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1 Uvod

Svét Skyrimu je rozsahly a pohlcujici, plny jedine¢nych postav, GZasné krajiny a mnoha dobro-
druZstvi, ktera na vas ¢ekaji. Pro hodné hract se prozkoumavani rozsahlych a rozmanitych ob-
lasti Skyrimu stalo oblibenou zabavou plnou nezapomenutelnych zazitkti a pribéhti. V této
bakalarské praci se ponofim do pribéhti, které vznikly ve svété Skyrimu, a prozkoumam posta-
vy, tkoly a udalosti, které hrace po léta uchvacovaly. Od epickych bitev az po srdceryvna setka-
ni - tato sbirka pribéht Skyrimu predstavi hloubku a bohatstvi této skvélé hry a poskytne po-
hled do nescetnych dobrodruZstvi, ktera cekaji na ty, kdo se vydaji do jejiho svéta. Vydejte se
tedy se mnou na cestu Skyrimem a objevte kouzlo a zazraky jedné z nejlepsSich her vSech dob.



2 Téma a diivody pro jeho vybér

Kniha o Skyrimu je zptisob, kterym mohu hréci zprostredkovat hlubsi a hmotnéjsi zazitek z her-
niho svéta. Zatimco hrani hry je urcité samo o sobé pohlcujicim zaZitkem, kniha by mohla poskyt-
nout jiny druh vtaZeni a umoznit tak ¢tenaiim prozkoumat herni svét prostrednictvim zivych
popisti a ilustraci. Déle se pti ¢teni knihy ¢lovék vice uvolni a prijde na detaily, kterych si ve hie
nemusel vS§imnout. Skyrim je znama a kritiky uznavana hra s oddanou zakladnou fanouskd, ktera
se stale do dnes hraje po celém svété. Hraci stravi hromady hodin prozkoumavanim svéta Skyrimu
¢imz si hra zaslouzila misto v jejich zZivotech a srdcich.

Hra je plna nezapomenutelnych okamzik, které mohou hrace inspirovat a zaujmout, od souboji

s draky az po odhalovani skrytych pokladt. Jako takova poskytuje bohaty zdroj materialu pro ty,

kteri maji zadjem prozkoumat uméni vypravéni pribéhd, vyvoje postav a budovani svéta.
Knihy ve hre

Ve svété her jako je Skyrim se ¢asto pozastavim nad tim , Ze knihy ve hrach nikdo necte, protoze
je Casto najdete roztrousené po celém hernim svété, zdanlivé pouze jako sbératelsky kousek. Neni
tomu vzdy tak, ale bohuZel zndm pouze hrace, kteti knihy ve hrach nectou a pouze sbiraji. Proc?
Zaprvé stoji za zminku, Ze ¢teni knih ve Skyrimu neni nutné k postupu v hlavnim ptibé¢hu hry
ani k dokonceni vétsiny ukold. Knihy sice mohou obsahovat cenné informace, napriklad adaje o
hernim svété nebo napovédy k reseni hadanek, ale ke splnéni vétsiny kol nejsou nutné. Mnoho
hraca se je proto mize rozhodnout jednoduse preskocit ve prospéch dtlezitéjsich ukold.

Za druhé, obii mnozstvi knih, které existuje ve Skyrimu, mtze byt zahlcujici. Ve hte je vice nez

1 000 jedinecnych knih, od jednoduchych romant az po hluboké historické texty. Pti takovém
mnozstvi hrac¢i nemusi védét, kde zacit, nebo mohou mit pocit, Ze nemaji ¢as je vSechny precist.
V neposledni fadé miZe k necteni prispét i absence hlasového projevu nebo jinych interaktiv-
nich prvkd. Na rozdil od jinych her, které mohou obsahovat zvukové nahravky nebo interaktivni
prvky pro knihy, jsou knihy ve Skyrimu vétSinou statické a hrac¢ je musi ¢ist sam. To mize byt
pro nékteré hrace vnimano jako povinnost nebo ¢asové narocny tkol. Ve hrach, kde jsou knihy k
dispozici, nejsou prezentovany zptsobem, ktery by podporoval ¢teni. Knihy mohou byt naptiklad
roztrouseny po celém hernim svété bez jasného oznaceni jejich dilezitosti, takZe je hraci snadno
prehlédnou. Pokud jsou navic knihy prezentovany jako dlouhé monology bez obrazk® nebo jinych
interaktivnich prvk®, mohou byt pro hrace nudné nebo se do nich mohou jen téZko zapojovat. Za
treti, nékteri hrac¢i nemusi mit o ¢teni knih ve he jednoduse zajem, protoze mohou hry povazovat
za formu zabavy, ktera nevyzaduje stejnou trovett mentalniho zapojeni jako ¢teni knih. Mohou
déavat prednost jinym zptisobim zapojeni do herniho svéta, napriklad prostrednictvim prizkumu,
boje nebo reseni hadanek.

