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1 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Mnozi z nas se s gamebooky setkali ve svém détstvi. Jednalo se
vétSinou o paperbackova vydani dobrodruznych pfibéhu se sci-fi
a fantasy tématikou, kde nase rozhodnuti mohla vést ke smrti Ci
uspéchu hlavniho hrdiny. Nejvétsi rozkvét zazily v tuzemsku prevaz-
né v 90. letech, kdy se u nas prekladové zacCala vydavat série Lone

Wolf a Fighting Fantasy.

Gamebook by se dal doslovné pfelozit jako ,hraci kniha“. Cilem
Ctenare je dosahnout pfedem daného zavéru, ale cestu k nému kom-
plikuji rizné prekazky, které mohou vést k jinému (Eastokrat smrtelné-
mu) konci. V takovém pfipadé nezbyva nez se vratit na prvni stranu
a zacit znovu. Pohyb v knize urcuji takzvané ,,odkazy“ neboli Cisla od-
kazujici na stranku nebo panel, kam musi ¢tenar nalistovat, aby mohl
pokraCovat v pfibéhu. Je tu tedy pfidana interakce a ,Cteni“ se muze
protahnout podle toho, jak dobfe hra¢ odhadne, kam jeho rozhodnuti

sméfuje. Kolikrat ale muze narazit na neCekany zvrat.

Ukazka herniho principu z pfebalu ceského gamebooku O Norikovi

od Vladimira Chvatila:

»,1) DrZi§ v ruce novy gamebook. Ma uchylny nazev a vypada,
Ze uvnitf bude jesté uchylnéjsi. Co udélas?

Otevre$ ho a prolistujes — 2

Zeptas se prodavace — 3

Ukradnes ho — 4

Koupi$ ho — 5

1 KOHOUTEK, Honza. Lesk a slava Gamebooku: Vzestup a pad.
In: VIGi Bouda [online]. 24.7.2017 [cit. 20.4.2021]. Dostupné z:
http://vicibouda.net/ruzne/lesk-slava-gamebooku-vzestup-pad



2) Otevri ho a prolistuj. Pov§imni si napfiklad bodu 833, 128
nebo 179 a také vSech bodu, které jsou nasobkem souctu
cislic tvého rodného Cisla. Pak jdi na 5.

3) Rads$i se ho ani neptej, stejné nic nevi. Véz, Ze se jedna
o prvni gamebook znamého autora her (napr. Aréna, spolu-
prace na Drac¢im doupéti). Pokud si chces zahrat gamebook,
ktery se nebere tak smrtelné vazne, jak byva zvykem, je to
kniha pro tebe. Jdi na 5.

4) Tak jsme té konecné dostali! Spadla klec. Vime, kdo jsi a jak
se jmenujes. Uz je to tak, budeme té muset udat. Asi té za-
viou... Nebo aspori vyhodi ze skoly... No, mozna se bude-
me moci dohodnout. Je tu jista moznost — béz na 5.

5) BéZ za prodavacem a hlasité rekni: ,Rad bych si zakoupil
tento skvély gamebook. Myslim, ze je to velmi vyhodna kou-
pé a doporucuji ho vSem, kdo je hraji, a vSem, kdo je zacit
hrat chtéji.” Pak zaplat sto dvacet devét médakd... chci Fict

korun ¢eskych. "

Za prukopniky tohoto literarné-herniho zanru jsou povazovani
Edward Packard a R. A. Montgomery. Packard zacal vétvit cesty pri-
béhu béhem vypravéni pohadek svym dceram, coz se z jejich strany
setkalo s velkym ohlasem, a tak se Packard rozhodl| pfibéhy sepsat
a vydal je v roce 1976 pod nazvem Sugarcane Island®. Spoluvlastnik

vydavatelstvi, které knihu publikovalo, byl pravée Montgomery, jenz

2 CHVATIL, Vladimir. O Norikovi (jeho rodiéich a bratrech, o loupeznicich
a o vikovi, o barvach a tvarech stésti, o prostém drevorubci Prouzovi,
o moudrém druidovi Dudlibolovi, o hovnu u cesty a mrtvéem starikovi tamtéz,
o necitelnych nazvech knih a mutantové kopi, tohle uz doufam nikdo
neprecte). Praha — Brno: Altar 1997. ISBN 80-85979-20-9.

