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Abstrakt

Teoreticka ¢ast této bakalarské prace se zabyva zkoumanim problematiky stolnich
her; jejich vizualnim a hernim designem, jejich historii a soucasnosti a jejich
vyuzitim ve vyuce. Na zakladé poznatki ziskanych v teoretické ¢asti byla v praktické
casti vytvorena autorska stolni hra. Prakticka ¢ast pak také popisuje proces tvorby
hry, jejiho testovani a predstavuje jeji finalni podobu. V praktické casti jsou také

navrzeny moznosti vyuziti autorské hry v kontextu vytvarné vychovy.
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Abstract

The theoretical part of this bachelor's thesis focuses on examining the issue of
board games; their visual and game design, their history and present, and their use
in education. Based on the findings obtained in the theoretical part, an original
board game was created in the practical part. The practical part also describes the
process of creating the game, its testing, and presents its final form. Additionally,
the practical part proposes possibilities for using the original game in the context

of art education.
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1 Uvod

Vtéto bakalaiské praci se budu zabyvat tématem ,Stolni akaretni hry
v souvislostech vytvarné vychovy®, pro které jsem se rozhodl priméarné na zakladé

mé dlouholeté zkusSenosti s vedenim skautského oddilu.

Prace ve skautském oddilu, ze své podstaty vychovné a vzdélavaci instituce, pro mé
amé spoluvedouci ¢asto znamenala vymysleni novych a neottelych zptisobi, jak
predat nové poznatky a dovednosti rtiznorodé skupiné déti co nejprijemnéjsim
zpusobem. Nase inspirace ¢asto vychazela ze svéta deskovych her, které se ukazaly

jako bohaty zdroj napadti a moznosti, jak zpfijemnit a usnadnit proces uceni.

V oddilovém programu jsme méli nejveétsi tspéch svyuzitim her primarné
nedidaktickych, v jejichz designu byl hlavni cil hrace bavit, ne je ucit. Vysledkem je,
Zze déti vnasSem oddilu napriklad dokézi, diky westernové karetni hie Bang!,
vyjmenovat vétSinu historickych osobnosti Divokého zapadu, zatimco poznatky

ziskané hranim kvizové hry Cesko mizi po tom, co je hra uklizena do krabice.

Diky této zkusenosti a mému celozivotnimu nadseni k médiu deskovych a karetnich
her jsem se rozhodl je jako téma zpracovat, popsat a pokusit se najit moznosti

a zpusoby, jak vytvorit hru, ktera je poutava a efektivni v predavani védomosti.

V teoretické c¢asti se nejdrive pokusim popsat téma deskovych a karetnich her
a pojmenovat nejdiilezitéjsi myslenky a prvky, které ovliviiuji jejich pouzitelnost ve
vyuce. Popisu zakladni definice a pojmy, spojené s problematikou her a jejich
designu, budu se vénovat historii her, kde se pokusim poukéazat na dtlezité milniky
jejich vyvoje. Struéné predstavim soucasné stolni hry a vyrazné osobnosti herniho

primyslu.

Prakticka ¢ast se pak bude skladat z predstaveni autorské hry, ktera je koncipovana
jako didaktick4 pomiicka k pouziti v hodinach vytvarné vychovy. Soucasti praktické

casti je také dokumentace procesu tvorby a testovani hry.



2 Teorie her

2.1 Coje hra?
Samotné slovo ,hra“ a jeho definovani predstavuje urcitou komplikaci, a prestoze
predmeétem této bakalarské prace neni sémanticky ani filozoficky rozbor, je tireba se

nad vyznamem slova ,hra“ pozastavit.

Nizozemsky historik Johan Huizinga ve své knize Homo Ludens, ktera se po svém
vydani stala jednim z vychozich bodii dnesniho pojeti védeckého zkoumani her
(ludologie) a na kterou je stale odkazovano v modernich uéebnicich herniho designu
(Rodriguez, 2006), poukazuje na tuto narocnost presného a jednoznacného

definovani ,hry*.

,Néekteri nachdzeji princip hry ve vrozené potiebé rozvijet urcitou schopnost, nebo
v touze dominovat nebo soutézit. Jini ji povazuji za ventil, kterym se zbavit
skodlivych pudii, za nutny zpiisob obnoveni energie, promarnéné jednotvarnou
aktivitou, nebo za aktivni uspokojovdni nenaplnitelnijch piani a za fikci uréenou

k udrzovani pocitu osobni hodnoty.“ (Huizinga, 1949, s. 2, vlastni preklad?)

Huizinga pak chape rozdilné definice jen jako netplné zptisoby nahliZeni na koncept
hry. Podle néj je na hru nutno nahliZet v jeji celistvosti, se zamérenim na jeji roli

zakladniho stavebniho kamene pro lidskou zkusenost a kulturu.

»Ve hfe mame co do ¢inéni s naprosto zdkladni Zivotni kategorii, kterd je kazdému
thned povédomad ve vsech existenc¢nich tirovnich. Hru miizeme oznacit jako ,,celek”
ajako celek ji musime pochopit a vyhodnotit.“ (Huizinga, 1949, s. 3, vlastni
preklad2)

1 Pavodni text: ,Some find the principle of play in an innate urge to exercise a certain faculty, or in
the desire to dominate or compete. Yet others regard it as an "abreaction" an outlet for harmful
impulses, as the necessary restorer of energy wasted by one-sided activity, as "wish-fulfilment", as
a fiction designed to keep up the feeling of personal value, “

2 Pivodni text: ,Here we have to do with an absolutely primary category of life, familiar to
everybody at a glance right down to the animal level. We may well call play a "totality" in the
modern sense of the word, and it is as a totality that we must try to understand and evaluate it. ,,



Huizinga (1949, s. 8-10) pojmenovava nékolik zakladnich charakteristik,
nezbytnych pro hru: hra je svobodnym jednanim, je odd€lena od obycejného zivota

v horizontu ¢asovém i lokalnim, vyzaduje a vytvari rad a je oddé€lena od materialnich

potieb.