Proc¢ videohra?

Videohry mi ukdzal mtij starsi bratr, kdyz mi bylo 8 a od té doby jsem neprestala hrat. Hry jsou
pro mé relax u kterého musim pasivné premyslet. Videohry mohou byt naroc¢né a poskytuji po-
cit tspéchu vdzy, kdyz prekonam obtiznou troven nebo porazim tézkého bosse. Mnoho videoher
umoziuje online multiplayer, coZz mi umoZnilo se spojit s ostatnimi, ktef'i maji podobné zajmy, a
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hrat spolecné. Bylo prokazano, ze nékteré typy videoher zlepsuji kognitivni funkce, jako je reseni
problémi, prostorové uvazovani a rozhodovani. VétSina her nabizi kreativni nastroje a rezimy, kte-
ré hracim umoznuji vyjadrit se neokoukanym zptisobem. Hraci si mohou vytvaret vlastni irovné,
postavy, a dokonce i celé hry, coZ jim poskytuje pocit vlastnictvi a tspéchu.

Skyrim

Skyrim se odehrava na kontinentu Tamriel, rozlehlé a rozmanité zemi, ktera je domovem mnoha
riznych ras a kultur. Existuje nékolik hratelnych ras, véetné lidi (Nord®, Imperiali a Bretonctt),
elfi (Altmert, Bosmeri a Dunmert) a zvitecich ras (Khajiiti a Argoniant).

Déjiny Skyrimu jsou dlouhé a bohaté, v priibéhu staleti v nich o moc soupetilo mnoho riznych
kultur a frakci. Hra se odehrava béhem Ctvrté éry, ktera je poznamenana politickou nestabilitou

a navratem drak na svét. Hracska postava ve Skyrimu je znama jako Dragonborn, legendarni
postava se schopnosti absorbovat duse drakt a vyuZzivat jejich silu. Lidé ve Skyrimu uctivaji pante-
on bohti znamych jako Divinové, mezi néz patii Akatosh (biith ¢asu), Kynareth (bohyné ptirody) a
Talos (smrtelnik, ktery dosahl bozstvi). Kromé boZstev existuje také nékolik mocnych nadpozem-
skych bytosti znamych jako Daedra. Patii mezi né bytosti jako Mehrunes Dagon (daedricky knize
zkazy) a Sheogorath (daedricky kniZe Silenstvi). Magie hraje ve svété Skyrimu vyznamnou roli a
mnoho postav ma schopnost sesilat kouzla. Ve hre je také nékolik magickych skol, véetné destruk-
ce, iluze a konjuktury. Ve Skyrimu existuje nékolik vyznamnych cechti a frakci, véetné cechu zlo-
déjii, Temného bratrstva (cech vrahtt) a Spolecnikii (skupina vale¢nik). Jednim z nejznaméjsich
prvkd Skyrimu je pfitomnost drakdl. Tato mocna stvoreni byla povaZovana za vyhynuld, ale nyni se
vratila na svét a predstavuji pro obyvatele Skyrimu zna¢nou hrozbu.

Thu um

Thu"um v prekladu znamena hlas nebo hlas hromt. Hlavni hrdina hry timto specialnim hlasem
disponuje. Pozdéji ve hre zjistime, Ze onen hlas je jazyk drak, kterému obycejni smrtelnici nero-
zumi. Tento jazyk ma vytvorenou celou vlastni abecedu, kterou miiZzeme ve hie pozorovat. Skrze
urcita slova se hrdina uci hlas pouzivat. Kdyz se spravné vyslovi spravné seskupeni slov v dra¢im
jazyce vznikne tak fev. Existuje mnoho kombinaci a druhti. Nejznaméjsi je Fus Ro Dah v prekladu
sila vyvazeni a tlak. Tento jazyk je velmi dtleZity pro tuto hru a cely svét sérii The Elder Scrolls. V
knize jsem jako dekorativni element vybrala vers v drac¢im jazyce o postavé, kterou vSichni hraci
Skyrimu nesnasi: ,Zde leZi Nazeem, neutiSitelny hlas Whiterunu. Jeho chlad uspisil jeho uték do
Oblacné ctvrti“ A zde v dracim jazyce: ,Het praan Nazeem Unslaad zul do Ahrolsedovah Ok krah
vosaraan Bo wah faal Gram-Golt. “[1]

WFL TPAS 2SS
RSN RL P R PP L R
FF RPN VISP
b N P
BN IERS P!