3 PACKARD, Edwad. Sugarcane Island. Vermont: Vermont Crossroads Press
Original 1976. ISBN 0-671-29884-4.



byl originalnim konceptem vypravéni natolik nadsen, ze se rozhodl
napsat pokracovani s nazvem Journey Under the Sea*. Spole¢né na-

psali pfes 60 tituld pod sérii Choose Your Own Adventure.®

Gamebooky se déli do dvou hlavnich kategorii a to americky a brit-
sky typ. Hlavnim rozdilem mezi nimi je herni mechanika. Zatimco
americky typ pracuje pouze s rozvétvenym pribéhem, britsky typ pfi-
nesl novy prvek nahody preneseny z RPG (role-playing game, tj. hra
na hrdiny). Ctenaf nyni potfeboval ke zdolani dobrodruZstvi kostky,
tuzku, gumu a papir.® Na zacatku se rozhodl, jak silny nebo bystry
hrdina bude, na coz nasledné navazovaly rizné prekazky v pfibéhu,
se kterymi se udatny rek (a tedy i Ctenar) musel popasovat. Také
bylo tfeba si vést inventar véci, které mohla postava béhem své cesty
posbirat a pozdéji je k néCemu vyuzit nebo o né zase pfijit. Kostky
slouzily hlavné k boji s riznymi pfiSerami a cilem bylo pfehodit néja-
ké Cislo, které udavalo bud odolnost monstra nebo pocet jeho Zivotu.
Na britsky typ navazuje i mnoho sou¢asnych gamebookl vydanych
u nas. Pfikladem muUze byt Ten, kdo jinym jamu kopa’ (obr. 1); pfibéh
hrobnika na divokém zapadé. Text je doprovazen ilustracemi Julie
Opletalové, studentky Fakulty designu a uméni Ladislava Sutnara.

A nebyla na fakulté jedina, kdo se tématu gamebookl vénoval.

4 MONTGOMERY, Raymond Almiran. Journey under the Sea.
Vermont: Chooseco 1977. ISBN 1-933390-02-6.

5 MARTIN. A Brief History of Gamebooks. In: Games Vs Play [online].
18.3.2015 [cit. 20.4.2021]. Dostupné z: http://gamesvsplay.com/
a-brief-history-of-gamebooks/

6 HERRMANN, David. Gamebook: kombinace knihy, fantasy hry na hrdiny
a vasi predstavivosti, ktera mnohdy zazitkem pfedci i tu nejlepsSi hru nebo
film. In: Fantasymag.cz [online]. 31.7.2019 [cit. 20.4.2021]. Dostupné z:
https://www.fantasymag.cz/gamebook-kombinace-knihy-fantasy-hry-na-
hrdiny-a-vasi-predstavivosti-ktera-mnohdy-zazitkem-predci-
i-tu-nejlepsi-hru-nebo-film/

7 HOLAN, Jan a Martin BARTUNEK. Ten, kdo jinym jamu kopa: gamebook.
Praha: Portal, 2018. ISBN 978-80-262-1339-0.



S komiksovym gamebookem jsem se uplné poprvé setkala u své-
ho spoluzaka z vysSiho roCniku, Oldficha Holinky, ktery jej napsal
a nakreslil jako svou bakalafskou praci v roce 2017. Komiks Pim
Plekker (obr. 2) sleduje cestu profesionalniho koSikare, ale i zkuSe-
neho lovce v nedalekém Norsku. D&j ma dvé hlavni linky, kde se Pim
muze rozhodnout jit zabit trolla, ktery ohroZuje mistni vesnici, nebo
se vydat na lov bilého soba.® Lze se dobrat az dvanacti koncu a vy-
praveéni je protkano osobitym humorem, ktery mnohokrat propojuje jak
severskeé, tak Ceske realie. Nékteré zajimavosti ze severské mytologie
jesté byly nadale vysvétleny na konci knihy. Pim Plekker byl hlavni

inspiraci pfi vytvareni mého vlastniho gamebooku.

