ zdbavné.
Systém dila proto stoji pouze na vizudlnim sdéleni jednotlivych ilustraci. Z klasickych
gamebookl si Zamek pujcuje pouze urcitou formu inventdfe a z Unesené zase systém
pfedmétl ukrytych pfimo v obraze. Postupnym prozkoumavanim prostoru pak hra¢ nachazi
jednotlivé predméty, které muze v pravou chvili pouZit a dostat se tak dal v prostoru
a v pribéhu.

Dalsi zajimavou vlastnosti, kterou zvoleny pfistup akcentace vizudlu na ukor textu pfinasi, je
uréitd nedorecenost situaci. Hrac¢ se ocita v nezvyklém interiéru s predméty rGznorodého
charakteru, které dohromady nevytvari jasnou predstavu o Ucelu, stafi nebo obydlenosti
mistnosti. Prostory honosného domu jsou zchatralé a naplnéné jak staroZitnostmi, tak
odpadem i béZznymi vécmi denni potfeby. Tyto protiklady vytvari napéti a mély by hrace vést
k prozkoumavani a snaze poskladat si obrazek o tom, co se kolem vlastné déje. Tento
moment je v opozici vici klasickému modelu gamebooku, kdy autor pred ¢tenare predklada
hotovy pfibéh. Takovy pfibéh pak Ize sice zkoumat rlznymi zplsoby a v rGzném poradi, ale
nakonec stejné vse byva doslovné vysvétleno. Chceme-li shrnout vyse zminéné, mizeme fici,
Ze bakalarska prace Zamek si klade za cil osvobodit gamebook od doslovnosti pribéhu
a nechat na hraci, aby si svou verzi pfibéhu sam dotvofil.

Herni systém

Hra je situovdna do prostorl zdamku, ktery
sestava z deseti mistnosti. Prilozené schéma
reprezentuje pldorys domu. Prvni patro
zahrnuje celu (C), loZnici (L), zachod (Z), chodbu 8 J

(Ch), salonek s krbem (K) a mucirnu (M). Po H : ’
schodisti (s), které je umisténo na chodbé, se 0. patro
dostavame do prizemi. V pfizemi najdeme salon
(S), halu (H), jidelnu (J) a ,3pajz“ (S). Pohyb [ | E— )
v prostoru je umoinén systémem Ciselnych

odkazt, které jsou umistény  ptimo Z
v jednotlivych ilustracich interiéru. Chce-li hrac

vstoupit do dvefi nebo podrobnéji prozkoumat

néktery zinteraktivnich predmétl, jednoduse

nalistuje segment oznaceny stejnym ¢&islem, | o \
které se nachdazi na dvefich nebo predmétu. C
Ndazorna ilustrace je soucasti obrazové pfilohy

textu. (Obr. ¢. 1)

I. patro

Pro postup v prostoru je nutné spravné pouzit nalezené predméty. Ty jsou opatreny
visackami s Cisly, kterd jsou pro pouZiti potfeba. Zamek pouziva interakéni systém



tzv. skrytych moZnosti, ktery pro gamebooky neni typicky. Zakladni myslenka systému
skrytych mozZnosti stoji na absenci explicitnich vyzev prostfedi k pouZiti predmétu.
Pochopeni systému mlze pomoci nésledujici priklad:

Hrdc objevil v pokoji horici krb. Je moZné néjak ho pouZit? TéZko Fict. Hrd¢ proto hledd ddl
v ostatnich ¢dstech domu. Objevi kbelik s vodou opatfeny visackou s ¢islem. Cislo si opisuje do
inventdre a vraci se ke krbu. Cislo z kbeliku pficte k &islu segmentu krbu. Vyslednd hodnota
odpovidd Cislu segmentu, ktery nalistuje. Tam nalezne polity krb, kterym Ize projit ddl.

Vyuziti systému skrytych moznosti je dalSim z element(, které maji pomoci vtazeni hrace do
prostfedi. Nikdy béhem hrani Zdmku neni hra¢ konfrontovadn s upozornénimi typu ,Pokud
mas kli¢, oto¢ na stranu X. Pokud ho nemas, oto¢ na Y.” Tato béZné pouzZivand metoda
viditelnych mozZnosti je dalSim prvkem, ktery podle autora textu podporuje zbytecnou
doslovnost vétsSiny gamebookld a co je dUlezitéjsi, pripravuje hrace o zdbavu spojenou
s vymyslenim Fedeni situace. Re¢eno jednoduse, misto abychom hraci fekli, Ze potfebuje kli¢,
nechame ho samotného pfijit na to, Ze kli¢ potiebuje.

Format

Po fyzické strance je dilo komiksovy sesit. Obsahem sesitu je deset celostrankovych ilustraci,
které odpovidaji deseti mistnostem Zamku. Celostrankové segmenty jsou doplnény mensimi,
umisténymi po Ctyfech na protilehlych stranach. Malé segmenty zahrnuji pfiblizené pohledy
na interaktivni predméty. Ma-li predmét nékolik stav(, jsou zahrnuty vSechny. Pro objasnéni
nam muze poslouZit krb z vySe popsaného prikladu. Zahrnuty bude jeden segment s hoficim
krbem a druhy segment s uhasenym krbem a s Ciselné oznacenym prlichodem skrz. Ukazka
rozloZeni stran je k vidéni v obrazové ¢asti dokumentu. (Obr. ¢. 1 a 2)

Format strany sesitu je ¢tverec o strané dlouhé jednadvacet centimetrd, coZz odpovida kratsi
strané formatu A4. (Obr. ¢. 3) Zvoleny rozmér strany je dostateéné velky pro umisténi
nendpadnych Cciselnych odkazli, které hrac¢ hleda, a zdroven je dostate¢né maly pro
pfijemnou manipulaci a rychlé listovani. Tento efekt umocriuje i poutziti lehkého papiru
a jednoducha vazba typu V1, kterd dava hraci moznost sesit dosiroka rozevfit a dikladné si
prohlédnout celou ilustraci. A pravé dukladné prohliZeni ilustraci je hlavni ukol, pred ktery
hrace Zamek stavi.

Zavér

Autorsky interaktivni komiks Zamek si pljcuje prvky klasického textového gamebooku
a vklada je do formy komiksu. Kontextualné se tak stavi mezi obé kategorie a snazi se
o funkéni a do jisté miry inovativni fuzi. Archaickda podoba textové hry je pretavena do
vizualné zajimavych obrazl, které maji pomoci hrace intenzivné vtahnout do déje. Stran
limitd a nedostatk(l prace, mizeme jako dvousecnou vnimat pravé explicitni povahu obrazu.
Listuje-li totiZz hra¢ mnozstvim ilustraci, at uz chce nebo ne, ¢as od ¢asu zahlédne segment,
ke kterému se v chronologii narativu jesté nedostal. Naptiklad proto, Ze s jim nalistovanym
segmentem sousedi né&jaky vizuaIné zajimavy segment, ktery strhne jeho pozornost. Resenim



problému by mohlo byt pouZiti designu, ktery segmenty vyraznéji oddéluje a idealné hraci
nedava shlédnout vice segmentl zaroven. V ramci bakaldrské prace Zamek se ale jednd
o nepfili§ vysokou cenu za vizudlné zajimavy a Zivy obraz.
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OBRAZOVA CAST

Obr. €. 1: LoZnice — celostrankova ilustrace



Obr. €. 2: Strana s malymi segmenty



Obr. €. 3: Obalka sesitu
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