7



3 Tvorba

Zapocala jsem hledanim povidek, které jsou pro hréace, ale i pro lidi, kteti nikdy nehrali nic. Po do-
konceni planovani a vyzkumu jsem zacala psat prvni navrhy prekladu. Text jsem prelozila, nechala
jsem opravit gramatické a interpunkcni chyby, prefrazovat aby se povidky 1épe Cetly a aby navo-
zovaly stejny pocit jako v jazyce anglickém. Jakmile jsem si opét vSe precetla, zacala jsem vytvaret
prvni skici, ¢asto zamérené na hlavni postavy, klicové scény z knihy a kompozice. Po dokonceni
pocatecnich skic se kresba doladi a na zakladé zpétné vazby od uciteli upravi postavy, prostiedi a
dalsi detaily.

Vybér média

Jiz od zacatku studia tvorim své ilustrace vrstvenim textur rtiznych papirt, proto byl vybér média
vcelku jednoduchy. Pouziti textury papiru mtize vyvolat pocit nostalgie a dGvérné pratelstvi, coz
evokuje vzhled starych knih nebo historickych ilustraci. Textura prida plochym digitalnim ilustra-
cim hloubku a vytvori tak hmatatelnéjsi a organictéjsi dojem. Navrstvenim papirové textury na di-
gitalni ilustraci maze obrazku dodat prirozenéjsi a femeslnéjsi vzhled, coz mtze pridat na vizualni
pritazlivosti. Ilustrace ma vypadat, jako by byla vytvorena ru¢né a aby piisobila tradi¢nim dojmem,
miuiZze pouziti textury papiru pomoci prodat tuto iluzi a vytvorit presvédcivejsi konecny produkt.

Tisk a papir

Pred tiskem jsem tesila sazbu stranek aby na sebe navazovali. Udé€lala jsem si maketu z obycejného
papiru a stranky jsem ocislovala. Podle rozloZenych dvojstranek jsem poté poskladala stranky v In-
Designu. Vybrala jsem papir Flora Tobacco 130g. Zluta barva papiru je vizualné vyrazna a poutava,
coz mize také dodat celkovému designu pocit tepla a Zivosti. V zavislosti na tématu mé knihy lze
7lutou barvu pouzit k posileni tématu a nalady. Zluta barva je naptiklad ¢asto spojovana se §tés-
tim, optimismem a kreativitou, takze je vhodna pro knihu, kterd ma ctenare inspirovat. K tomu je
verejné znamé, Ze Cteni na zlutém pozadi je pro oci snazsi nez c¢teni na bilém papire.

Siti knihy

Nejprve jednotlivé listy papiru, které se stanou strankami knihy, sefadim ve spravném potadi.
Srovnané listy si pak prelozim na polovinu, aby vznikly signatury, coz jsou skupiny stranek, které
se sesiji dohromady. Signatury se pak sesiji. K prvni a posledni signatute se pripevni predsadka,
coz je obvykle ozdobny papir nalepeny na vnitini strané desek knihy. Poté jsem blok papirti orizla.
Jakmile jsou signatury a predsadky na svém misté, slepi se hibet knihy, aby vSe drzelo pohromadé.
Slepi se dvé kartonové desky se hibetem a to se potdhne platnem a kiizi. Kazi jsem zvolila, protoze
to pridava remeslny pocit. Obalka knihy se pripevni k bloku, coz jsou seSité nebo slepené signatury
a predsadka. Déle se kniha lisuje aby nevznikli nevzhledné ohyby desek.
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Obélka knihy

Nejprve jsem zacala navrhem 3D objektu v pocitaci pomoci modelovaciho softwaru Blender. Na-
vrh vytvarim s imyslem vytvorit z néj matrici, coZ znamena, Ze se musim ujistit, Ze ma na spodni
strané rovny povrch, ktery 1ze pouZit jako matrici. Jakmile je navrh dokoncen, vyexportuji jej jako
soubor STL a vlozim jej do softwaru pro 3D tisk. Upravim nastaveni tisku, napriklad vysku vrstvy,
vypli a podptrné struktury, abych zajistila co nejlepsi tisk. Poté do 3D tiskarny vlozim prislusné
vlakno a spustim proces tisku. Sleduji, jak tiskarna pracuje, a ujistuji se, Ze nedochazi k Zadnym
chybam nebo problémtim. Po dokonceni tisku vyndam objekt z tiskarny a vycistim jej odstranénim
podptirnych struktur nebo prebytecného materialu pomoci brusného papiru. Nakonec, jakmile

je matrice zcela Cista, navalim na ni tiskatskou barvu a projedu valcovym lisem. Tim se matrice
otiskla na desky knihy.

