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1. TEMA A DOVOD JE] VOLBY

Musim sa priznat, Ze vyraz Gamebook ¢i CYOA (Choose your adventure) bola pre mna az
do roku 2021 jedna vel'ka neznama.

Na zaciatok je doéleZité poznamenat, Ze komiksu som sa zacal venovat
intenzivnejSie azZ v poslednom roku strednej Skoly. Dovtedy som komiksy cital len
namatkovo, pricom S$lo o hlavne populdrne kusy literatiry ako napriklad Asterix
od R. Goscinny a A. Uderzo. V poslednom roc¢niku strednej Skoly som sa zacal venovat
hlavne historicky déleZitym komiksom, ako je napriklad Maus od A. Spiegelman,
Ci sucasnej, popularnej komiksovej scéne, ako je napriklad Sdga od B. K. Vaughan.
Do roku 2021 som v ruke nedrzal ani jeden Gamebook, no to sa zmenilo po jednej
navsteve priatelov prave v danom roku.

Pocas tejto navStevy mi MgA. Lucie Dynterova predstavila svoju diplomovu
pracu zvand Holubi Doom, hra na ceské slovo 'diim’ a anglické slovo 'doom’, v preklade
'osud’. Jednalo sa o gamebook, ktorého dej sledoval pretekarskeho holuba Emila, ktory
po zrazke s dronom zabudol, ako sa dostat domov. V tejto knihe je tloha Citatela jasna;
musi Emila tispe$ne zaviest domov. Citatel’ tak musi pocas ¢tania pozorne sledovat' dej
a vykonavat spravne rozhodnutia, pretoZe staci jedina chybic¢ka a Emilov pribeh skonci
skor, nez sa dostane domov.

Tento gamebook som zhitol za jeden vecer, pricom moje ¢itanie neskonéilo hned
po tom, ¢o som Emila dostal domov. Fascinovali ma vSetky moZné scenare, do ktorych
som Emila mohol dostat. Musel som vyskusat vSetky mozné rozhodnutia, chcel som
vediet, aky obrovsky ten dejovy pavik naozaj je. Po vyskusani vSetkych moZnosti som
ihned’ siahol po dalSom gamebooku, tentokrat po diele Rytiii vydanym vydavatelstvom
Rexhry.

Tato knihu, ktora je povodne urCena pre deti, som skoér vyuzil na skimanie
dalSich moZnosti gamebooku. VSimal som si, ako autori pracuju s open world
elementom, ktory zvycajne patri do Zargénu tvorcov pocitacovych hier. V hrach, ktoré
vyuzivaju open world element, je dej do vel'kej miery nelinedrny; hrac si vo vacsine
pripadov volne urcuje, akym smerom sa vyberie, a aki dal$iu dejovid linku zacne.!
To isté, so svojimi kniZnymi limitmi, plati aj pre knihu Rytifi. Po kratkom uvode vas
autori vrhnu do Sireho, fantastického sveta, v ktorom si smer cesty vyberate vy.

Po precitani tychto dvoch gamebookov som bol presvedceny, Ze prave tento typ
komiksu chcem vytvorit ako svoju bakalarsku pracu. Fascinovala ma hlavne variabilita
deja spOsobena interaktivitou medzi citatelom a knihou. Lakal ma samotny napad
vytvorit dej, ktory Citatel' ovplyviiuje vlastnymi rozhodnutiami. Pri ¢itani oboch knih
som si sam kladol otazky: ,,0 om by mohla byt moja kniha? Aké siete rozhodnuti
dokdZem upliest?” Uz v tej dobe som vedel, Ze ini tému neZ gamebook si zvolit
nemozem.



2. CIEL. PRACE

Z ciste pracovného hladiska bolo mojim hlavnym cielom uUspeSne vytvorit esteticky
prijemnu a putavu pracu, ktord sa moZe povazovat za gamebook. To znamenj, Ze pri jej
¢itani ma Citatel moZnost rozhodovat, akym smerom sa dej poberie. Slo mi taktieZ
o vytvorenie urcitého herného prostredia vo vel'mi zakladnych hernych terminoch;
vyhra a prehra vo forme Stastného a smutného konca pre hlavného hrdinu.

