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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Studium oboru Ilustrace a grafika na Fakulté designu a uméni La-
dislava Sutnara jsem zacinala v ateliéru Komiks a détska ilustrace, ale
v pribéhu studia jsem prestoupila do ateliéru Medialni a didaktické
ilustrace, jelikoz mi je takové smérovani blizsi. V ramci studia jsem si
vyzkousela mnoho technik i témat a diky postupnému studiu ve dvou

rznych specializacich jsem poznala i rlizné pristupy k tvorbé.

Ve své tvorbé rada pracuji s detaily, které najde jen pozorny divak,
proto si davam zalezet pri vyzkumu a poznavani tématu. Tési mé ex-
perimentovat se vztahy mezi barvami a nerealnou barevnosti. V mych
dilech je témér vzdy dllezita linka, ktera je hlavnim sdélovacim pros-

tredkem.

V prvnim rocCniku jsem se vénovala predevsim zlepSovani remesiné
casti tvorby a zjisStovani vlastnich moznosti. V letnim semestru jsem
napsala a ilustrovala détskou knihu O ztraceném kralickovi — jedna se
o0 verSovanou bajku s interaktivnimi dvojstrankami pro déti predskol-
niho véku. Interaktivni knihy mé vzdy oslovovaly a patii mezi dila, ktera
si z détstvi pamatuji nejlépe, rada jsem se tedy k tomuto zanru v ram-
ci svého studia vracela. V druhém rocniku jsem ilustrovala gamebook
z westernového prostredi: Ten, kdo jinym jamu kopa. Gamebook sam
0 sobé je interaktivnim Ctivem, kdy si sam Ctenar vybira, kudy se bude
déj ubirat, a byl tedy prirozenym pokracovanim mé prace v tomto
sméru. Text knihy mi napsali Jan Holan a Martin Bartlinék v podstaté

na miru a odehravajici se pribéh vznikal sou¢asné s mymi ilustracemi,
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takZe vznikal prostor pro Upravy a debaty o vizudini strance svéta.
Spoluprace s autorem textu byla skvéla zkusenost, nedocenitelna, co
se tyCe hlubsiho pochopeni pribéhu a dojm{, které se do textu neve-

jdou — pro které je ilustrace idealnim médiem.

Mimo Skolni prace se vénuiji jak ilustraci, tak prostorové tvorbé —
predevsim navrhovani a tvorbé kostym@ a rekvizit. Dlouhodobé spo-
lupracuiji na pribéhovych letnich taborech pro déti, kde se vénuiji jak
propagacnim materialdim, tak vizualni podobé taborové hry (at’ uz jde
o rekvizity, kulisy, mapy, kostymy ¢i napriklad masky) a v neposledni
fadé tam vedu vytvarny programovy blok, ktery pokracuje i v priibéhu

roku. Také spolupracuji na ilustracich pro planovanou turistickou ap-

VVVVVV

Ve své tvorbé preferuji tradicni techniky, obzvlasté akvarel a tuzku.
Rada maluji akrylem, ktery pro mé predstavuje nejvolnéjsi médium,
vhodné na vyjadreni emoci ¢i napriklad na volnou tvorbu v plenéru.
Letos jsem se vice zaCala zabyvat digitalni tvorbou, ve které bych se
rada nadale zlepSovala. Také bych rada dale zkoumala moznosti pas-

telové kresby, tuSové malby ¢i perokresby.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

2.1 Téma prace

Jako téma své bakalarské prace jsem si zvolila vytvarné reSeni deskové
hry. UZ od mala jsem vychovavana nejen klasickymi, ale predevsim
takzvanymi modernimi spole¢enskymi hrami, jako je napriklad Carcas-
sonne, Osadnici z Katanu ¢i Hobit. Jedna se o hry, u kterych bezpecné
zname jak autora, tak rok vydani'. Obrovsky narlst jejich popularity
prineslo vydani Osadnik{ z Katanu v roce 19952 a od té doby stale
pretrvava. Vznika velké mnozstvi her, které jsou hracsky a vizualné

atraktivnéjsi, nez hry klasické a lidé je kupuji a hraiji.