Francouzsky Roger Caillois (1961, s. 9—10) rozvadi tyto myslenky a hloubé€ji se jim
vénuje vknize Hry alidé. Tato publikace je zamérena predevSim na rozvoj
Huizingovych myslenek, presnéjsi kategorizaci her adoplnéni mezer, které

v Huizingové pojeti Caillois nachazi.

Prestoze popisuje Huizingliv pohled na hrani jako prili§ vSeobecny a zaroven prilis
omezeny, vychazi z podobné definice hry jako aktivity, ktera je svobodnd, bez
jasného vysledku a materialni produktivity aohrani¢ena v case, prostoru

a pravidlech ve vlastnim hernim svéte.

V tomto déleni Ize jasné vidét Huizingtiv odkaz. Caillois (1961, s. 5) pak ale kritizuje
Huizingtiv pohled na hru jako na cisté nematerialni vyjadreni lidské podstaty, ve

kterém neni misto pro hazard a jiné formy her, které vyuzivaji ndhodu nebo sazky.

Dalsimi body, na které se zamétuje ve své kritice, jsou napiiklad Huizingova
neuspokojiva kategorizace her samotnych a prehliZzeni urcitych aktivit pii formulaci

definice hrani (Caillois, 1961, s. 169).

Aby se vyvaroval témto mezeram, Caillois (1961 str. 13) popisuje dva protip6ly hrani:
ludus, tedy hry s predem urcenou formou a pravidly a paidia, spontanni hrani. Vse,

co lze popsat jako hru, spada nékde na $kalu mezi tyto dva pojmy.

Caillois (1961, stranky 14—26) pak dale definuje ctyti kategorie her: agon — hry
strategické a soutézivé, alea — hry Sance a nahody, mimikry — hry simulaéni a ilinx

— hry prozitkové.

Kazdou hravou ¢innost pak miiZzeme jednou, ¢i vice kategoriemi popsat. Napriklad
divadelni predstaveni muZeme charakterizovat jako piedev§im simulacni ,hru®,
tedy jako mimikry. Divadlo ma jasna pravidla a predem danou strukturu, proto na
skale bude na strané ludus. Poker je také strukturovana hra (ludus), ktera je

agonalni a zaroven aletoricka.
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Callois (1961, s. 43) také rozebira stretnuti her a redlného svéta. Protoze hra je
predevsim jednanim, které ma predem definované kvality a vychazi vidy primarné
z vnitinich lidskych podnétti, tak u ni hrozi deformace externimi vlivy moderniho

svéta.

Ctyri predchozi kategorie pak existuji na stupnici ,nakaZenosti“ reAlnym svétem.
Napriklad agonické hry mohou fungovat na arovni kultury jako sportovni utkani, na
arovni instituéni ve formé ekonomického zapasu a v nejpokiivenéjsi formé jako

néasilny atlak druhych.

Ackoli sociologicky pohled na hry ahrani se miiZe jevit jako prili§ obecny
a teoreticky pro problematiku stolnich a karetnich her, presto Caillois ve své

kategorizaci hrani vytvoril urcité zaklady moderniho pohledu na herni design.

Huizinga a Caillois, jakkoliv jsou jejich definice uzite¢né aurcujici pro pole
ludologie, vychazeji z filosofického a sociologického ramce a primarné se zameétuji
na ¢innost hrani nezli hry samotné. Pro prakti¢téjsi nahled na problematiku se
miiZzeme podivat na definice Briana Sutton-Smitha, Grega Costikyana a dvojice
autori Katie Salen a Eric Zimmerman. S vyjimkou Sutton-Smitha, tito autofi ve

svych definicich vychazi z praxe v herné-designerském prostiedi.
Pfedni herni teoretici Brian Sutton-Smith a Eliott M. Avedon definuji hry takto:

»,Hra je uplatnéni dobrovolnych ridicich systémii, ve kterém probiha soutéz mezi
silami, omezend pravidly tak, aby vznikl nevyvdzeny vysledek.” (Sutton-Smith

a Avedon, 1971, s. 405, vlastni pireklads)

Tato definice jasné oddé€luje hry a obecnéjsi aktivitu ,hrani“. Autori The Study of
Games pak primo upozornuji na kolize svého a Cailloisova definovani a déleni her,

primarné v rovin€ her simulaénich a prozitkovych. (Sutton-Smith a Avedon, 1971, s.

407)

3 Pivodni text: ,,A game is an exercise of voluntary control systems, in which there is a contest
between powers, confined by rules in order to produce a disequilibrial outcome.
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Herni designéri a vysokoskolsti pedagogové Katie Salen a Eric Zimmermann (2003)
se ve své definici, publikované v Rules of Play: Game Design Fundamentals Sutton-

Smithem a Avedonem jasné€ inspiruji.

"Hra je systém, ve kterém se hraci ucastni umeélého konfliktu, ktery je definovan
pravidly atisti v kvantifikovatelny visledek.“ (Salen a Zimmerman, 2003, S. 93,

vlastni preklad4)

Zde znovu vidime jasné zaméfeni na praktickou aplikovatelnost a uchopitelnost
teoretickych poznatkii. Zimmerman a Salen se snazi vyvarovat zbyteénych
teoretickych terminti a zachovat obecnou aplikovatelnost definice. Pfesto mé tato
definice slepa mista, ktera autori v Rules of Play popisuji a snazi se tyto hraniéni

pripady ospravedlnit (Salen a Zimmerman, 2003, s. 93—95).

Prvnim zminénym ptipadem jsou hlavolamy, jez se od ,her” li§i tim, Ze maji
omezeny pocet feSeni, ¢asto pouze feSeni jediné, které musi byt predptipraveno
hernim designérem. Podle Zimmermana a Salen (2003, s. 94) avSak hlavolamy
spliiuji vSechny pozadavky jejich definice, a proto je povazuji za jednu z kategorii
her.

Druhy pripad, ktery Salen a Zimmerman (2003, s. 95) uvadi, jsou hry na hrdiny (viz
nize). Tyto hry se vyznacuji absenci predem uréeného vysledku nebo zptisobu
vitézstvi a tim se dostavaji mimo definici v Rules of Play. Autofti se v knize odkazuji
na esej I Have No Words and I Must Design, kde autor, Greg Costikyan,
argumentuje, ze sice tyto hry nemaji definovanou podminku vitézstvi, ale hraci si
béhem jejich hrani stanovuji vlastni cile, kterych chtéji dosahnout (Costikyan, 1994,
S. 26).