Za moj hlavny ciel' prace vSak povazZujem propagaciu gamebooku ako média.
To, Ze som sa s tymto médiom nestretol pred rokom 2021 nie je ndhoda. V mojom
ro¢niku som dokonca jediny Student ateliéru Komiks a détska ilustrace, ktory
sa rozhodol tvorit gamebook. Co ma vsak zasko¢ilo najviac je fakt, Ze po prezerani
kvalifikaénych prac z minulych rokov v $kolskom systéme Portal ZCU som nenasiel viac
nez tri prace oznaCené ako komiksovy gamebook. Prave preto chcem svojou pracou
Orfeus: Cesta do podsvetia pridat dalSiu polozku do sveta gamebooku. Moja praca
je jeden z gamebookov, ktory moze inSpirovat dalSich Studentov, presne tak ako mia
inSpiroval Holubi Doom.



3. PROCES PRIiPRAVY A TVORBY
3.1 Pribeh

Cely proces tvorby diela Orfeus: Cesta do podsvetia samozrejme zacal otazkou: ,0 com
bude mé6j gamebook?” Vedel som, Ze prave tato otdzka ma mdéze zdrzat na prilis dlhua
dobu. To som si ako gamebookovy laik nemohol dovolit. Povazoval som za ddleZité,
aby som si pracu priliS nekomplikoval a nesnaZil sa vytvorit nieCo prevratné,
Co zatrasie svetom gamebooku. Takato nezdrava ambicia by totiz mohla zarucit moj
vlastny pad. DrZal som sa teda ciela vytvorit' fungujtci, esteticky prijemny, a patavy
gamebook.

Preto som si dost skoro urcil, Ze vo svojom gamebooku chcem spracovat
existujuci pribeh. Vytvaranie origindlneho pribehu by mohlo znamenat, Ze predtym,
nez sa vobec dostanem k vytvaraniu dejovej siete gamebooku, sa zamotadm vo vlastnej
sieti moZnych tém a pribehov.

Zacal som teda hladat existujice pribehy, ktoré maju silny potencial byt
transformované do gamebookovej podoby. Ako hlavné kritérium som si stanovil,
Ze pribeh by sa mal drZat dejovej schémy v angliCtine znamej ako The Hero's Journey,
kde hrdina podstupuje cestu z bezZného sveta do sveta fantastickych divov. Tam
sa stretdva s nadprirodzenymi silami a na konci pribehu vitazi.> Prave pri takychto
pribehoch som totiZ ocakaval momenty, kde sa budu dat vloZit rozhodnutia, ktoré
moZu zmenit dej, no hlavny ciel' pribehu, hrdinovo vitazstvo, zostane nezmenené.
Ako malého chlapca ma bavilo ¢itat pribehy z gréckej mytoléogie, a prave po spomenuti
si na tento fakt som sa obratil prave na antiku.

Zvazoval som niekol'ko mytov naraz; ako prvé mi samozrejme napadli myty
o Perzeovi ¢i Herkulovi, no studnia pribehov z gréckej mytoldgie je tak hlboka, Ze som
pokojne hladal dalej. Bol som si uz totiZ isty, Ze chcem spracovat pribeh o hrdinovi
z gréckej mytoldgie. Pri mojom hladani som sa dostal k mytu o Orfeovi a Eurydike,
a po precitani zhrnutia deja som si bol isty, Ze mdj gamebook bude prave o nich dvoch.
Tento myt ma zaujal hlavne z dovodu, Ze hlavny hrdina nie je bojovnik v tradicnom
zmysle; mec a Stit. Orfeus je totiZ hrdina s hudobnym darom, a prave tento dar mu slizi
na jeho ceste podsvetim. Prave podsvetie bola moja oblibena scéna ¢i prostredie
v gréckych mytoch. Ako maly chlapec som zboziioval zurivého straZcu podsvetia,
Kerbera, ¢i enigmatického prievoznika dus$i, Charona. Musim priznat, Ze moja vol'ba
zobrazit antiku mohla byt ovplyvnend nostalgiou, spomienkou na detstvo, ktora
kontrastuje so svetom v ktorom Zijem teraz; so svetom dospelackej zodpovednosti.