Postupné jsem zacala pozorovat, Ze rad€ji sleduji, jak hry hraje nékdo
jiny a jen si uzivam kulis, dramatu soutéze a spolecenské atmosféry,
nez abych se sama do hry zapojila. Diky tomu mnohem vice zkoumam

vytvarné provedeni a grafickou Upravu her.

Vytvarné zpracovat deskovou hru mé lakalo uz delSi dobu a bakalarska
prace ma podobny rozsah prace, jaky jsem odhadovala u deskové hry
Gordaenské povstani, kterou vymyslel jeden mdj znamy a ktera uz
jen Cekala na grafické ztvarnéni. Hra se odehrava ve stredovekém
svété s fantasy prvky, na Gordaenském poloostroveé. Fantasy vzdy
patfilo mezi mé oblibené zanry a svét Gordaenu kombinuje temny
fantasy svét mnoha ras, ze kterych Zadna neni ocividné kladna a le-

hce komické atmosféry, Ze ne vSechno je tak vazné, jak si sami oby-

1 Deskova hra - https://cs.wikipedia.org/wiki/Deskov%C3%A1_hra
2 Moderni spoleCenska hra - https://cs.wikipedia.org/wiki/Modern%C3%AD_
spole%C4%8Densk%C3%A1_hra



vatelé mysli. Se svétem jsem byla seznamena predem, jelikoz autor
hry s nim pracuje opakované — Ucastnila jsem se napfiklad nékolika

drevénych bitev a Cetla povidky s touto tématikou.

To, Ze hra pracuje s jiz popsanym svétem, mi na jednu stranu dalo
velké mnozstvi materialu, o ktery se oprit a se kterym dal praco-
vat, ale na druhou stranu mé omezovalo v nékterych Upravach ve
prospéch funkénosti hry ¢i vymysleni dosud nepopsanych aspek-
t0 svéta. Nastésti jsem méla moznost doptavat se autora, ktery mi

potrebné informace doplnil a aktivné se Ucastnil funkcnich Uprav hry.

Moderni deskové hry se déli podle typu do dvou kategorii — Eurohry
a Ameritrash. Gordaenské povstani se fadi jednoznacné do kategorie
Ameritrash, jelikoz splfuje v podstaté vSechny podminky. Obsahuje
hrdiny a frakce s jedineCnymi vlastnostmi, soupefi jsou proti sobé

v primém konfliktu a téma hry je silnym prvkem.3

2.2 Cil prace

Cilem mé prace bylo zajimaveé zpracovat deskovou hru tak, aby byla za-
jimava pro hrace, ktefi s pouzitym svétem nemaji zkusenosti a vnima-
ji ho tedy novyma oc¢ima pouze skrz deskovou hru, ale také pro hrace,
ktefi svét znaji a mohou poznavat postavy i mista, které se ve hre
vyskytuji. Rada bych, aby hra tlumocila atmosféru svéta, byla vizualné

zajimava, ale také funkcni a pro hrani prehledna.

3 Ameritrash - https://boardgamegeek.com/wiki/page/Ameritrash
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Hra je urena pro hrace, ktefi se radi ponofri hloubéji, nez jen k prav-
idldm hry, které zajima, proC proti sobé bojuji a co je ¢eka na kon-
ci. Myslim, Ze u takto urcené cilové skupiny nezalezi na veéku, a tak
mohu mezi cilové hrace zaradit kohokoli od déti kolem deseti let, az

po dlchodce.

Vysledné dilo pracuje s ilustracemi, které zobrazuji valku a smrt, ale
které tak Cini s nadhledem, pristupné a v podstaté mile. Cilem bylo zo-
brazit svét Gordaenu tak, aby se do n&j hraci radi vraceli nejen proto,
Ze si chtéji zahrat strategickou hru, ale také proto, aby se opét setkali

s timto zajimavym svétem plnym protikladd.



3. PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

3.1 Proces pripravy

Prvnim krokem pripravy k praci na této hre bylo seznamit se se
svétem, ve kterém se odehrava a nasat atmosféru, abych si mohla
veci predstavovat tak, jak je autor zamyslel. PrecCetla jsem jiz existujici
materialy, nechala jsem se inspirovat kostymy z uskute¢nénych bitev

a rozebirala jsem rdzné detaily s autorem.

Zacala jsem skicovat rlizné postavy z pribéh( a ujasfovala jsem si
vlastni predstavy o nich. Rozhodla jsem se, ze se u nékterych postav
inspiruji lidmi, kteri je ztvarnovali na bitvach. Kreslila jsem tedy jejich
portréty a na nékolika bitvach jsem skicovala pohybovky a zkoumala,
jak se lidé napriklad pohybuiji v tézkém brnéni. Atmosféra ceskych
drevénych bitev myslim prosakla predevsim do bitevniho pole, které,
ac znazornuje dvé proti sobé nastoupené armady, nebudi pfilis strachu
— armady nejsou priliS pocetné, maji pestré, neprilis sladéné kostymy
a misto nekompromisni vojenské discipliny zde mizeme najit hadky ¢i

znamky nervozity, nadSeni nebo nudy.

Dalsim krokem bylo hledani nejvhodnéjsi umélecké techniky. Plvod-
ni predstavou byly akvarelové malby s vyraznymi barevnymi liniemi.
Zkusila jsem tak nakreslit nékolik karet, ale ackoli se mi nazivo libi-
ly, nebyla jsem schopna je uspokojivé prevést do digitalniho pros-
tredi (Pfiloha 1). Probéhlo par kratkych nahodnych pokust s jinymi
tradicnimi technikami, ale nakonec jsem skoncila u jednoduché kres-

by tuzkou bez stinovani. Aby barvy vypadaly ve vysledku co nejvice
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tak, jak si je predstavuiji, rozhodla jsem se pro digitalni vybarvovani.
Méla jsem s praci na tabletu, a obecné v grafickych programech, vel-
mi malo zkuSenosti, protoze obvykle preferuji tradicni techniky, ale
po par pokusech jsem s vysledky byla celkem spokojena. Zaroven se

timto zplsobem mnohem lépe zanaseji dodatecné zmény.

Posledni pripravnou casti bylo experimentovat s rlznymi velikost-
mi hernich prvkd, aby byly dost velké a prfijemné se s nimi hralo
a zaroven hra zlstala dostatecné prenosna. Karty musely byt jak Citel-
né, tak dost malé, aby nepreplnily herni desku, kdyz se stretnou dvé
armady, a hradi je pred sebou snadno organizovali. Ve vysledku bych
karty rada méla vétsi, ale pri pokusné hre se ukazalo, Ze uz zabiraji

priliS mnoho mista.

Zaroven jsem nacitala teoretické materialy, které mé inspirovaly pfi
tvorbé a pomohly mi ujasnit si vlastni napady — napriklad Uméni ilus-

trace od Marka Wigana.

3.2 Proces tvorby

Samotna prace na hre zacala peclivou kresbou vsech soucasti tuzkou.
Rozhodla jsem se, Ze karty jednotek budou atypicky na Sitku a ilus-
trace bude zabirat témér celou plochu karty — hlavné proto, aby na
drobnych kartach byly ilustrace stale dobre Citelné a byly dominant-
nim prvkem. Od autora hry jsem dostala seznam rlzné silnych karet,
ale bylo na mé, jaké postavy na nich znazornim. Snazila jsem se, aby
silu karty neznazornovalo pouze Cislo, ale aby z obrazku bylo Citelné,

o0 jak tvrdé protivniky se jedna. Jednotky se pohybuji od nejslabsich
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se silou nula — mezi kterymi jsou Sirotci, Nadenici vyhnani ze svych
domovl valkou a Fanatici, jejichZ vira jim veli branit silnéjsi jednotky
— po nejsilnéjsi skupiny valecnikd, které uz jsou na poloostrové jen
jednou — Vyslouzila kralovska garda, Garda Vartigola Zlatosypa, leg-

endarniho trpasliciho hrdiny, a Prastari elfové.