Prestoze Rules of Play cituje Costikyana pro podporu stanovené definice, Costikyan
fixaci na kvantifikovatelny vysledek kritizuje nejen u Zimmermana a Salen, ale také

u Cailloise. (Costikyan, 2013)

4 Plvodni text: ,,A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by
rules, that results in a quantifiable outcome.”
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Costikyan v I Have No Words and I Must Design definuje hry takto:

,Hra je forma uméni, ve které ucastnici, hraci, ¢ini rozhodnuti v manipulaci
zdroju, reprezentovanych hernimi prvky, aby dosahli cile.” (Costikyan, 1994, s. 25,

vlastni preklads)

Ackoliv se tato definice vzdaluje od praktické aplikovatelnosti, o kterou se snazi
Zimmerman a Salen, Costikyan zduraznuje systém, na kterém jsou hry postaveny.
Za pozornost stoji také postaveni her a jejich systémii do pozice umeéni, které je pro
Costikyana mezi hernimi teoretiky relativné unikatni (Salen a Zimmerman, 2003, s.
91).

Na zakladé uvedenych definic ateorii je zfejmé, Ze pojeti hry je komplexni
a mnohovrstevnaté, at se jiz jedna o teoretické pohledy Huizingy a Cailloise, ¢i ty

prakti¢téji zameérené definice Sutton-Smitha, Costikyana, Salen a Zimmermana.

5 Pvodni text: ,,A game is a form of art in which participants, termed players, make decisions in
order to manage resources through game tokens in the pursuit of a goal.”

13



3 Hry a didaktika

Stejné jako ludologické definice povazuji hru za prirozenou ¢innost, tak se na hru
a hrani diva vzdélavani. Tento pohled ajeho rozsifeni o propojeni prirozené hry
a vzdélavani najdeme nejen v historii, napriklad v dilech Platéna (D’Angour, 2013,
s. 300) nebo Johna Locka (Seville, 2024, s. 53), ale také v soudobéjsich teoriich
(Sochorova, 2011). Miizeme pojmenovat nékolik metod opirajicich se o predpoklady

téchto teorii, které rezonuji v sou¢asném pojeti vzdélavani.

3.1 Gamifikace

Gamifikace je vyuziti typickych hernich prvkii mimo herni prostredi. Gamifikace
nachazi vyuziti napriklad jako motivator k tridéni odpadu, dodrzovani maximalni
povolené rychlosti na silnicich nebo jako néstroj pro zefektivnéni vzdélavani.

(Bohyun, 2015)

Hernich prvki, kterych 1ze v konkrétnich aplikacich této metody vyuzivat, je Siroka
rada. Nejjednodussi a nejbéznéjsi jsou bodova ohodnoceni ¢i odznaky za dosazeni
riznych milniki. Body mohou slouzit jako zaklad vykonnostnich Zebti¢ki nebo
tabulek.

Prestoze termin gamifikace se zacal objevovat teprve pired dvaceti lety, nejedna se
o novy koncept. Prvni pouziti hernich principti nalezneme na pocatku dvacatého
stoleti v marketingovych strategiich americkych vyrobcti postovnich znamek. (Fiala,

2019)

Od roku 2010 miizeme sledovat rozsifeni herné-designovych principti do finané¢ni

sféry a v nasledujici dekadé do dalsich oblasti lidského zivota. (Mangalindan, 2010)

Vyraznou formou gamifikace ve vzdélavani jsou rtzné vyukové aplikace jako
napriklad Duolingo (Fiala, 2019) nebo webovy portal Umimeto.org (b.d.). V téchto
aplikacich najdeme jiz zminované prvky vnéjsi motivace: medaile, odmény za

pravidelné pouzivani aplikaci nebo ziskavani zkusSenosti a postup po trovnich.

Zde se znovu objevuje hlavni tiskali gamifikace, tedy to, Ze zahrnutim hernich prvki
pracujeme predevsim s vnéjsi motivaci, ktera je méné zadouci nez motivace vnitini.

Na problémy gamifikace upozornuje reserse Does Gamification Work? (Hamari et
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al., 2014 s. 3028), porovnavajici vysledky empirickych studii zabyvajicich se
gamifikaci. Prestoze se gamifikace v této resSersi ukazuje jako tspésna ve zvyseni
motivace azlepSeni Skolnich vysledkd, autoii upozornuji na zvysSeni nezadouci

soutézivosti a na kratkodobost vysledné motivace.

Tyto nedostatky neznamenaji nefunk¢énost uzivani hernich prvka ve vzdélavani.
Pouze upozorniuji na nutnost védomého vyuzivani hernich prvki s ohledem na
kontext, ve kterém je pouzivame. Kapp et al. (2013 s. 170) poukazuji na moznost
koexistence vnéjsi a vnitfni motivace a predkladaji strategie, jak a kdy gamifikaci

podporovat oba druhy motivace.

Kapp et al. (2013 s. 181) pak pojmenovava dva druhy gamifikace, strukturalni
a obsahovou. Strukturalni se tyka predavani hernich elementii do jinak
neupraveného obsahu. Prednosti této formy jsou zjednoduseni predavani zpétné

vazby zaktm a celkové lepsi vhled do jejich postupu.

Zaci dostanou jasné milniky, kterjch by méli dosihnout. Vnami uréenych
mantinelech se pak mohou svobodné€ rozhodovat, jak téchto milniki budou
dosahovat. Fiala (2019) ptripodobnuje tyto kvality gamifikace k heuristické metodé
vyuky, pii které hraci s velkou mirou autonomie prochéazi zjednodusenym procesem
védeckého poznavani. V této metodé je podporovana vnitini motivace zakl pro
pozorovani, zkouSeni a objevovani (Zieleniecova, 2012). Tato metoda pak muze

vyuzivat jednotlivych hernich prvkd, ¢i celych didaktickych her.