O rok pozdéji jsem narazila na crowdfundingovém portale Kickstarter
na projekt od Van Ryder Games, ktefi chtéli vydat pét francouzskych
komiksovych gamebooku prelozenych do angli¢tiny.® Kazda z knih
méla svUj vlastni vyrazny vytvarny styl a odliSnou herni mechaniku.
Rozhodla jsem se projekt podpofit a zakoupila dvé z nich — Captive™
(obr. 3) a Your Town™ (obr. 4). Ty byly spolu s dal§imi gamebooky
v nasledujicich nékolika letech pfelozeny a vydany i v ¢estiné pod
vydavatelstvim REXhry v ramci série Komiks, v némz jsi hrdinou. Nad
knihou Captive jsme s prateli stravili nékolikahodinovou cestu vilakem
a pravé tehdy mé tento zanr natolik uchvatil, Ze jsem se rozhodla vy-

tvofit vlastni gamebook jako svou magisterskou praci.

8 HOLINKA, Oldfich. Pim Plekker [online]. Plzefi, 2017 [cit. 20.4.2021].
Dostupné z: https://dspace5.zcu.cz/handle/11025/28183. Bakalarska prace.
Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara.

9 Graphic Novel Adventures. In: Kickstarter [online]. 2.4.2018 [cit. 20.4.2021].
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/vanrydergames/graphic-
novel-adventures

10 MANURO. Captive. Thompsons Station, TN: Van Ryder Games, 2018.

ISBN 978-0-9997698-0-5.
11 SHUKY. Your town. Thompsons Station, TN: Van Ryder Games, 2018.
ISBN 978-0-9997698-3-6.



Jednim z dalSich divodu, pro¢ jsem si vybrala jako téma diplomové
prace komiksovy gamebook, je Sifeni povédomi o tomto skvélém zan-
ru, jenz ma stale mnoho co nabidnout. Jmenovité schopnost vtahnout
Ctenare do déje a umoznit mu interakci s pfibéhem, coz podle mého
nazoru muze byt atraktivni hlavné pro mladsi generace, které nemaji
v lasce dlouhé texty. Rozhodné si ale najde své zastoupeni i u zkuse-
néjSich ¢tenarl. Posledni dobou pozoruji, Ze komiks jako médium si
za poslednich nékolik desitek let vydobyva své pravoplatné postaveni
ve svété, tak jako deskové hry a hry na hrdiny. A prave komiksové

gamebooky mohou jit napfi¢ tomuto trendu.



2 PROCES PRIPRAVY A TVORBY

Na nejvétsi problém jsem narazila jeSté pred pripravou samotné-
ho dila. Potfebovala jsem vymyslet, o Cem pfibéh bude. V knihovné
jsem si pujcila nékolik dostupnych textovych gamebooku, které by mi
slouzily jako inspirace, a velmi rychle jsem narazila na fakt, Ze uplné
vSechny maji jako hlavni postavu Clovéka. Neni to nic neobvyklého,
Ctenar by se do hrdiny mél vzit a prozivat zvraty v déji spolu s nim.
ZkouSela jsem pfijit s neotfelym napadem, ale kdyz uz jsem rozpra-
covala navrh postavy, nedokazala jsem na ni navazat se zajimavym
pfibéhem. A tehdy mé napadlo, Zze by hrdina vlastné nemusel byt

vubec Clovék.

DelSi dobu jsem si pohravala v hlavé s napadem na sérii komik-
sovych stripl o holubech a jejich bizarnim chovani. V paméti se mi
uchovalo nékolik usmévnych historek, které se mi s témito okfidleny-
mi stvofenimi podafilo zazit. Napfiklad jsem zpozorovala na autobu-
sove zastavce holuba, ktery sezobl nedopalek cigarety a zacal se jim
davit. Po zhruba minuté usilovného boje se mu podafilo vajgl vydauvit.
Vzapéti jej ovSem opét sezobl a cely proces se opakoval nanovo.
Nedokazala jsem najit pochopeni pro zminény projev tuposti. Jsou
taci vSichni? Rozhodla jsem se proto tématu holubl vénovat o néco
vice a udélala jsem si o nich malou reSerSi. Kdyz jsem se dobra-
la k zajimavym faktim, védéla jsem, Ze jsem narazila na zlaty dul.
A abych podpofila hlavni myslenku gamebooku, tj. dostat se z bodu
A do bodu B, vybrala jsem si jako hlavniho hrdinu zavodniho holuba,

ktery je cely svuj zivot cvi¢en pravé k tomuto ukonu.