3.2 Scenar a dej

Mark Owen Lee vo svojej knihe Virgil as Orpheus povedal: , Vynikajiici umelec sa nikdy
nedotkne mytu bez toho, aby ho nerozvinul, nerozsiril a niekedy radikdlne nezmenil ™
Tento citat bol velmi déleZity pri pisani scenara k méjmu gamebooku. Nechcel som
tento mytus vziat a do bodky ho skopirovat. Namiesto toho som ho chcel pretvorit,
dodat mu kus seba, svojej kreativity a ndpadov. Len tymto sp6sobom som mohol
dosiahnut, Ze findlna praca bude naozaj mdj vytvor. S touto myslienkou skvele
spolupracovalo médium gamebooku.

Orfeov pribeh je v origindlnom zneni jasne stanoveny. Vyvrcholenie pribehu, kde
sa Orfeus otoCi tesne pred vystipenim z jaskyne, a svoju milovana Eurydiku strati, je
v tradicnom médiu nemenné. Ale ¢o by sa stalo, ak by mal citatel moZnost neotocit sa?
Prave tato otazka ma pri pisani scenara fascinovala najviac. Myslim, Ze to je to caro
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gamebooku. TA mozZnost zmenit dianie, ovplyvnit dej, a tak dosiahnut alternativny
koniec pre mia robi toto médium naozaj zaujimavym.

Velkym rozdielom pri adaptovani gréckeho mytu z tradi¢ného rozpravania
do komiksovej podoby bol prave sposob, akym st grécke myty ¢asto pisané. Vacsinou
totiZ ide o opisné rozpravanie, prevazne bez dlhych dialégov postav, kdeZzto komiks
najviac pracuje s priamou recou v re¢ovych bublindch. To pre miia znamenalo, Ze som
mal moznost konkretizovat individualnych hrdinov pribehu a dodat im hlbSie
osobnostné Crty. Dial6gy a forma reci postav spojena s ich vizudlnou podobou ich robi
realnejsimi, a Citatel si ich tak mdZe predstavit ako osoby zo vSedného Zivota, s ktorymi
sa moZe stotoZnit. Vznikol teda origindlny scendar plny dialégov, s absolutnym minimom
vyuZitia rozpravaca.

Jedinecnou postavou v mojej verzii mytu Orfea a Eurydiky je malé, Cervené
stvorenie zvané Peirasmos, ktorého meno v gréctine znamena pokusenie (od slova
TEPAOHOG — peirasmos). Peirasmos by v nasej kultire bol zobrazovany ako rohaty cert,
no v antickom myte som si to nemohol dovolit. Pretvoril som ho teda na mix
niekol’kych zvierat naraz, priCom je zrejma hlavne jeho netopieria hlava a jasteria
Celust. Peirasmova uloha v pribehu sa tyka skudsky, ktord Hades Orfeovi udeli;
pri odchode z podsvetia sa Orfeus nesmie otocit, inak Eurydiku navzdy strati. Bol som
si vedomy, Ze tato cast pribehu bude pomerne ticha, Ze v nej pdjde maximdalne
o zvukové efekty okolia, no inak bude Orfeus ponechany svojim vlastnym myslienkam,
vahaniu, a pokuSeniu. Nechcel som, aby tato nesmierne délezita ¢ast mytu bola nem3,
a nechcel som ani vyuzit vnutorny monolog, pretoZe ten uz pouzivam v mnohych inych
situaciach. Napadol mi teda prave Peirasmos, perzonifikované pokusenie, ktoré
by Orfea nasledovalo cestou z podsvetia, a pokdsalo ho. Tak citatel moZe sledovat
Orfeovu huZevnatost a vytrvalost, zatial' ¢o z druhej strany k nemu prudia Peirasmove
otravne pokusy donutit ho, aby sa otocil. Do obrazovej prilohy prikladdm konkrétnu
situdciu, o ktoru sa jedna.