Obsahova gamifikace se pri pouzivani heuristické metody také objevi,
pravdépodobné ve vétsi mitre nez forma strukturalni. V této forme jsou herni prvky
tésné provazany se vzdélavacim procesem (Kapp et al. 2013 s. 181). Typickym
avelmi efektivnim prikladem je napriklad zarazeni ptibéhu do hodiny. Dobie

zvoleny pribéh zaky aktivizuje, podpori jejich zvédavost a motivuje je k objevovani.

Gamifikace se v dnes$nim svété stala soucasti nejen bézného zivota, ale také riznych
virtualnich vyukovych platforem, casto s pozitivnimi vysledky (Greenwald, 2014).
Jeji spravné zarazeni do edukace efektivné aktivizuje, motivuje zaky a miize
ozvlastnit vyuku, a tak dovést zaky k pohliZzeni na stejnou problematiku s novou

perspektivou.

15



3.2 Game-based learning a didaktické hry
Gamifikace byva nékdy zameénovana za game-based learning (GBL), jelikoz obé

metody vyuzivaji hernich prvkl pro dosazeni nehernich cili.

Na rozdil od gamifikace, ktera zahrnuje pridavani hernich prvka k existujicim
tkoliim s cilem ucinit je atraktivnéjsimi, GBL se zabyva vyuZzitim her jako vyukového

prostiedi, které je interaktivni a pohlcujici.

Moderni zajem o GBL miiZzeme oznadit jako reakci na vSudyptitomnost digitalnich
her mezi zaky dnes$ni doby, z nichZ vétSina travi ¢ast svého volného c¢asu hranim
digitalni her (Gottfried a Sidoti, 2024). Dnes$ni sv€t je nendvratné€ prorostly
digitdlnimi technologiemi atento fakt je prakticky neménnou realitou pro
vyrlstajici generace zaka (Salen et al., 2010). GBL je tedy primarné zamétfeno na
aplikaci digitalnich her do vyuky, ale ostatni druhy her neopomina (Tamosevicius,

2022).

Mozné vymezeni pojmu ndm poskytne Plass (2010 s. 262), ktery upozoriiuje na
riiznorodost hernich zazitkid a z nich plynouci obtiznost presného definovani GBL
a spokojuje se s obecnou definici, ktera tvrdi, Ze se jedna o vSechny herni zazitky,
jejichz primarni cil je didakticky a snaZi se vSestranné motivovat a podnécovat
k feSeni problémd.

Zde miZeme vidét podobnost s definici didaktické hry, kterou najdeme

v Pedagogickém slovniku. Zde autoti o didaktické hie mluvi takto:

»Jeji prednosti je stimulac¢ni naboj, nebot probouzi zajem, zvysuje angazovanost
Zzakit na provadenych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu,
spolupraci i soutézivost, nuti je vyuzivat riiznych poznatkit a dovednosti, zapojovat
Zivotni zkusenosti.“ (Pricha et al., 2009, s. 51)

Sochorova (2011) pak upozornuje na hodnotu didaktickych her v repertoaru
moderniho ucitele a také na uskali jejich zarazeni do vyuky, které musi byt

promyslené, propracované a dobfe realizované, aby hry dokazali plnit svoji funkci,

pro zaky byly poutavé a nepiisobily jako nezazivna vyuka zabalena do libivého havu.
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4 Herni design

4.1 Co je ,stolni“ hra?

Pod vSeobjimajicim terminem stolni hry najdeme hry deskové, karetni, s kostkami,
hry na hrdiny a dalsi. Ve chvili, kdy se snazime piesnéji kategorizovat druhy stolnich
her, opoustime ale presné stanovené definice védeckého vyzkumu a dostavame se
do situace, kde jsou jednotlivé kategorie zaloZené spiSe na fyzické nebo herni

podobnosti.

Prestoze se snaha o presné rozdéleni tak rozmanité a stale se vyvijejici oblasti miize
jevit jako sisyfovska prace, zakladni prehled o typech a forméch stolnich her nam
pomiiZze k pochopeni internich mechanismii her a jejich pouzitelnosti pro pomoc

v edukaci.

Obecné lze stolni hry popsat jako hry, ktera vyzaduji minimum fyzické zdatnosti
(anelze je tak popsat jako sporty) a elektronickych zatizeni (coz je oddéluje od
videoher). K hrani stolnich her se pak vétSinou pouzivaji rtizné pomiicky, velmi
Casto pripravené pfimo pro konkrétni hru, at jiz jde o herni plany, karty, kostky,

hraci kameny ¢i nespocet dalsich.

Odrazovy mistek k presn€jsi kategorizaci nam poskytne Milo$ Zapletal (1991), ktery
definuje ¢tyti skupiny, do kterych lze deskové hry roztridit. Strategické hry jsou ty,
kde spolu dvé nebo vice stran souperi zajimanim hracich kament. V zdvodivych
hrach hréaéi prochazi po draze aza podminek stanovenych pravidly hry usiluji
o prvenstvi. Pozi¢ni hry nuti hrace skladat kameny do riznych sestav a kombinaci.

V patracich hrach hraci resi problém nebo néco hledaji.

Prestoze do téchto c¢tyr kategorii pravdépodobné dokazeme zaradit vétSinu
deskovych her, tak pokud chceme blize popsat anasledné pracovat s vnitini
mechanikou a designem her, jsou nasnadé diikladnéjsi zptisoby dé€leni. Zapletalovo
déleni je také omezeno pouze na deskové hry a pro stolni hry, které do této kategorie

nespadaji, neni adekvatni.
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4.2 Déleni na zakladé formy nebo pouzitého vybaveni
Na prvni pohled nejzjevnéjsi je déleni stolnich her podle jejich fyzické formy, jaké

zakladni soucasti nebo pomiticky hra obsahuje a jak se s nimi pii hrani hry zachézi.

4.2.1 Deskové hry

Deskové hry miizeme povaZovat za nejrozsirenéjsi kategorii stolnich her. Co je
odlisuje od ostatnich forem stolnich her je specialni herni deska, ¢asto vyrobena
primo pro jednu konkrétni hru. Tyto herni desky jsou pak doplnény o herni kameny,

karty ¢i jiné pomiticky, které umoznuji hru podle uréenych pravidel hrat.