Po ujasnéni tématu jsem si zacCala zapisovat do bodu mozné dé-
jové zvraty a alternativni konce, které holuba (pojmenovaného Emil)

mohou potkat. Na to jsem navazala vytvofenim takzvaného ,pavouka®,

6



tedy grafické rozkresleni (obr. 5), jak na sebe jednotlivé situace na-
vazuji. Ve vysledku jsem se dobrala 45 stran komiksu, které jsem
chtéla jesté doplnit nékolika stranami s ilustracemi doprovazejici fakta
o holubech na konci knihy. Zamyslela jsem do gamebooku pfidat jeste
dalSi herni prvky, ale posléze jsem se rozhodla pro jednodussi a mné
blizSi americky typ. Mezitim jsem také vytvarela malé zkuSebni skici
(obr. 6) a barevné varianty (obr. 7), abych se diky nim dopracovala
k vytvarnému stylu svého komiksu. Nakonec jsem se rozhodla pro
linearni kresbu pen brushem, se kterym jsem méla jiz dobré zkuSe-

nosti, a nasledné kolorovani kresby v pocitaci.

DalSim krokem bylo vytvofit storyboard (obr. 8). Pivodné jsem pla-
novala, Ze kazda stranka bude mit pouze Ctyfi dlouhé panely, tak jak
je tomu v uvodnich péti stranach finalni verze knizky. Od tohoto na-
padu jsem ale po konzultacich opustila, jelikoz by celkové rozvrzeni
komiksu pusobilo pfilis jednotvarné, a ne kazda situace v déji se dala
vyjadfit na tak malém mnozstvi okének. Panelaz pfesto az na par
vyjimek dodrzuje layout Ctyr fad. Abych pfi kresleni nacisto dodrzela
poméry a nemusela vSech 45 stran zdlouhavé rysovat, vytvofila jsem
si papirovou maketu, kde jsem si jednotliva okénka vyfezala a po-
moci tuzky obtahla jejich vnitfni okraje. Pfi kresleni storyboardu jsem
se snazila jiz pfedem pocitat s moznym umisténim textovych bublin

v panelu, abych do nich nemusela pfi finalni sazbé pfilis zasahovat.

Nasledovalo rozkresleni stranky komiksu tuzkou na papir (obr. 9)
a poté kresba v lince pomoci pen brushe (obr. 10). VSechny hotové
stranky jsem oskenovala a upravila pfipadné nedostatky v pocitaci.
Pfi kolorovani jsem si zvolila omezengjSi paletu barev prevazné ze-
mitych tond. Z ¢asovych davodd jsem se rozhodla pro jednoduché

plosné vybarvovani s pfilezitostnym stinovanim (obr. 11).



V predposledni fazi pfisly na fadu texty a textové bubliny (obr. 12).
Uz pfi tvorbé ,pavouka“ a ve storyboardu jsem si pfedepsala par fra-
zi, které jsem chtéla v komiksu pouzit, ale finalni texty jsem zacala
sepisovat az po dokonceni vSech stran. Mym cilem bylo pfiblizit se
jiz zminovanému komiksovému gamebooku Pim Plekker a jeho ve-
lice pfivétivému humoru. Na to navazuje i samotny nazev komiksu —
Holubi doom. Jedna se o slovni hfi¢ku, kdy slovo ,doom® (anglicky
zkaza nebo zhouba) je ¢teno jak esky ,dum* a odkazuje na slavnou

pisen Holubi diim'? od Zdenka Svéraka a Jaroslava Uhlife.

Nasledné priSly na fadu ilustrace k dodateCnym informacim o ho-
lubech, které se nachazeji na konci knihy (obr. 13). Ty jsem ztvarni-
la stejnym vytvarnym stylem jako zbytek komiksu. V uplném zavé-
ru jsem nakreslila obalku gamebooku (obr. 14) a pfidala stranky se
vSemi dulezitymi technickymi parametry, které musi kniha obsahovat
(pfedsadka, patitul, tiraz atd.). Komiks jsem nechala tisknout ve skolni

tiskarné Fakulty designu a uméni Ladislava Sutnara (obr. 15).