Narocnou ¢asti bylo vymysleni symbol( pro herni ideologie, protoze mi
obvykle déla problém véci zjednodusSovat a navic se jesté v pribéhu
prace neékteré karty vyrazné meénily. Nakonec jsem s vysledkem spoko-
jena a myslim, zZe kresby zobrazuiji jednotlivé myslenkové sméry na

Gordaenu celkem dobre.

Mapa a bitevni pole byly ¢asové nejnarocnéjsi ¢asti celé prace. Na
bitevnim poli jsem vykreslila kazdého vojaka ze dvou armad, zazemi
se stany, kuchyni, zasobami a ohni, prihlizejici obyvatele, velitelsky
stan ¢i goblini pristroj. Mapa byla slozita predevsim proto, Ze o ni mél
autor nejkonkrétnéjsi predstavy a tak jsem musela velmi presné pra-
covat s geografii a jednotlivymi sidly. Rozhodla jsem se mapu zpraco-
vat celkem klasicky vzhledem k Zanru — zvétSené budovy, lesy a terén

v kombinaci s obrysem z ptaciho pohledu.

Nasledovalo vybarvovani v programu Adobe Photoshop. Béhem
prace jsem nachazela dalsi techniky, které se mi libily, takze jsem se

pribézné vracela ke starSim pracim a znovu je upravovala.

Kdyz byly vSechny ilustrace hotové, byl ¢as udélat ze sady obrazkd

funkCni deskovou hru. V programu Adobe Illustrator jsem pracovala

8



zejména na mapé a bitevnim poli, kam bylo nutné zanést krivky, které
funkéné déli mapu na provincie a bitevni pole na jednotliva déjisté
konfliktu — levé kfidlo, stfed a pravé kridlo. Také jsem v ném vytvarela

napriklad zakrivené pocitadlo kol.

Finalni Upravu karet jsem délala v programu Adobe InDesign. Zde

jsem k sobé poskladala obrazky a texty a vytvorila sesit pravidel.

Mimo ilustrované cCasti deskové hry také bylo potfeba vyrobit prostor-
ové komponenty. Jedna se predevsim o drevény stoleCek pro bitevni
pole, krabici, podlozku pod hraci plochu s mapou a riizné druhy Spend-

lik(i, které znazornuji zabrana Uzemi a armady hracd.



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

4.1 Popis dila
4.1.1 Krabice
Plvodni navrh na vzhled krabice byl dramaticky a velmi klasicky pro
tento Zanr her — dvé proti sobé stojici armady v pasu v dolni ¢asti
obrazku s veliteli stojicimi v prvnim planu pred pasem (Priloha 2).
S ilustraci nejsem nespokojena, ale nakonec jsem ji na obalku zavrh-

la, protoze plsobi az prilis fadové a komercné.

Druha verze krabice pouziva ilustraci z pocitadla kol na herni plose
a je mnohem klidn&jsi a ne tak typicka. VyzkouSela jsem nékolik
barevnych variant, ale nakonec jsem se vratila k cervené. Pod pas
ilustrace jsem prosté vysazela nazev hry pismem Wittingau, které je

tak charakteristické, Ze loga neni potreba.

Boky krabice jsou zdobeny bojovniky rliznych ras svéta Gordaenu

a taktéz nazvem hry.

4.1.2 Herni plocha s mapou

Podlouhly pas ilustrace obsahuje pocitadlo kol se stupnici véhlasu,
mapu Gordaenského poloostrova rozdélenou na provincie a prostor
na odkladani karet jednotek a zasob. Je umistén na pénové podlozce,
aby se do mapy daly bodat Spendliky znazoriujici armady a ovladana

uzemi.
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4.1.3 Bitevni pole

Ilustrace na stolku zobrazuje dvé nepratelské armady, jednu spiSe
lidskou a druhou smiSenou, jejich zazemi a velitelské pozice a mnoho
dalSiho ve velkém detailu. Funkéné je bojisté rozdéleno na levé kridlo,

stred, pravé kridlo, oblast zaloh a misto pro zasoby.