4.2.2 Hry s tuzkou a papirem

U nékterych jednodussich deskovych her, predev§im u téch, pri jejichz hrani se
zahrané tahy a pozice hernich kament neméni, miZeme také mluvit o hrach
s tuzkou a papirem, ke kterym, jak nazev napovidi, neni potfeba specialniho

vybaveni. Ze své podstaty jsou tyto hry ¢asto abstraktni a neptilis slozité.

4.2.3 Hry na Sikovnost a postireh

Dalsim typem her, ktery také vybocuje z obecné definice, jsou hry na Sikovnost
a postireh. Hlavni naplni téchto her je fyzickd manipulace s hernimi prvky, ve které
hraci uprednostnuji rychlost, piresnost ¢i zruc¢nost, podle toho, co konkrétni hra
vyzaduje. Typickou prednosti téchto her, ¢asto zamérenych na mladsi hrace, je jejich

intuitivni herni mechanika a rozvijeni konkrétnich dovednosti a obecné zrué¢nosti.

4.2.4 Hry s kostkami a hry karetni
O dalsich dvou kategoriich mtizeme mluvit spole¢né, nebot se li§i primarné
v dominantni herni pomticce, ale jejich postaveni mezi stolnimi hrami je podobné.

Jde o hry s kostkami a karetni hry.

V téchto jednoduchych pomiickach se pak skryva obrovské mnozstvi riiznych her,
kde nova muZze vzniknout jen tpravou pravidel. V tomto pripadé mluvime o urcité
tradiéni podobé obou téchto médii, tedy Sestistranné kostky nebo jednohlavé,

pripadné dvouhlavé karty.
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Existuji také hry, pro které jsou kostky, ¢i karty specialné navrzené. Tyto hry do
téchto dvou kategorii samoziejmé také spadaji, logicky ale ztraci variabilitu, kterou

tradi¢ni formy poskytuji.

Vsestrannost karet a kostek je také zfejma v jejich casté roli dopliikové pomicky
v jinych stolnich hrach. Dalsimi pojitky mezi hrami karetnimi a hrami s kostkami je
jejich historicka role v ritualech, véstbach a povérach a také asociace obou téchto

hernich forem s hazardem a moralnim tpadkem.

Specifika karetnich her
Karetni hry jsou nezanedbatelnou kapitolou ve svété stolnich her a zaslouzi si
specidlni pozornost. Karetni format je velmi priznivy pro kreativitu vytvarnou

i herné designérskou a zaroven relativné nenaroény na vyrobu.

Kromé karetnich her s predptipravenym balickem (at uz se jednd o bali¢ek
tradi¢nich karet, nebo karet pro hru speciadlné navrzenych), mizeme mluvit také

o sbératelskych karetnich hrach. (Sbératelska karetni hra, [2006])

Hlavni prvek, ktery sbératelské karetni hry odliSuje od ostatnich karetnich her, je
absence standardizovaného balicku karet. Hrac¢i si pred zacatkem hrani sami
pripravi vlastni bali¢ek z karet, dostupnych pro danou hru a tento sestaveny balicek
pak pouzivaji v partiich hry, jejichz hlavni herni naplni je ¢asto pfimy souboj hrac¢a
proti sobé. PrestoZze kazda sbératelska karetni hra ma sva dana zakladni pravidla,

samotné karty musi obsahovat vlastni vysvétleni, ¢i doplnéni pravidel.

Sbératelsky aspekt téchto her také znamené snahu tviirci o vytvoreni vizualné co
nejatraktivnéjsich a nejprrehlednéjsich karet. Karty by tak mély byt opatireny nejen
snadno Citelnym grafickym designem, ale také by mély byt bohaté ilustrovany
a zdobeny. Tato kombinace pozadavki logicky vytvari designérsky hlavolam, ktery

¢asto neni jednoduché vyresit (Whittemore, 2020).

4.2.5 Hryna hrdiny
Posledni vyraznou kategorii stolnich her jsou hry na hrdiny, béhem kterych hraci

kooperativné vytvari narativni pribéh. Kazdy z hract reprezentuje jednu postavu
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v pribéhu, ktery mtize byt bud’ predpripraveny jako soucast hry, vytvoreny game-

masterem nebo se pohybovat na skale mezi témito dvéma extrémy.

Spole¢né pro vSechny hry tohoto typu je pak role jiz zminéného game-mastera,
vypravéce pribéhu, ktery s hraci vytvari herni svét a zaroven jim klade do cesty
soupere, vyzvy a prekazky. Ty pak hraci pomoci hracich kostek a schopnosti svych
postav prekonévaji. Tato role je nejCastéji zastdvana clovékem, ale muZe byt
i zautomatizovan4, coz je ¢asté v digitalnich hrach na hrdiny. (Tabletop role-playing

game, [2009])

Samotné herni partie pak v nékterych aspektech pripominaji improvizované
divadlo, podloZené hernim systémem, ktery umoziiuje objektivné vyhodnocovat

herni situace. (JB, 2017)

4.3 Role nejistoty ve hie
Jednou z kvalit hrani, které Roger Caillois (1961, s. 7) popisuje, je absence predem

jasného vysledku neboli ,nejistota®.

Tuto charakteristiku zminuje také Greg Costikyan (2013, s. 13) a rozebira ji nejen
jako jeden z prvki, ktery d€la hry poutavé a zdbavné, ale také jako jednu z hlavnich

kategorii, ktera hry definuje.

V kontrastu k hram a hrani poukazuje, Ze v jinych oblastech, kde dochézi k interakci
uzivatele s konkrétnim systémem (Costikyan (2013, s. 15) jako ptiklad uvadi praci

v textovém editoru), existuje obecna snaha o eliminaci nejistoty.

I zlaického pohledu se nejistota ukazuje jako dtlezity interni mechanismus her.
Nejistota nejenze urcuje jak a pro koho bude hra zajimava a zabavna, ale také je to

jeden z prvkd, ktery déla hry hrami.

Pfinavrhovani hry musi herni designér s nejistotou pracovat uvédoméle a vyvarovat
se hrani¢nim situacim. Pokud se v Sachové partii proti sobé postavi profesionalni
hrac proti nahodnému amatérovi, vysledek je jisty, ale ani pro jednu stranu nebude
partie zabavna ¢i naplnujici.