Gamebook nebyl zamyslen pro ur€itou vékovou skupinu, brala jsem
jej spise jako svuj osobni projekt a Etenare jsem chtéla hlavné pobavit
a poucit. Doporucila bych jej ale détem od véku 10 let a komukoliv,

kdo ma rad gamebooky, holuby nebo jen kratké zabavné Cteni.

12 UHLIR, Jaroslav a SVERAK, Zdené&k. Zpévnik: pisniéky Jaroslava Uhlite
a Zderika Svéraka. 1. vyd. Praha: Knizni klub, 1997. ISBN 80-7176-626-7.

8



3 POPIS VYSLEDNEHO DILA

Komiksovy gamebook Holubi doom ma celkem 56 vnitfnich stran,
z toho 45 stran komiksu a 4 strany informaci doplnéné ilustracemi.
RozloZeni panelu je vesmés pravidelné, az na nékolik pfipadl, kdy
kresba vystupuje z okének a zasahuje do volného prostoru. Strany
komiksu byly kresleny popisovacem Pitt Artist Pen Brush od firmy
Faber-Castell a nasledné oskenovany a kolorovany plosné pomoci
grafického tabletu v pocitaci v programu Adobe Photoshop. Barevna

paleta je CasteCné omezena a nepracuje priliS se stinovanim.

K sazbé textl bylo pouzito pismo Ames, které je hojné vyuzivano
nezavislymi komiksovymi tvurci pro jeho snadnou citelnost a vzhled.
Zakladni verze je zdarma a uréena pro nekomercéni ucely.”™ Z pocat-
ku jsem uvazovala o pevné nebo krouzkové vazbé z dlvodu lepSi-
ho rozevirani stranek a manipulace s knihou, ale pro maly rozsah
jsem zvolila mékkou lepenou vazbu (V2). Komiks ma atypicky format

170x260 mm a tistény je na papiru Munken Kristall o gramazi 170g/m>.

Déj gamebooku sleduje zavodniho holuba jménem Emil, ktery si
po neCekané srazce s dronem nemuze vzpomenout, jak se dostat
domu. V tom mu pomaha pravé ¢tenar svymi rozhodnutimi, jez by
meéla Emila dovést ke Stastnému konci. Komiks ale obsahuje jesté
dalSich devét alternativnich zavérli a mnoho dalSich zvratu. Pokud
by si hra€ chtél projit vSemi moznostmi v knize, zabere mu to zhruba
hodinu ¢asu. Na konci je zminéno nékolik podrobnéjSich informaci
o holubech, navazujicich na nekteré Casti pribéhu. Jako odkaz k nim
slouzi vzdy mala ikonka holubi hlavy s pismenem uvnitf. Informace

jeste doprovazi jednoduché ilustrace.

13 Ames Pro — A comic font. Purastik [online]. Copyright © Paivi Toikka.
[cit. 24.4.2021]. Dostupné z: https://purastik.net/ames/
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5 RESUME

Holubi Doom is a comic gamebook following a racing pigeon named
Emil, who forgot the way home after an unexpected collision with
a drone. The reader helps him by deciding what path to take, leading
Emil to a happy ending at the best case. But the comic contains nine
more alternative endings and many other plot twists.

The gamebook consists of 45 comic pages and 4 pages with several
illustrations accompanying informational texts about pigeons. The
technique used in the book is a line art coloured in with flat colours
on a computer. The comic size is 170%x260 mm with a perfect binding
used for soft cover books.