3.3 Dejovy pavuk a storyboard

DéleZitu funkciu pri tvorbe gamebooku spiiia dejovy pavik, bez ktorého by som
sa urcite neobiSiel. Tato schéma v sebe zahrniuje postupnost’ deja, ktora je zloZitejSia
nez v tradiCnej narative, pretoZe sa rozvetvuje podla moZnosti, ktoré citatel ma pri
¢itani pribehu. Dejovy pavuk sluZi ako rychla pomoc, ¢i uZ pri tvorbe storyboardu,
pisani scenara, alebo akymkolvek dalSim ukonom, ktoré vyZadujd, aby sa udrzala
postupnost deja. Vzdy, ked dej dojde do bodu, kde dostava cCitatel' urcity pocet
moznosti rozhodnut o pribehu, sa dejovy pavuik vetvi podla poc¢tu moZnosti.

Po dokonceni scenara a dejového pavika som si uvedomil, Ze findlny pribeh
je obsahovo priliS velky na to, aby sa dal stihnat uskutolnit v cas, podla mojich
predstav. Preto som z neho mnohé casti a hlavne odvetvia musel odstranit. Najvacsi
strih, ktorého mi bolo najviac Itto, bolo odstranenie moZnosti navStevy boha
Poseiddna, ktory by hracovi dovolil preskocit vel'ka cast knihy. Do obrazovej prilohy
prikladam nezostrihaného dejového pavika, ktory sa da porovnat s findlnou pracou.

Po dokonceni scenara som zacal vytvarat storyboard pre celé dielo. Stranu
po strane som sledoval scenar a dejového pavika, a velmi jednoducho skicoval kazdu
stranu, kazdy panel ¢i postavu. Tu méZem snad’ len poznamenat, Ze rozloZenie panelov,
¢i dokonca stran, sa vo findlnej praci v niektorich pripadoch udplne lisi od verzie
zo storyboardu. Tu Slo prevazne o reZisérske zasahy pri tvorbe konkrétnych stran.
Stavalo sa totiz, Ze vizia zo storyboardu bud nevyhovovala planovanej strane,
Ci z technickych dovodov nebola uskutocnitelna.
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Avsak, narazil som aj na treti problém. Po konzultovani méjho storyboardu som
si uvedomil, Ze pouZivam priliS malo panelov na stranu, a ¢asto sa v mojej praci
vyskytuju Siroké panely, ¢i celostranové vyjavy. V skratke, nevyuzival som vSetky
moznosti komiksového média, ktoré ostatné média ako film, pocitacové hry, ¢i tradicné
knihy neponukaju. Rychlo som si vSak uvedomil moZny koren celého problému. Pocas
jesenného semestru som sa zucastnil staZze v Utahu, USA, na Southern Utah University,
kde jeden z predmetov, ktoré som Studoval, bol ivod do filmu. Pocas celej staZe som tak
videl mnoho filmov déleZitych pre svet filmu, ktoré mi hlavne vel'mi pomohli v mojom
vyvoji ako scendristovi a tvorcovi komiksov, no taktieZ spdsobili tento mensi problém
pri tvorbe storyboardu. Nasledovalo tak podla méjho nazoru tspesné prehodnotenie
celého storyboardu; rozloZenie problémovych stran, prehodnotenie kompozicie
panelov, a taktieZ striedanie scén, ktoré budu siahat aZ po okraj strany, so stranami
ktoré su uzavreté v paneloch.

3.4 Dizajn postav

Po tom, ¢o bol ustanoveny dej prace, nasledoval dizajn hlavnych postav pribehu. Kvoli
Casovym obmedzeniam som sa mohol sustredit’ len na obmedzeny pocCet postav, zatial
¢o ostatné museli byt dotvorené pri kresbe samotného komiksu. Prave preto som si
postavy, ktoré budu navrhnuté dopredu, vybral podla ich vyskytu v celkovom pribehu.

Meno postavy | Vyskyt v pribehu*
Orfeus 118

Charon 18

Eurydika 16

Peirasmos 12

Hades 11

*za vysKkyt sa povaZzuje akykolvek pohlad na postavuy, ¢i sa jedna o detail alebo celu postavu.

Sustredil som sa teda na Orfea, Charona, Eurydiku, Peirasma a Hada. V minulosti som
nepraktizoval skory dizajn postav zvacsa z dovodu, Ze vacSina mojich prac neboli tak
obsahovo rozsiahlé. Rozhodnutie pripravit si tieto postavy dopredu ma sice stalo par
hodin prace, no v kone¢nom désledku mi tento proces usetril eSte va¢Sie mnoZstvo
Casu pri kresbe samotného komiksu.