Opacny extrém je pro hry také nezadouci. Pokud hra obsahuje nadmérné mnozstvi

nejistoty, hraéi si mohou pripadat jen jako bezmocné loutky osudu a hra se mutze
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stat chaotickou, bez moznosti jeji pribéh smysluplné ovlivnit. Vysledek hry Hadi
a zebiiky je zcela zavisly na hodech kostky ahradi nemaji prakticky zadnou
moznost, jak hru ovlivnit, a pokud bychom dokazali hody kostkou a pohyb figurek

zautomatizovat, tak hraci nejsou pro hru pottebni.

Greg Costikyan (2013 s. 71-105) zdroje nejistoty pak dtkladn€ji rozebira
a pojmenovava v Uncertainty in Games. Kvili struc¢nosti se budu podrobnéji
vénovat jen tém, které jsou zvlast relevantni pro stolni hry a jejich vyuZziti ve vyuce.

4.3.1 Nahoda

7

Af sejiz jedna o hod kostkou, ¢i ndhodné zamichani karet, nahoda je pravdépodobné
nejrozsirenéj$i  a nejintuitivnéji  pochopitelny zdroj nejistoty ve hrach.
Nejzajimavéjsi funkce nahody, kterou Costikyan (2013, s. 81) popisuje, je srovnani
nevyvazenych hracéskych dovednosti a schopnosti. Hra, ktera v primérené mire
vyuziva nahody, pak snaze uchvati hrace vSech urovni, at jiz se jedna o setkani

nékolika generaci u rodinného stolu nebo o rozmanitou skupinu zakda.

Costikyan (2013, s. 82) dillezitost ndhody, jako zdroje nejistoty ve hrach, pak
dokladéa také vSudypritomnosti zavodivych her v déjinach lidskych civilizaci. Kostky
jsou typickym prikladem vyuziti ndhody v herni mechanice a mnoho téchto starych
zavodivych her jich vyuziva.

4.3.2 Analyticka slozitost
Casto stavéna jako zadouci protipél nahody, analytické sloZitost oznacuje nejistotu,
vychézejici z hledani objektivné nejlepsiho rozhodnuti v danou herni situaci. (Bycer,

2018)

Ze vSech forem nejistoty, které Costikyan popisuje, tato nejvice koresponduje
s hra¢skym umem a dovednosti. Sachy bychom mohli povazovat jako viceméné &isty
ptiklad této formy nejistoty. Sachova partie neobsahuje zddnou nahodu, Gspéch ve

hte je zavisly pouze na schopnostech hract analyzovat postaveni hernich kameni.

Hry zalozené primarné na analytické slozitosti jsou pak z podstaty taktictéjsi
a vyzaduji vétsi premysleni nad herni strategii. PrestoZe v dnesni dobé je tento styl

stolnich her velmi popularni, analyticka slozitost mtize vést u hract k rozhodovaci
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paralyze a pokud je strategické rozhodovani velmi komplexni, stane se sttedobodem
herni mechaniky a tento mentalni hlavolam miiZe zastinit ostatni prvky hry. (Smith,

2020)

4.3.3 Nejistota vykonu
Tam, kde analyticka slozitost mluvi o schopnostech hrac¢t rozklicovat herni situaci,
nejistota vykonu primarné oznacuje miru hracskych schopnosti v urcité fyzické

aktivité. (Costikyan, 2013, s. 71)

Miize se jednat o fyzickou zatéZ ve sportovnim utkani nebo rychlost reflexti

v postiehové hre.

4.3.4 Nepredvidatelnost hrac¢a

Na rozdil od ptedchozich, nepredvidatelnost hracit nepopisuje rozdil schopnosti
mezi hraci, ale vysledky herni interakce mezi hraci. Mize jit o primé utoky
a spojenecké dohody mezi hraéi nebo situace, kdy jeden hraé¢ svym hernim
rozhodnutim ostatnim hractim odepte néjaky herni benefit. (Costikyan, 2013, s. 79—
80)

4.3.5 Narativni nejistota

Stejné jako pribéhy, hry potiebuji jakousi déjovou linku, ktera se b€hem hrani vyviji
neoc¢ekavanym smeérem. Tato forma nejistoty neni omezena pouze na hry na hrdiny
a dals$i primarné narativni hry, prestoze je v nich nejpatrnéjsi. Ve stolnich hrach,
které v mnoha pripadech neobsahuji explicitni narativ, miizeme najit jakysi pribeh,
ktery se vine herni partii. I partie Sachu v sobé skryva pribéh dvou zapolicich armad,

ackoliv se jedna o hru, ktera neni narativné zamérena. (Costikyan, 2013, s. 95)

4.3.6 Nejistota reSitele

Tento druh nejistoty je zakladnim stavebnim kamenem hlavolami, hadanek
a védomostnich kvizii. Na rozdil od analytické slozitosti, kde hrac hleda nejlepsi tah
v konkrétni herni pozici, vtéto formé nejistoty existuje urcity pocet spravnych

reSeni, které musi byt predem uréené hernim designérem. (Costikyan, 2013, s. 75)
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Edukacéni hodnota tohoto druhu nejistoty je na prvni pohled zfejma. Ve Skolnim
prostiredi se zabyvame fakty a konkrétnimi odpovéd'mi na otazky, a mohli bychom

tedy povazovat tento styl nejistoty jako idealni pro edukacni hru.

Costikyan (2013, s. 14) upozornuje na tuskali jednoduchych hlavolami a kvizii
v hernim designu, které popisuje jako statické. Maji konkrétni, neménna reSeni.
Jakmile hrac jednou odpovi na otazky, hra nejistotu ztraci. Ztrata nejistoty neni pro
kvizové hry unikatni, ve vétsiné her se bude s pribyvajicimi partiemi znalost hraci
zvedat a nejistota klesat. Pokud nam ale hra nabizi pouze jedno spravné reseni,

nemluvime o skale nejistoty, ale spiSe o binarnim rozliseni.