The main goal of my diploma has been the creation of my own comic
gamebook, that would allow reader certain amount of interactivity. The
reader’s age group is not set, but aims mainly at older children and

anyone interested in gamebooks or pigeons.
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Priloha 1

Gamebook Ten, kdo jinym jamu kopa'

Holan, Martin Barttnék

Rano se vydal na cestu doufaje, ze v noci neztratil smér. Netrvalo dlouho a na ob-
zoru se objevila silueta Bizonova vrsku vzbuzujici bizeii. To ale nebyla zdaleka je-
dina véc, kterd toho rana nahlodala Jichymovu odvahu. O pér set stop dale totiz
natrefil na varovny totem. Nebylo pochyb o tom, ze se jedn o vytvor kmene Ke-

cupalkii. Pievaing proto, ze piimo vedle totemu byla v zemi zapichnuta cedule

s napisem:
Vitejte v kecupalské rezervad. Pokud jste nepiitel, vase déti budou snédeny”

A o Totem byl pies tii metry vysoky a vyobrazoval bizona z ke¢upalské legendy. Je-
k!,:“\ nomze tomu bylo uz davno a lidovéa slovesnost Zije vlastnim Zivotem, a proto se
- ;‘i‘ JA U totemy tohoto kmene s kazdym rokem vzdalovaly pdvodni pfedloze bizona a po-
= malu se blizily svou podobou k nééemu, co élovék spatii v zrcadle po noci stravené
i v saloonu. A co vig, Jachym...
... v sobé od zniceni Black Bridge City zadrzoval hlubokou frustraci a rozhodl se
vybit si ji na nebohém totemu. Otoéna 19.

... a2 moc dobfe v&dél, Ze se ocitl na vileéném Gzemi a dost moZna je sledovan.
Rozhodl se rychle vyrazit. Otoé na 21.

To jake myslis vainé? Ty bys nechal nebohého Jachyma okradat mrtvoly hned
zkraje piibéhu? Posledniho Zijiciho z hrobnického rodu Ringer(i? Tak to chce vainé
nervy, ale dime ti jesté sanci.

Kaslu na fei. Mrtvy prd vi. A ja chci jeho hodinky. Otoé na 20.

Hm, to je viastné pravda, mrtvi by se asi okradat neméli. Oto¢ na 22.

Jachym mél pocit, e by mésto nemél jen tak opustit, strévil tu pfece cely Zivot
a nebylo by spravné, aby utekl bez rozlouéeni. Hodil si tedy lopatu pies rameno
a vydal se do mist, ktera dfiv divérné znal. P chvili narazil na prvni obét vybuchu,
Jjiz byle moZne identifikovat. Na zemi lezel klenotnik Smith, ve tvaii mél vyraz Gdivu
avzadech Zené prkno z plotu, nestastné vymriténé vybuchem. Jichym ho po-
padl za ruce a tahl ho k hibitovu, po par metrech viak vypadly Smithovi z ndprsni
kapsy zlaté hodinky. Jachym na nich spoéinul pohledem a...

.... zlaté hodinky zved), vratil je klenotnikovi do kapsy a pokracoval v praci. Otoé
nal6.

... zlaté hodinky zvedl a dal si je do kapsy, klenotnikovi prece uz k nic¢emu nebu-
dou. Otoé na 18.

Vyrazit nalehko bylo tou nejlepsi variantou. Proto byl Jachym uz napiil cesty k Bizo-
nowvu vriku, klyz se stala ta ohromné prapodivna véc. Jako by veskery fad vécivzal
2a své, slunce pomalu opustilo obzor a dalo se na tstup. Obloha pomalu nabirala
barvu mahagonové pohiebni sedi (vzor éislo 33, tenhle odstin se u poziistalych
1&3il veliké oblib&), aZ zéernala dpiné.

Protose stravil Jachym cely sviij Zivot v Black Bridge City, nebyl na néco jako noc
vibec piipraven. KdyZ po chvili seznal, Ze v tplné tmé se mu stejné nikam dojit
nepodafi, udélal to, co umél nejlépe, tedy vykopal si diru. Pod hlavu si dal makky
drn, piitulil se k lopaté a usnul.

Otoéna 17.

Jachym se zachoval, jak by se na hrobnika sluielo, a vratil mrtvému, co jeho jest.
Potom pokraéoval v tazeni mrtvého téla k mistu jeho posledniho odpotinku.
Piiéti si 2 hrobnické body a otoéna 24.