Pri dizajne postav som dbal na principy tvorby postav. Daval som pozor, aby
jednotlivé postavy mali zaujimavu siluetu, aby boli stavané z blokov réznych diZok (aby
napriklad trup, hlava a nohy neboli rovnako dlhé), snazil som sa taktieZ vyuzivat
zakladné tvary na vytvorenie atmosféry okolo jednotlivych postav (prave preto ma
Orfeus prijemné, okruhle vlasy, ¢i Hades hranatt, pevnu postavu, ktora podporuje jeho
robustnost). Do obrazovej prilohy prikladam procesy dizajnu postav.

Pri praci na scenari a storyboarde som si taktieZ uvedomil, Ze vacSina pribehu
sa bude odohravat v podsveti. To znamenalo, Ze pribeh bude vizudlne pomerne tmavy,
a preto som chcel Orfea zobrazit v Zivych a svetlych farbach, zatial co obyvatelov
podsvetia som zladil s farebnou Skdlou podsvetia, o ktorej som mal uz vtedy jasnu
predstavu. Videl som rozsiahly komplex Cervenkastych jaskyn plnych tmavych zakuti
a ostrych skal. Obyvatelov podsvetia ako je napriklad Hades, Charon, ¢i Perzeféna, som
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zobrazil so smrtelne sivou pokozkou, kontrastujucou s teplymi farbami Orfeovej
pokoZky. Tento kontrast svetla a smrti som potom umocnil jeho blondavymi vlasmi
a zlatymi ozdobami na jeho uZ tak Ziarivom, bielom obleceni. Chcel som tak umocnit
pocit, ze Orfeus do toho podsvetia proste nepatri. Citatel, Zivy ¢lovek, sa tak aj vdaka
farbe moéze viac stotoZnit' s Orfeom na jeho ceste krajinou mrtvych.

3.5 Kresba a kolorovanie

Kresebny Styl diela z Casti suvisi s dizajnom postav, no rozhodol som sa ho odévodnit
spolu s kolorovanim. UZ na zaciatku tohoto projektu som si ako ciel stanovil vytvorit
komiks v zjednoduSenej kresbe, blizkej modernym animakom, ale s tlmenou
Stylizaciou. Velkym dovodom bola aj skutoc¢nost, Ze ¢asto zvyknem pracovat s tenkymi
fixami (0.3 mm, 0.1 mm, 0.05 mm), ktoré pouZivam na precizné, detailné a hlavne
Srafurne kresby. Tento Styl kresby so sebou nesie ur€itu seri6znost, a v komikse, ktory
som planoval, by tak mohol navodit’ inti atmosféru, aka som chcel. Komiks Orfeus: Cesta
do podsvetia mal byt lahSie naladeny pribeh, cieleny skér na mladSieho citatela. Mimo
toho, detailnd kresba taktieZ zabera ovela viac ¢asu, ¢o bolo vzhladom na urceny
konecny termin a rozsah diela nemozné splnit.

Jednoduchy Styl kresby sa priamo viaZe na zvoleny Styl kolorovania. Zatial
Co celd kresba (ceruza a nasledne Stetcova fixa) bola vytvorena tradi¢ne na papier,
kolorovanie bolo digitadlne. Aj v tomto pripade vel'ku rolu hrala atmosféra a Casovy
limit. Plosné farby s ploSnym, jednofarebnym tieniovanim ¢i prilezitostnymi gradientmi
skvele spolupracovali s jednoduchou kresbou komiksu.