4.1.4 Spendliky a vlajky

Ve hre je Sest hracskych barev a pro kazdého hrace je ve hre 15
hlavickovych Spendlikdl na zabirani Uzemi, 4 Spendliky s vlajkou pro
jednotlivé armady a 1 Spendlik s praporem pro zakladni sidlo. Dale
je tu 43 Spendlikl pro neutralni Gzemi a 4 Spendliky bez hlavicky pro

prichyceni mapy k pénové podloZce.

4.1.5 Hracova deska
Hracova deska slouzi k organizaci karet kazdého hrace. Je urlena
k tomu, aby pred hraCem lezela na stole, a je tak rozdélena na pole

pro rlizné druhy karet.

4.1.6 Karty loajality

Karty loajality ukazuji, kdo hraje s kym. Spojenci pred sebou maji ste-
jny typ karty. Karty zobrazuiji rlizné druhy korun, pro které armady bo-
juji — Monarcha, Rige a Nezavislost. Jsou zpracovany graficky podob-
né, jako karty ideologii, jelikoz se u obou jedna o karty, které lezi

celou dobu pred hracem a urcuji jeho herni identitu.

4.1.7 Karty ideologie

Symboly na téchto kartach zjednodusenym zplsobem ukazuiji, za co
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hracské armady bojuji. Na kartach jsou kratké tzv. flavour texty, které
pomahaji atmosfére, popis specialnich schopnosti jednotlivych stran
a barevné ikonky vlajek urcujici, ktera barva Spendlikd patfi kterému

hraci. Celkem je ve hre 6 ideologii.

4.1.8 Karty jednotek

Jednotky se déli na 4 druhy, podle bojové sily, kazda ma jiny rub.
Celkem je ve hre 15 jedinecnych typd jednotek, vzdy po trech se
stejnou silou, kdy kazda jednotka ma jiny atribut (Stity, piky a luky).
Na karté je ilustrace jednotky, nazev, bojova sila, atribut a pofizovaci

cena. Ruby ukazuji rlizné druhy erbd.

4.1.9 Karty velitel(

Jedna se o 12 jedineCnych postav, které vedou armady proti sobé
do boje. Kazda ma jinak rozloZené sily a je tak treba za kazdou hrat
trochu jinym zptsobem. Podoby jednotlivych postav jsou inspirované
realnymi lidmi, ktefi prislusné role ztvarnili na akcich ze svéta Gor-
daenu. Rub karty velitele se shoduje s ruby jednotek stejné sily, aby

bylo mozné v bitvé Iépe taktizovat.

4.1.10 Karta opevnéni
Drobna karta slouzici k ukazani bonusu do bitvy pro armadu, ktera

brani nékterou z opevnénych pevnosti na mape.

4.1.11 Karta zasob
Platidlo, kterym se ziskavaji jednotky, ziskavaji vyhody do bitvy ¢i up-

laceji protihradi. Na karté je rozloZzena vybava pro vojaka. V plvodnim
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navrhu se jednalo predevsim o jidlo ¢i sudy s pitim, ale kvali Sifi vyuziti
jsem zvolila zobrazeni spiSe vystroje a vyzbroje. Karta je z obou stran
stejna, jelikoz se jedna o platidlo a vSechny karty zasob maiji stejnou

hodnotu — nema tedy vyznam, na kterou stranu karty se divame.

4.1.12 Pravidla
Obalka pravidel je zpracovana stejné jako krabice — se stejnou ilus-
traci, barvou pozadi i ndzvem hry. Na zadni strané je tirdz. Vnitrni text

je vysazen opét Tahomou, barva stranek odpovida pozadi herni mapy.

