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1) ME DOSAVADNI DIiLO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Béhem studia na FDULS jsem se snazila pracovat v riznych stylech. Takze kdyZ se
divam na prace z kazdého ro€niku, vidim rizné linky a skoro vzdy jinou stylistiku, s
¢im jsem velmi spokojena. Napfiklad jsem odevzdavala jako klauzurni praci
komiks-noir O pulnoci v prvnim ro€niku, ktery az dosud mam moc rada. Stejny
ro¢nik jsme méli jako semestralni prace komiks o znamém ¢lovéku, ktery by nas
inspiroval. Tuto praci Michail GorSenév — Legenda ruského roku také povaZzuji za
jednu z mych nejoblibenéjSich, jsem vZzdy moc rada, kdyZ se mi podafi vystoupit ze
své komfortni zény a nakreslit rizné véci, kterym se v uméni ¢asto vyhybam.

V druhém ro¢niku jsem zpracovavala komiks Jed jako semestralni prace, ktery v
soutézi CS.KOMIKS.21 dostal specialni cenu od poroty. Nyni za semestralni prace
jsem méla komiks “Recharge” s docela podobnym vizualnim stylem.

VétSinu mych praci nejspis spojuje to, Zze se do nich snazim vkladat zvlastni vyznam

nebo moralku.

2) TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

2.1. Téma a davod jeho volby:

ktery zahrnuje co nejvic jinych forem uméni. Hry vzdy obsahuji vizualni uméni,
hudbu a zvuky, namét, scénar a kod. Ale také mohou obsahovat hereckou hru,
dubing, moznost vybéru (interactive), animace, 3D, rizné herni mechaniky a dalsi.
Vzdy jsem obdivovala to, kolik véci vytvafi jenom jednu hru a jak to pasobi na
hrace. Pfedevsim jak to pusobi, kdyz ve hfe mame moznosti vybéru a rizné
koncovky. Je to jako serial nebo film, ale rozhodujeme si za hrdinu sami, potom
dostavame jen nasledky svych voleb. Pfed vybérem tématu bakalarské prace jsem
neméla Zadnou zkusenost s gamebookem, jen jsem slySela o podobnych vécech ve
formé knihy. Ale po precteni komiksovych gamebooku jinych studentd — napfiklad
»Holubi doom” Lucie Dynterové a ,Orfeus” Jana Sorokace, pfislo mi, ze bych to méla

zkusit. V minulosti jsem uz pfemyslela nad tim, jak bych mohla pfevést hru do knizni



podoby a varianta gamebooku se na to hodi nejvice. Je hodné moznosti, jak
vymyslet dobry napad a napinavy scénar pro komiks €i knihu, ale je mnohem

zajimavejsi, kdyz si ¢tenar rozhodne sam o tom, co se stane a ¢im to skonci.

2.2. Cil prace:

Z pracovniho hlediska bylo hlavnim cilem mé prace vytvareni vizualné pfrijemného a
zajimavého komiksu s moznostmi vybéru a riznymi koncovkami, jak Spatnymi tak i
dobrymi, co se mlize povazovat za gamebook. Mym osobnim cilem byl vystup z
vlastni komfortni zony. Nejvétsi ¢ast svého zivota kreslim to, co mé bavi a mam to
rada: Postavy a lide, predevsim Zenské. Nikdy mé nebavilo kresleni pozadi,
dynamickych déju nebo dokonce zvifat. Ale Casem a ze zkuSenosti chapu, ze je pro
umélkyni nezbytné umét kreslit co nejvic véci a pouzivat rizné techniky a stylistiky,
protoze v této profesi je Casto dulezité udélat prace tak, jak to chce a vidi zakaznik
nebo zaméstnavatel. Gamebook neni moc popularnim tématem bakalarskych praci
na FDULS, proto se mi zdalo zajimavé dozvédét se, co to je a jak se to vytvari, a
kromé toho se stat pfikladem pro ty, kdo chtéji zkusit néco nového, ale boji se nebo

nemaji dost pfiklada.

3) PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

3.1. Proces pripravy:

Upfimné, na ten konkrétni pfibéh jsem nepfisla hned. Postavy, idea a scénar se
meénily nékolikrat, a nékteré detaily se vymyslely rovnou v moment kresleni. Mym
prvnim napadem byla kriminalni banda polidSténych zvifat, ktera by bojovala s jinymi
bandami za vétSi moc a vliv. Inspiraci pro mé byla pfedevsim pocitacova hra ,Hotline
miami”, komiks Jen Lee ,Garbage night” a jejich vizualni styl. Ale moc dlouho jsem
nemohla pfijit na cil postav a antagonisty. Jak vymyslet snadno Spatné postavy, kdyz
hlavni postavy také nejsou zrovna kladné? Vzpomnéla jsem si na zajimavé obdobi,
o kterém se fika docela hodné v nasi kulture doma v Rusku. Tomu obdobi fikame
Jmxne 90-bie”, coz se preklada jako ,tézka 90. léta”. Tohle je tézké obdobi v

postsoveétskych statech po zaniknuti SSSR se zménou vlady, narlstem kriminality a



infiltrace cizi kultury a nelegalniho zbozi ze zahranici. Vice o ném mi povédéla moje
mama, ktera zaZzila celé obdobi osobné. Jeji pfibéhy se staly hlavni inspiraci pro
scénaf mého gamebooku. Pred podrobné&jSim napsanim scénare jsem rozkreslila
déjoveho pavouka, ze kterého bylo jasné, na kolik stranek se musim zaméfit a jak by

to vSechno mélo vypadat.

3.2. Proces tvorby:

Komiks, hlavné tak velky, a jeho téma nejsou moji komfortni zonou. Pro mé to bylo
moc slozZité a nezvyklé, vzdyt jsem se vzdy snazila vybrat téma, které umim a které
by mé bavilo od zacatku. Ale jak jsem psala dfive, vystup z komfortni zény byl
jednim z mych cill. Po schvaleni pavouka a prvnich skic s mou vedouci MgA. Marii
Kohoutovou, jsem zacala pracovat nad gamebookem. Podle rady pani Kohoutové
jsem zmeénila hlavni postavy na lidi misto polidsténych zvifat, aby to bylo pfirozenéjsi
a pusobilo vaznéji. Pracovala jsem digitalné v€etné vSech skic a scénare, ale poprvé
za dobu studia to bylo ne ve Photoshopu s tabletem, ale na ipadu v aplikaci
Procreate, coz byla chyba, protoze tak velké prace s velkym pocCtem stranek je
naprosto nepohodiné tvofit v tak omezené aplikaci.

Prvnim krokem byly skici kazdé stranky az do prvni koncovky z osmi. Po jejich
schvaleni jsem pokraCovala u téch dalSich skic, protoze jsem si nebyla jista u
stylistiky a barev. Pak jsem zkouSela rGizné stylistiky a Stétce a pfisla na to, co se mi
a moji vedouci libilo nejvic — tlusté nedbalé linky, které se pékné hodily k tomuto
tématu. Barvu jsem zkouSela skoro na konci prace, a spolu s moji vedouci MgA.
Kohoutovou jsme pfisli na to, Ze pestra barevnost se na to ttma moc nehodi.
Nakonec jsem mezi monochromni barevnosti a noir-komiksem vybrala prvni variantu
s odstiny modré a pouzivanim Cervené na nékterych strankach, predevsim pro
barveni krve. Také pro barveni jsem pouzivala stétec s texturou, abych podpofila styl
nedbalé kresby a linek. Jediny moment, kdy jsem pouzila barvy, je moment s
drogami. Podle mé to dobfe vyjadfilo narkoticky stav a ukazalo to, pro€ na tom byli
lidé v tu dobu tak zavisli.

Nazev komiksu ,Boloto” ma dva vyznamy. Prvni je nazev gangu, ¢lenkou kterého je

Nada, druhy je pfeneseny. Boloto se preklada do Cestiny jako blata nebo bazina a
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na obalce to mam vyjadrené tak, Ze Nada se topi v takovém Zivotu jako v baziné a
nemuze se z toho dostat, takze v gamebooku budeme mit moznost ji v tom pomoct.
Pouzivala jsem hodné reference, jak na polohy postav, zbrané nebo okoli, tak i na
atmosféru 90. let v Rusku. Dosud si vSak myslim, Ze se mi nepodafilo vyjadrit
atmosféru tohoto obdobi upIné, ale fekla bych tomu ,neodevadesata léta”, coz je
podle mé také zajimavé, a pfipomina mi to pisenn mé oblibené zpévacky MonétoCky
,90”, kterou jsem poslouchala hodné pfi kresleni bakalarské prace. Tato pisen je o
devadesatych létech a popisuje je, ale je v modernéjSim stylu.

Setkala jsem se i s problémy jako tfeba Cas, vazba a neuspésny prvni tisk. Podle
pavouka jsem planovala pfiblizné 50 stranek a byla jsem z toho vydésena, protoze
jsem nikdy nekreslila tak objemné prace, hlavné komiksy. Ale béhem kresleni skic
jsem zacala zjistovat, ze kvuli dialogum mezi bossy a hlavni postavou na konci
komiksu se zvySi celkovy pocet jesté o dalSich 13 stran. Bez ohledu na to jsem rada,
Ze jsem to zkusila a Ze to nakonec dopadlo dobfre. Zrovna zazivam docela
nepfijemné a tézké obdobi svého Zivota a pracuji s psycholozkou, proto jsem
zaroven bojovala s prokrastinaci, nejistotou a pranim to vSechno prosté nechat, ale
nakonec jsem dosahla svého cile, proto jsem na sebe pySna a mam ze své hotove

prace radost.

4) POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS PRACE PRO DANY
OBOR

4.1 Popis dila:

Hlavni postava se jmenuje Nada — je obyCejna mlada holka, ktera Zije v
postsovétském mésté Ruska a je Clenkou kriminalniho gangu Boloto, ktera jako
v8echny ostatni gangy toho obdobi vydélava na tom, ze policie je cela uplacena a o
bezpedi lidi se nikdo nestara. Tohle jsem vyjadfrila tim, Ze komiks zaCina vrazdou,
kterou policie pfestava resit hned po tom, co dostane uplatek. Chudoba, omezeni a
pocit nebezpeci jsou hlavni problémy tohoto obdobi, a jediné, co pfimé&je Nadu k
¢inlm a zménam je jeji mala sestra Tana. Cilem hlavni postavy je zajisténi lepSiho

Zivota nejen pro sebe, ale i pro sestru, ktera jeSté ma Sanci nevidét ty strasné véci,
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které se stavaji venku. Prvni moznost vybéru je zcela formaini, ale pomoci ni se
muzeme dozvédét trochu vic o Nadé a jeji rodiné.

Nada a jini ¢lenové gangu nabizi §éfce rozSifeni uzemi Bolota tim, Ze napadnou jiny
gang — Slony. Ale $éfka jim to nepovoli a varuje je, Zze to délat sami nesmi. Tady
budeme mit druhou, ale vaznéjSi moznost vybéru: zda to Nada udéla sama nebo
pfemluvi kamarady udélat to tajné. V prvnim pfipadé se dostaneme do tfech
koncovek, jednu z nich mizeme povazovat za Stastnou. Také v pfipadé tohoto
vybéru se &tenar dozvi, jakym Clovékem je Seryj a uz mu nejspis$ nebude duavérovat
nadale. U druhé volby si pak budeme muset rozhodnout, jestli na celnici bud dame
uplatek za vyjezd a nebo rozbre€ime se a povime svij pfibéh s nadéji, ze nas
pracovnik pusti. Tady tim také ukazuji, jaké to bylo s uplatky a s falSovanim riznych
dokladl. Pokud bychom vybrali moznost pfemluvit kamarady, dostali bychom se do
dlouhé ale zajimavé cesty s drogami, zbranémi a planovanym utokem.

Na konci nas ¢ekaiji bitvy s bossem SlonU a s $éfkou Bolota, ktera nikdy nikomu
neodpusti neuposlechnuti jejich rozkazu. Celkové se muzeme dostat az do osmi
riznych koncovek a jenom posledni je ta Uplné spravna a Stastna, kde Nada, jeji

sestra a Kolyan se v klidu pfestéhuji do zahraniCi s penézi a pocitem bezpeci.

Pouzila jsem docela hodné véci z pfibéhi mé mamy.

V 90. létech ona spolu s mym tatou, se kterym tehdy jesté byli kolegove, zpivali v
no¢nim klubu ve mésté. Jednou ten klub obsadil mistni gang, ktera se jmenovala
Boloto. Byvali tam skoro kazdy den a ochranovali mé rodiCe a pracovniky od jinych
gangu za to, Ze dostavali zdarma jidlo a vSechny sluzby. Ale stavalo se, Ze tam
nékdy pfisli Clenové jiného gangu a vyvolali rvacku, béhem které drzeli pistoli vedle
maminy hlavy. Také byla situace, ve které rodiCe zpivali pod pistolemi, protoze
gangstefi byli opili. Mama fika, ze pokazdé, kdyz odchazela do prace, libala mého
bratra, ktery byl jesté malé dité, a brecela, protoze se bala, ze se uz nemusi vratit
domu. Ale kvuli problémum s penézi a hladem neméla na vybér, jako vétsina lidi.
Povédéla mi i o drogach toho Casu, jednim z nejpopularnéjSich tehdy byla levna
opiova ,makova slama”, ktera se délala z makovic a pouzivala se hodné. Moment s

tim, jak si nelegalné kupuji zbrané u pracovniku zbrojovky je také z opravdové
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situace — pracovnici v 90. Iétech méli maly plat a vzhledem k tomu, Ze strazcové
bud nebyli viibec a nebo byli také uplaceni, pracovniky kradli zbrané ze zbrojovky a
prodavali je na cerném trhu.