Cely komiks som si rozdelil na 5 Casti, ktoré som sam pre seba nazval farebné
epizédy. Ako som uz spominal v predoslej podkapitole zvanej Dizajn Postdv: ,,Pri prdci
na scendri a storyboarde som si taktieZ uvedomil, Ze vdcsina pribehu sa bude odohrdvat’
v podsveti” Tato veta sluZila skoro ako varovanie. Ak sa vacSina pribehu odohrava
v podsveti, je moZné, Ze farby prostredia sa stanil monoténnymi a nudnymi. Prave preto
vzniklo spominanych 5 farebnych epizod. Priklad z kazdej spomenutej farebnej epizody
sa nachadza v obrazovej prilohe

Farebna epizéda: Svet na povrchu
Farebna epizéda: Prechod medzi svetmi
Farebna epizéda: Svet pod zemou
Farebna epizdda: Rieka Styx

Farebna epizéda: Hadov palac

Vs Wi

3.5.1 Svet na povrchu

Tato farebna epizdda sa tyka 8 stran, a to: 1, 2, 3, 15, 17, 26, 27 a 35, ktoré su
jediné strany v pribehu s bielym pozadim. Vsetky ostatné strany pribehu su bud’
¢ierne alebo obsahuju urcity typ gradientu. Tieto strany sa taktiez vyznacuju svojou
pestrou farebnostou, narozdiel od stran situovanych v podsveti. Tymito elementmi
som chcel vytvorit mohutny kontrast medzi svetom na povrchu a svetom pod
zemou, ¢im som chcel umoznit Citatelovi ponorit sa hlbsie do deja. Pocas celej pute
pod zemou su vsetky strany Cierne, o ma podporit pochmurnu atmosféru a pocit
stiesnenosti v danom priestore. Po tom, ¢o sa Orfeus dostane von z podsvetia,
by mal byt Citatel "oslepeny" bielymi stranami.
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3.5.2 Prechod medzi svetmi

Tato farebna epizdda sa tyka 4 stran, a to: 15, 18, 21 a 25, ktoré sa ako jediné
vyznacuju farebnymi prechodom na celej, alebo vacsine strany. Ide o pribehovy
prechod medzi svetom pod zemou a svetom na povrchu. Farebné prechody tychto
strdn su vidy ladené do svetlej farby, ktord postupne prechadza do ¢iernej. DIho som
zvazoval, ¢i farebny prechod na celej strane nebude vyzerat gycovo, no nakoniec ma
presvedcil vyznamovy zmysel takych stran ako doslovny prechod medzi svetmi.

3.5.3 Svet pod zemou

Tato farebna epizdda sa tyka 10 stran, a to: 4, 5, 11, 19, 22, 28, 32, 34, 36 a 37.
V tejto epizdde sa vyskytuju vSetky tie strany, ktoré kategoricky nespadali pod
4. a 5. podzemnu kapitolu. Tieto strany zvacsa ovlada neutralna podzemna $kala,
ktora je reprezentovana Cervenou farbou.

3.5.4 Rieka Styx

Tato farebna epizdda sa tyka 9 stran, a to: 6, 10, 12, 13, 14, 29, 30, 31, a 33. Tato
farebna epizdda sa vyznacuje svojou kyslou a jedovatou zelenou farbou, ktorej
zdroj je prave rieka Styx. Ide teda o scény z prostredia danej rieky, v ktorych
sa vacSinou vyskytuje prievoznik Charon. Tato farebna epizdda vo vacSine
pripadov oddeluje 5. a 3. farebnt epizddu, no nie je to pravidlom.

3.5.5 Hadov palac

Tato farebna epizéda sa tyka 6 stran, a to: 7, 8, 9, 20, 23 a 24. Tieto strany
popisuju momenty, ktoré sa odohravaju v priestoroch Haddovho paldca. Hned'
na prvy pohlad na jednu z tychto stran vidno urcité farebné ochladenie, kedZe
v tejto farebnej epizéde sa dominantou stdva farba modrad. Prave tymto
ochladenim som sa snazZil navodit naladu studeného potu, spdsobeného
strachom ¢i stresom. Tato farebnda epizéda predsa opisuje Orfeov stret s Hidom,
ktorého musi poZiadat o istu laskavost. Dej sa aZ doteraz stupnoval, nastava
zlom, a citatel citi Orfeovu t1zkost.