U logickych hlavolam{ mame relativni volnost ve zméné jejich obtiznosti, poctu
spravnych teSeni acelkové slozitosti. U kvizovych her tuto volnost vétSinou
nemame, proto je nutno nejistotu doplnit jinym zptisobem, dals$i herni mechanikou,
abychom udrZeli hru dlouhodobé zdbavnou. Napiiklad v kvizové hie Cesko: otdzky
a odpovédi se hraci pohybuji po hernim planu na zakladé hodi kostkou a herni pole,

na kterd stoupaji, urcuji, z jakého okruhu bude otazka, kterou si vylosuji (Albi,

[2024]).

4.3.7 Skryté informace

Skryté informace jsou formou nejistoty, kde kazdy z hrac¢i pracuje s neaplnym
mnozstvim informaci a je typicka naptiklad pro karetni hry. VSechny hry do jisté
miry pracuji s touto formou nejistoty. Pokud néjakou hru hrajeme poprvé, vse, co

nas béhem partie ¢eka, jsou nové informace. (Costikyan, 2013, s. 92)

Cilené pouziti této nejistoty v herni mechanice pak pracuje spiSe se skrytymi
informacemi v kontextu urcitych mantineld. (Costikyan, 2013, s. 92) Napriklad
v karetni hie Bang! si kazdy hrac na zacatku hry vylosuje roli, ktera urcuje zptisob,
jakym hru vyhraje. VSichni hracdi vi, z jakych roli se na zac¢atku hry losovalo, ale nevi,
kdo si jakou vyt4hl.

4.3.8 Dalsi zdroje nejistoty
Costikyan jmenuje dalsi zdroje nejistoty, které jsou diilezité pro herni design obecné,
ale v kontextu stolnich her je mizeme povazovat za marginalni (Costikyan, 2013, s.

98-101). Jedna se o nejistotu vyvojarskou, nejistotu vnimani a nejistotu ¢asového
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rozvrzeni. Jejich spoleénym jmenovatelem je aplikovatelnost predevsim na digitalni

hry a jejich specifika.

4.4 Evropsky a americky styl designu stolnich her
Jednim z dal$ich popularnich zptsobti déleni modernich stolnich her, piredevsim
her deskovych, je rozliSeni dvou styli designu: amerického a evropského.

(Tousignant, 2019)

Prestoze nazev naznacuje déleni her podle geografického ptivodu jejich tviircti nebo
vydavateld, toto déleni odkazuje predev§im na prvky herni mechaniky a celkovy

design hry, které miizeme typicky najit v téchto smérech.

Hry amerického stylu, také nazyvané ,ameritrash, kladou dliraz na propracované
téma a vysokou miru interakce mezi hraci. Tyto hry jsou charakterizovany dlouhou
herni dobou, slozitymi pravidly, a znaé¢nym mnozstvim ndhody, které do hry prinasi
kostky nebo karty. Casto obsahuji také velké mnozstvi figurek a dalsich hernich

prvki, které prispivaji k vytvoreni atmosféry bombastického zapoleni (Sydo, 2009).

Naopak hry evropského stylu, také nazyvané ,némecké“ hry nebo ,eurohry“, se
soustredi na strategické planovani, kde hlavni herni mechanikou byvaji systémy
jako ekonomika, aukce nebo kontrola zdroju. Tyto hry jsou typické jednoduchosti
pravidel, stifidmosti hernich prvkd a relativné kratkou herni dobou. (Eurogame,

[2007])

Eurohry vychazi z némeckého povalecného zajmu o tvorbu her, které se vyhybaji
vyobrazeni konfliktu a pfimého stietu hrac¢i (Donovan, 2017, s. 231). Némecko se
pysni dlouhou tradici stolnich her a v devadesatych letech dvacatého stoleti se stalo
plodnym rodistém ,,rodinnych® her, jejichz popularita se rychle rozsirila do zbytku

svéta (Parker, 2023).

Vyraznym milnikem této popularity je tspéch dnes jiz kultovni, deskové hry
Osadnici z Katanu, navrzené prednim predstavitelem némeckého herniho designu,
Klausem Tauberem (Genzlinger, 2023). PrestozZe neslo o prvni hru svého druhu, ani
o prvni hru, ktera nasla publikum mimo svou rodnou zemi, jeji inovativni herni

mechanika oslovila Siroké mnozstvi hract po celém svété a stala se tak nejen jednou
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z nejpopularnéjsich deskovych her historie, ale také prikladnym zastupcem

evropského herniho designu (Eskin, 2010).

Pokud se podivame na zdroje nejistoty typické pro oba designové sméry, eurohry
budou uprednostiiovat analytickou slozitost a omezovat nahodu a mnozstvi

skrytych informaci.

Naopak americky styl her bude nahody askrytych informaci casto vyuzivat.
Narativni nejistota je pro ameritrash hry také typicka, jelikoz prave v téchto hrach
najdeme casto nejpropracovan€jsi tematizaci, ktera dava prostor narativu vyniknout
(Theel, 2015).

Tyto dva styly samoziejmé existuji na spektru a jen méalokdy mtiiZzeme fici, Ze hra
spada pouze do jednoho stylu. Diky snaze tviircii her, oslovit co nejvétsi publikum
azaroven inovovat pole herniho designu, se tyto sméry navzijem ovliviuji

a v konkrétnich hrach se principy obou designovych smért ¢asto kombinuji.

Rozdilnd droven abstrakce atematizace jsou dal$im aspektem, podle kterého
muZeme soudit, do kterého designového stylu se hra radi. Zvolené téma, zptisob
a mira jeho zaclenéni do hernich mechanik pak vyrazné ovliviiuje vyslednou podobu

hry, jeji grafiku a cely vizualni design.

4.4.1 Téma v designu stolnich her
Ve vétsiné moderni stolnich her najdeme urcitou miru tematizace, tedy zasazeni hry
do urcitého ptibéhu nebo konkrétni zivotni situace (Theme, 2021). Nékdy hraci

reprezentuji obchodniky na burze, jindy zase pistolniky z Divokého zapadu.

Hry pracuji s tématem riznymi zptisoby. Jak jiz bylo zminéno, pro ameritrash hry
je propracované téma nedilnou soucasti herniho zazitku a hra by bez néj byla
nekompletni (internetové forum boardgamegeek.com zamérujici se na stolni hry
povazuje oznaceni ameritrash jako lehce pejorativni a jako alternativni oznaceni

pouziva termin tematické hry) (Thematic Games, [2010]).