Béhem vymysleni scénare jsem komiks konzultovala i s mamou, ktera kontrolovala
kazdy déj, aby to bylo pravdépodobné a hodilo se k tomu €asu a atmosfére. Jediné,
co v komiksu nemam pravdépodobné je $éfka Bolota. V 90. letech se nemohla
zenska stat Séfkou gangu, vzhled a povaha Natalie jsou inspirované spi$ maijitelkou
noc¢niho klubu, ve kterém pracovali mi rodie, a také typickou Zzenou kriminalni
autority. Musim fict, ze néjaké promyslené véci v komiksu nemam pfimo feCeny, ale
mam je jenom jako naznaky, napfiklad, Zze nebyla Natalie $éfka od zacatku, ale
zabila svého manzela, ktery nejdfive byl bossem Bolota, kvuli tomu, ze mél na
svédomi prestfelku mezi Bolotem a Slony, v niz zemfel jejich maly syn Vitya. Tohle
vSechno se Ctenar dozvi z novin, které ¢te Nada, a z fotografie na zdi v zakladné

Bolota.

4.2 Technologicka specifika:

3 vyhotovenych kusu v tiskarné FDULS ZCU, Univerzitni 28, 306 14 Plzen 3
Papir Flora gardenia, Gramaz vnitfnich listd 130g/m2

Pismo Jack armstrong BB

Brozovana vazba (V2)

Rozmér 18 x 23 cm

4.3 Prinos prace pro dany obor:

Podle mé moje prace bude pfinosna predevsim v tom, Ze aspon trochu
zpopularizuje téma Gamebooku u nas na fakulté a mozna inspiruje dalSi lidi zkusit
svoje limity u néCeho nového. A urcité se néktefi lidé dozvi trochu vic o historiia o
tom, jak se Zilo dfive nékde jinde. Je to opravdu poutaveé i vizualné zajimave téma,
které ma svUj vlastni Sarm.

Osobné pro mé, jak jsem psala dfive, je prace také pfinosna. Naucila jsem se nové
véci, tedy déjoveho pavouka, celkové vytvoreni gamebooku, vytvoreni tak velkého

komiksu a dalSi. Bylo to slozité a nezvyklé i s dynamikou a bitvami, kterych mam v
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praci docela hodné, ale ted se toho bojim mnohem min. Myslim si, Ze je pro umélce
nezbytné umét co nejvic véci, technik a stylizaci, proto tuhle praci povaZzuji jako

zacCatek cesty k vécem, kterych se v uméni porad vyhybam nebo bojim.

5) SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

5.1 Knizni a periodicka literatura:

« MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Praha: BB/art, 2008. ISBN 978-80-7381-
419-9

« HESSE, Maria. Frida Kahlo: ilustrovany Zivotopis. Prelozil Adéla SCURKOVA. V
Brné: CPress, 2019. ISBN 978-80-264-2713-1

* BROSGOL, Vera. Anin duch. Prelozil Milo§ URBAN. Praha: Argo, 2012. ISBN:
978-80-257-0596-4

« SFAR, Joann. Rabintv kocour. Pielozil Magdaléna JEHLICKOVA. Praha: Baobab,
2020. ISBN 978-80-7515-116-2.

5.2 Internetové zdroje:

Clanky o Zivoté a kriminalité v 90. létech:

Vv,

https://bigpicture.ru/oni-kontrolirovali-dazhe-mogilu-stalina-samye-svirepye-opg-iz-90

-h/

Jaké byly Zzeny kriminalnich autorit 90.7?
https://www.gazeta.ru/family/2022/10/23/15659881.shtml
Jaky byl zivot v 90.7?

https://www.thevoicemagq.ru/lifestyle/stil-zhizni/kak-lyudi-zhili-v-90-gody/
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6) RESUME

As my bachelor thesis | chose gamebook. This is an interactive comic about a girl
who is a member of a dangerous gang in the nineties and is trying to get out of the
borders of a post-Soviet country in order to give her younger sister a better future. In
the comics, we learn about the typical problems of that time: crime, drugs,
alcoholism, murders, bribes and more. Throughout the story, we find ourselves in
difficult and dangerous situations in which the choice of the reader can play a major
role. In the last ending of the comic, the main character manages to achieve her goal

and let go of her criminal past.

7) SEZNAM PRILOH

ero

s (NADTR) GeRYY)

Prvni koncepce postav jako polidsténa

zvirata.

Nada-kocka.
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Prvni pokusy kresleni postav jako lidi.




Prvni zkousky barvy.
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Skica VS finalni kresba.
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Prosim...

MimoFédné zprévy: e e

Prace z minulych ro¢niku.

Komiks-noir O pulnoci.

Legenda ruského roku.

Recharge.

Jed.
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