Pro¢ digitalné

Digitalni fezani papiru ve Photoshopu ma oproti ru¢nimu nékolik vyhod. Zaprvé umoZznuje pres-
néjsi a preciznéjsi fezy, protoze mizu pomoci nastrojii a funkci softwaru upravovat a zprestiovat
rezy dle pottreby. Za druhé, digitalni fezani je mnohem rychlejsi neZ ruc¢ni fezani papiru, které
muiiZe byt ¢asové naro¢né a zdlouhavé. To je dileZité zejména, protoze potrebuji vytvorit velky
objem prace. Déle prace v pocitaci je méné neekonomické nez rucni fezani, protoze si mtizu pro-
hlédnout a upravit své tezy diive, nez se k nim odhodlam. To mt@ize pomoci omezit pocet chyb a
minimalizovat mnoZstvi papiru, které musim pouZit.

Kombinace obou médii mtiZze vytvorit originalni vizualni styl, ktery praci odlisi od ostatnich. Kom-
binace digitalni a femeslné pracemi umoznila experimentovat a zkouset nové techniky, aniz bych
se musela zavazovat k findlnimu vyrobku. Mtizu rychle provadét zmény a testovat nové napady,
aniz bych musela plytvat materidlem nebo zac¢inat znovu. Digitalni nastroje usnadnuji sdileni a
siteni mé prace, kterou Ize snadno, tisknout nebo publikovat v riznych formétech.

Remesla ¢asto vyZaduiji specializované dovednosti, které se béZné nevyucuji. Zachovanim femesl-
né vyroby zajistim, Ze se tyto jedine¢né dovednosti neztrati a Ze se budou moci i nadale predavat
z generace na generaci. Naucit se femeslu vyZzaduje trpélivost, smysl pro detail a vytrvalost. Za-
chovanim remeslné vyroby poskytujeme prileZitosti k osobnimu réistu a rozvoji, stejné jako pocit
tspéchu a hrdosti na svou praci.



4 Zavér

Po hlubsim prozkoumani pribéhti a historie Skyrimu je mi jasné, proc si tato hra ziskala srdce
mnoha hract po celém svété. Prostiednictvim pribéhti riznych ras, frakci a jednotlivct, kteti oby-
vaji zemi Skyrim, je ndm predstaven bohaty a komplexni svét, ktery je presvédcivy a pohlcujici.

Ve své knize jsem se pokusila prozkoumat a predstavit nékteré z nejzajimavéjSich a nejpoutavej-
sich pribéhti ze Skyrimu a ozivit postavy a udalosti, které z této hry udélaly tak oblibenou klasiku.
Kombinaci psaného textu a ru¢né kreslenych ilustraci jsem se pokusila vytvorit jedinecny a pouta-
vy Ctenarsky zazitek, ktery oslovi jak fanousky hry, tak milovniky fantasy pribéhd.

Jako hracka a milovnice fantasy jsem si sama velmi uzivala proces tvorby této knihy a hlubsiho
zkoumani Skyrimu. Doufam, Ze se moje vasen a nadsSeni pro tento svét promitly do mé tvorby a ze
¢tenari najdou v této knize cenny prirtstek do své sbirky.

Zavérem lze Tici, Ze Skyrim je hra, kter4 zasahla do Zivota mnoha lidi a bude tak cinit jesté dlou-
ha léta. Prostrednictvim pribéht a dobrodruzstvi obsazenych v jejim svété si pripominame silu a
potencial pohlcujiciho vypravéni pribéhi a radost z objevovani novych a vzrusujicich svétt. Jsem
hrda na to, Ze jsem prispéla k bohaté tapiserii Skyrimu prostiednictvim své vlastni ruc¢né Sité
knihy, a doufam, Ze inspiruje ostatni k dalsimu zkoumani fascinujiciho a podivuhodného svéta této
milované hry.
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5 Resumé

After delving into the stories and lore of Skyrim, it is clear that this game has captured the hearts
and imaginations of many gamers around the world. Through the tales of the various races, fac-
tions, and individuals that populate the land of Skyrim, we are presented with a rich and complex
world that is both compelling and immersive. In my book, I have sought to explore and showcase
some of the most interesting and captivating stories from Skyrim, bringing to life the characters
and events that have made this game such a beloved classic. Through the combination of written
text and hand-drawn illustrations, I have attempted to create a unique and engaging reading expe-
rience that will appeal to both fans of the game and lovers of fantasy storytelling. As a gamer and a
lover of fantasy myself, I have truly enjoyed the process of creating this book and exploring the lore
of Skyrim in depth. I hope that my passion and enthusiasm for this world comes through in my
writing and art, and that readers will find this book to be a valuable addition to their collection. In
conclusion, Skyrim is a game that has touched the lives of many people and will continue to do so
for years to come. Through the stories and adventures contained within its world, we are reminded
of the power and potential of immersive storytelling, and the joy that can be found in exploring
new and exciting worlds. I am proud to have contributed to the rich tapestry of Skyrim lore throu-
gh my own book, and I hope that it inspires others to continue exploring the fascinating world of
this beloved game.
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