4.2 Technologicka specifika

4.2.1 Karty

Pfi tisku karet jsem zkousela rlizné gramaze papiru, ale skoncila jsem
u 350 g / m2, protoze cokoli leh¢iho se pri pouzivani velmi rychle nici.
Pro pfijemnéjSi pouzivani maji karty zakulacené rohy. Je bohuzel velmi
slozité mit presné spasované ruby a lice a precizné orezané ramecky

kvdli drobnym nepresnostem pfi praci tiskarny.

4.2.2 Pismo

Nazvy a jména jsem chtéla vysadzet pismem gotického typu pro
navozeni atmosféry hre, ale vétsSina pisem tohoto typu silné pokulhava
v Citelnosti, popfipadé se nedaji sehnat s akcentovymi znaky. Nakonec
jsem si koupila licenci k pismu Wittingau od Frantigka Storma, které
ma silny charakter a myslim, Ze i pfi pouziti o samoté funguje velmi
dobre. Na funkéni texty a text pravidel jsem zvolila bezpatkové pismo
Tahoma, protoZe je velmi Cisté, jednoduché a nerusi vyrazny dojem

z nadpisd.
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4.2.3 Stolek

Stolek jsem vyrobila z preklizky o sile 5 mm, protoze je stale jesté
lehka, ale uz dost pevna, aby se neprohybala. Drevo jsem narezala,
vSechny hrany obrousila smirkovym papirem a slepila k sobé jednot-
livé ¢asti chemoprenem. Plocha lepeni nebyla dostatecnd, takze jsem
dovnitf nohou pridala dreveéné Spalicky, které jsem provrtala tenkymi
Srouby. Nakonec jsem na spodni stranu stolku jesté pridala kovova
elka. Prirodni povrch dreva se mi libil, takZe jsem ho pouze nalakovala

bezbarvym lakem. Nakonec jsem na desku prilepila bitevni pole.

4.2.4 Podlozka

Nad podloZzkou pod mapu jsem dlouho premyslela. Bylo potreba,
aby Slo o material, kterému nebude vadit opakované probodavani
Spendliky. V prvni verzi byl vyzkousen polystyren, ktery se ale droli
a snadno se lame. Premyslela jsem o rlznych pénovych materialech
a nejlepsi texturu pro mé pouziti ma polyuretan. Narezala jsem z néj
tedy potfebny plat déleny napdl kvili skladani do krabice, nasprejov-
ala nacerno — vyrobni barva je silné zazloutla bila — a slepila poloviny

k sobé kobercovou paskou.

4.2.5 Krabice

Krabice je vyrobena z lepenky o tloust'ce 1 mm a potazena potisténym
papirem. BohuZel se uz jedna o velkoformatovy tisk, ktery jsem sehna-
la pouze na inkoustové tiskarné, takze s texturou nejsem priliS spoko-

jend, ale neprisla jsem na zadnou lepsi alternativu.
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4.2.6 Spendliky a vlajky

Spendliky jsem podle potfeby nékteré nabarvila na prislu$né barvy
stran a na 3D tiskarné vytiskla modely vlajecek, se kterymi mi velmi
pomohla BcA. Barbora Hortova vymodelovanim mé predstavy v pro-

gramu Rhinoceros.

4.3 Prinos prace pro dany obor

Myslim si, Ze deskova hra Gordaenské povstani prinasi netradicni prvky
predevsim v oblasti mechanickych soucasti hry. Hra se odehrava na
mapé a v momenté setkani dvou armad se pres hraci plochu poloZi
stolecek s bitevnim polem a na ném probiha samotny stret. Podobné
samotné vyuziti Spendlikél pro zobrazeni armad neni Uplné typické.

V neposledni fadé je netradicni pojeti hracich karet na Sirku.
Doufam, ze i peclivym zpracovanim tématu, vnesenym nadhledem

a hravosti jsem na pole deskovych her pridala hru, ktera zaujme a lidé

se k ni budou chtit vracet.
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6. RESUME

The theoretical part of my Bachelor Thesis consists of information
about how I worked on the topic I chose for my work — The board
game / gamebook concept and the visual style. At the beginning I de-
scribe the process of preparation — the research of the used fantasy
world, the search for the right artistic method for expressing my ideas
and the testing of functionality of the game. Then I talk about the
making of the game, including practical aspects of fabrication of the
game pieces. Finally, I sum up how I think the game will enrich the

board game sphere.