©

1 Ten, kdo jinym jamu kopa. In: Nakladatelstvi Portal [online]. ©2018
[vid. 25.4.2020]. Dostupné z: https://obchod.portal.cz/detska-literatura/
ten-kdo-jinym-jamu-kopa/#ukazky



Priloha 2
Gamebook Pim Plekker?

OLDRICH HOLINKA

PiM

PLEKHER

VRITE i€ TO
SPRAVNA CES.

STMIVA SE A CHATA JE VX
2A TEMI STROMY

PCHE! CoPAK NEJAKY )
DOBRODRUZSTVI.

2 HOLINKA, Oldfich. Pim Plekker. Foto vlastni




Priloha 3

Gamebook Captive®

SHOULD T

CALL FOR NOT YET.

Backup? d HE may HAVE aN Fig
ACCOMPLICE, ]

LOOK
EVERYWHERE LINTIL
WE FIND HER.

WE'LL
LOOK

UPSTAIRS, YOU CHECK
THE &ROULIND
FLOOR.

NOW, IT'S YOLIZ TURN...

WHAT HAPPENS NEXT DEPENDS ON THE CHOICES YOU MAKE.
BEFORE YOU BEGIN BE SURE YOU HAVE READ THE GAME RULES AT
THE BESINNING OF THE BOOK AND CREATED YOUR CHARPACTER SHEET
AS INSTRUCTED. WHEN YOU ARE READY, CHOOSE ONE OF THE TWO
DOORS BY TURNING TO FRAME Hq OR 25.

3 Graphic Novel Adventures. In: Kickstarter [online]. 2.4.2018 [vid. 25.4.2021].
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/vanrydergames/graphic-
novel-adventures



Priloha 4

Gamebook Your Town*

m:( 4: YOUR TOWN/

4 Graphic Novel Adventures. In: Kickstarter [online]. 2.4.2018 [vid. 25.4.2021].
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/vanrydergames/graphic-
novel-adventures
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Skici®
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Priloha 7

Barevné varianty’

S TOU CISTOTOU JSI S ToU CISTOTOU JSI
TO ASI MOC PREHNAL. TO ASI MOC PREHNAL.
VRAT SE NA STRANU 1 VRAT SE NA STRANU 1
A ZKUS TO ZNOVU. A ZKUS TO ZNOVU.

S TOU EISTOTOU JsI
TO ASI MOC PREHNAL.
VRAT SE NA STRANU 1
A ZKUS TO ZNOVU.
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Priloha 9

Stranky gamebooku predkreslené tuzkou®
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Stranky gamebooku nakreslené v lince™®

10 foto vlastni
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Vybarvené stranky gamebooku™

TR

o.
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Priloha 12

Stranky gamebooku s textovymi bublinami?

"~
MENUIES SE EMIL A 15 SPEKOVIM 8 B,
ZAVODNIM HOLUBEM! TOHLE JE TVOJ

V ZAVODECH

DOMOV. PORADNE S| HO ZAPAMATUJ! VZDALENOST Jsi

V HOLUBNIKU Z1JES JESTE
S DALSIMI HOLUBY, ALE PREDEVSIM
SE SVOU MILOVANOU PARTNERKOU.

PODLE PREDPOVED!
BUDE KRASNE, TAK 8Y.
TI CESTA ZPET NEMELA
DELAT ZADNE POTIZE.

£AU, MLADE! DONES MI
HO SEM. HNED
DNESKA JENOM o ey

S JEDNIM?

(-3
NAZDAR EMILE,
DNESKA NADESLA TVOJE
VELKA CHVILE! TAK SE

ROZLUE SE SVOU HOLUBIC,

BUDETE TED OD SEBE NAKLADNT AUTO TU
NEJAKOU DOBU PEKNE BUDE BRZO. POMOZES
NAM S NOSENIM
PREPRAVEK?

I

R

v
JE £AS UKAZAT, JAK

7 ey osta 1%
NEMAJT SANCI!

N
HOLOU BKeV
° o
v
| ey g g . ~

MOZES JE

VYPUSTIT! o e
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llustrace’
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Obalka a pfedsadka gamebooku™

KOMIKSOVY GAMEBOOK

T voLusy
\
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Finalni podoba gamebooku po vytisténi'™
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Finalni podoba gamebooku po vytisténi'®
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