3.6 Text a zaverecné upravy

Sadzba textu, nasledna uprava daného textu a textovych bublin, ktoré musia ako puzzle
zapadnuat na spravne miesto do komiksového panelu, beriem ako pomerne uvolnujicu
pracu. Na tuto etapu tvorby komiksu sa vZdy teSim. Prave vdaka textovym bublinam,
ktoré robia komiks tak ikonickym, kone¢ne vidim findlnu podobu daného komiksu.
Pre tento komiks som pouzil font AMES, zatial’ ¢o pre titul knihy na obalke som pouZil
font ROMANICA.

Prvy spominany font perfektne pasoval do prostredia, ktoré som sa snaZil
vytvorit. Ide o hravy, komiksovy font, ktory sa hodi k uvolnenému deju tejto knihy.
Romanica zas perfektne reprezentuje anticky ¢i mytologicky aspekt tejto knihy prave
na obalke, ktora ma Citatela naviest' k otvoreniu knihy. Do obrazovej prilohy prikladam
prednu stranu obalky:.

Cely komiks bol upravovany v programoch Adobe, konkrétne Adobe Illustrator
(graficka uprava, panely a text), Adobe Photoshop (kolorovanie) a Adobe InDesign
(rozloZenie stran a priprava do tlace).
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4. POPIS VYSLEDNEHO DIELA

Strana finalneho komiksu ma rozmer 188 x 280 mm. Pévodny rozmer strany, na ktoru
sa komix kreslil bol 270 x 411 mm. Cely komiks ma 48 stran, pricom 37 stran z tohoto
Cisla je samotny pribeh. Prvé 3 vytlacky su viazané vazbou V2, pricom cela kniha bola
tlacena na papiere FLORA 1 gardenia (gramaz obalky je 240 g/m2, gramaz vnutra knihy
je 130 g/m2).

Orfeus: Cesta do podsvetia je komiksovy gamebook, ktorého dej sa odohrava
v antickom Grécku. Citatel ma moZnost vydat sa na zachranni vypravu do Hadovho
podsvetia spolu s legendarnym hrdinom Orfeom. Tam musi Celit nebezpecenstvam
kraja mftvych, aby ziskal spat’ svoju milovand Eurydiku, ktord mu vzal nestastny osud
na ich vlastnej svadbe. Citatel musi svojimi rozhodnutiami poméct’ Orfeovi dosiahnut
jeho ciel, no prave tieto rozhodnutia sa antickému hrdinovi m6Zu stat osudné. Komiks
je vhodny pre deti od 10 rokov.
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6. RESUME

The book's dimenions are 188 x 280 mm, and it has a total of 48 pages, of which
37 pages is the story itself. The entire comic is 48 pages long, and 37 of these pages
is the story itself.

Orpheus: Journey to the Underworld is a gamebook comic. Its story takes place
in ancient Greece. The reader has an opportunity to embark on a rescue mission into
Hades' underworld along with the legendary hero Orpheus. There, he must face
the dangers of the land of the dead in order to save his beloved Eurydice, who was
taken away from him at their own wedding. The reader must make decisions
as the story progresses in order to help Orpheus achieve his goal, but it is these
decisions that can be fatal for the ancient hero.

The comic is suitable for kids aged 10 years.
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7. OBRAZOVE PRILOHY

VITAJ SPAY,
ORFEUS...

ORFEUS! ...ZAPOCUL SOM,
JEDNA Z DUST Ze sl RO_ZVZLYKAL
NEDA EURYDIKE HADA.

POKOJ!

ZDRAVIM T4,
CHARON! ANO,

JE TO
1=

ORFEUS!
POCUL SI TEN

KRIK?! RIEENE PRIZERY
STIAHLI EURYDIKU
CEZ PALUBU!

Sl Sl ISTY,
ZE EURYDIKA
VYSTOPILA?

VSTAVAJTE!
ROZTRHAJTE HO
NA KUsY!
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sa priblizuje
k Chéronove lodi,
aby sa pokisil skodit
na jej palubu.

CHARON V DIALKE.
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DGVERA. Orfeus
Hadovi veri
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naozaj jeho Eurydika,
a hned ju straca.

naozaj jeho Eurydika,
a hned ju straca.

SMrF. Orfeus ma
smutny Zivot. Po smrti
ho uz &akd Chéron,
ten mu maze pamat.

K 2

Perzerona. Bohyiia
mu z milosti vracia

pamét, aby si
spomenul na mili.
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