As I was working with a board game of someone else s making, it
was important to get familiar with the setting and how the author
imagines various aspects of the game. The world of Gordaen is full
of contradictions — it is dark, pessimistic and there is no completely
good character, but at the same time, we are shown that the char-
acters take everything too seriously and that the world is more silly
than they think. I tried to work with this idea in mind and I think that

especially the portraits of the commanders show this quite well.

I experimented with various techniques, but in the end, I used tra-
ditional pencil drawings with digital coloring as I am not comfortable
drawing completely digitally, but I was not satisfied with the shades
when I scanned watercolor paintings. Digital coloring allowed me al-
most complete control of the final printed colors and it was simpler

to edit when I made a mistake or wanted to alter it at any time. I did

17



not have almost any experience with digital painting before working
on this game, so it took time to figure out a method I was happy with,

but eventually it turned out quite nice.

The game Gordaen Uprising is a strategic board game with various
fractions fighting over the domination of the Gordaen peninsula. There
are up to six players, each of them has a special ideology they fight
for. The can choose from 12 different commanders and they march
against one another with armies made of 15 kinds of soldier unit
cards. They occupy provinces of Gordaen on the map and they clash

on the battlefield table when they meet an enemy army.

I think that the game has turned out quite well and I am satisfied that

the effort I put in it was definitely worth it.
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Priloha 1

Prvni verze karet — akvarel!

kresba vlastni
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Priloha 2

PCvodni navrh obalu krabice?

2 kresba vlastni
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Priloha 3

Finalni obal krabice3
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Priloha 4

Herni plocha s mapou*
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Priloha 5

Bitevni pole®
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Priloha 6a

Rub karet ideologii®

Priloha 6b

Karta ideologie Industrialismus’

Tndustrialismus

,Pokrok je cesta k vitézstvi."

Technokracie - Armada ve vlastnim opevnéni
mdZze stravit svij tah vytvorenim 1 zasoby

kresba vlastni
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Priloha 7a

Karta loajality Ride®

Lidska FiSe je nejsilnéjsi uskupeni
na celém Kontinentu, s ni budeme v bezpedi,
S ni nase moc vzroste!

Priloha 7b

Karta loajality Monarchie®

Monarchie
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Priloha 8

Karta zasob?°

10 kresba vlastni
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Priloha 9a

Rub karet obyCejnych jednotek!*

Priloha 9b

Karta obycCejné jednotky — Skokpotocti kopinicit?

Odvedenci 3¢ Skokpotohit

11 kresba vlastni
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Priloha 10a

Rub karet zkuSenych jednotek!3

Priloha 10b

Karta zkusené jednotky — Planohorsky kmen**

Planchorshy kmen

13 kresba vlastni
14 kresba vlastni
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Priloha 11a

Rub karet veteranskych jednotek!>

Priloha 11b

Karta veteranské jednotky — Mecholessti odstrelovaci®

Mecholessti odstrelovaci

15 kresba vlastni
16 kresba vlastni
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Priloha 12a

Rub karet legendarnich jednotek’

Priloha 12b

Karta legendarni jednotky — Vyslouzila kralovska garda'®

17 kresba vlastni
18 kresba vlastni
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Priloha 13

Karta velitele — Barudin Dutovous?®®

Barusin Dutovaus

3 2

Uzemi:

Rudocypovy huté
! Medovary
Chmelova

:Jednotky: 2,1,1,0

19 kresba vlastni
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Priloha 14

Obalka pravidel®

Gordaenské povstani

Hra: Ondrej Chrastecky
Ilustrace: Julie Opletalova
Bakala prace 2017
ateliér Ilustrace a grafika
specializace Medidlni a didakticka ilustrace
pedagogické vedeni MgA. Ing. Vaclav Slajch
Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara
ZCU Plzefi
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Priloha 15

Navrh modelu viajky?!
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