U euroher pak neni téma tak hluboce provazano s herni mechanikou (Eurogame,

[2007]). Ve hfe Moderni umeéni hraci reprezentuji svétova muzea, ktera se snazi
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v aukcich ziskat obrazy do své sbirky (Modern Art, [b.d.]). Hlavni mechanikou hry

je strategické utraceni hernich penéz béhem nékolika druhi aukei.

Jakkoliv je grafické zpracovani tématu hry na vysoké trovni, pokud bychom chtéli
hru prejmenovat na Kupci Samovy 7ise a nechat hrace obchodovat s kozZeSinami

a Sperky, stacila by nam graficka tiprava hernich pomitcek, ale mechanika a herni

priibéh by mohly zistat beze zmény.

Obrazek 1 — Herni partie hry Modern Art, foto: cnidius

Stejné hladce ale nemiiZe podstoupit tento proces napriklad hra Twilight Imperium,
ktera je typickym ptikladem amerického stylu herniho designu (Weeks, 2023).
V této hre hradi reprezentuji mezihvézdné velmoci bojujici o nadvladu nad galaxii.

Béhem hry technologicky zlepsuji, zabiraji teritorium a bojuji s ostatnimi hraci.

U této hry nelze téma zmeénit stejné jednoduse jako u Moderniho umeénti. Teoreticky
mizeme piresunout Twilight Imperium z boje o vesmirnou nadvladu a vytvorit na
podobnych pravidlech Boj o Evropu, zjistime ale, Ze nékteré systémy ve hte
prestavaji davat herni nebo narativni smysl a je nutné je upravit a herni mechaniku

pozmeénit.
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Obrazek 2 — Herni komponenty hry Twilight Imperium

Nékteré hry ze své podstaty téma nemaji viibec, nebo pouze v omezené mire.
Nejcastéji se jedna o tradi¢ni hry, jako je Dama, Prsi nebo Marias. Tato kategorie
her se casto protina s tzv. abstraktnimi strategickymi hrami, které se vyznacuji
absenci ndhody, skrytych informaci a tématu. Ddma je jednou z takovych her, stejné

jako sachy (Abstract Games, [2010]).

4.4.2 Vizualni design stolnich her

Jakkoliv je design hernich systémti a mechanik zakladnim stavebnim kamenem pro
finalni podobu stolni hry, vizualni design je prvni aspekt hry, se kterym se hrac
setkava. Vizualni design vede hrace k rychlému pochopeni pravidel hry a casto je
také tim, co zpocatku hrace motivuje k hrani hry. Prestoze v procesu tvorby stolni
hry vizualni stranka casto nasleduje aje poplatnd herni mechanice, ve finalni

podobé stolni hry jde vizualni a herni design ruku v ruce.

U staroveékych a tradi¢nich her se nejcast€ji setkavame s bohaté zdobenymi hernimi
figurkami a hernimi deskami z drahocennych materiali, kde jejich zpracovani ¢asto
slouzi jako ukazatel spoleéenského postaveni majitele hry. Presto mlizeme najit
prvky predznamenévajici moderni principy. Krdlovska hra z Uru nejenze ve své
herni desce obsahuje prihradku pro uloZeni hernich kament a kostek, ale také

pomoci symbolii rizic rozliSuje normalni a bezpeéna herni policka.

Ve vizualnim designu stolnich her c¢asto najdeme propojeni principt grafického

designu a volnéjSich uméleckych technik. Ilustrace jsou ale ¢asto nejpritazlivejsim
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a nejpoutavejSim vizualnim prvkem stolnich her a také hlavnim nositelem herniho
tématu. Pii navrhovani je tedy nutné zajistit, Ze graficky design neni pohlcen
ilustracemi aje dost vyrazny na to, aby plnil svoji funkeci a predaval podstatné

informace hra¢um.

Herni producent Randy Hoyt (2018) doporucuje pri realizaci stolnich her
nasledovani principti pouZzitelnosti Jakoba Nielsena (1994): naucitelnost,

zapamatovatelnost, efektivnost, piesnost a uzivatelska spokojenost.

Naucitelnost a zapamatovatelnost oznacuji, jak rychle se hraci dokazi hru naudit
a pochopit jeji pravidla. (Naucitelnost se tyka situaci, kdyz hraci hru hraji poprvé,
zapamatovatelnost téch, kdy se hraéi po delsi dobé€ ke hre vraci a potiebuji si

pripomenout jeji pravidla.)

Pro podporu obou principi miizeme vyuzit tematizace hry. Napiiklad ve hrach,
které obsahuji nakup a prodej komodit, miZeme zvolit platidla tak, aby intuitivné
korespondovala s tim, za co je mohou hraéi utratit. Pokud budou hrédi ve hte stavét
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Obrazek 3 — Pomocné karty s pravidly ze hry Terraforming Mars

Pokud nam design hry neumoziuje intuitivni praci s hernimi prvky, hra¢i mohou
mit k dispozici ,tahaky“, vysvétlujici karticky, do kterych mohou béhem hry
nahlizet. Ty maji vyhodu, Ze je lze vyuzit i v abstraktnéjSich hrach, bez ohledu na
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herni téma. Rozlozeni hernich prvki také hraje klicovou roli. Informace by mély byt

prezentovany tak, aby byly snadno pristupné a logicky usporadané.

Dobry vizualni design také zahrnuje rozdéleni informaci do snadno stravitelnych
casti, aby se hracdi necitili zahlceni. Intuitivni usporadani a respektovani zavedenych
konvenci pro zobrazeni informaci napoméaha rychlejSimu pochopeni a lepSimu

zapamatovani pravidel.

RozloZeni informaci také ovliviiuje efektivnost herniho systému, tedy jak slozité je
pro hrace, kteri pravidla hry znaji a dokazi se v nich orientovat, vykonavat tkony,
které po nich hra vyzaduje. Hra by nemé€la hrac¢tim zbyteéné klast do cesty prekazky
pro jeji hrani. Naptiklad pokud budou soucasti hry karty, které maji hraci drzet
v ruce, nejdilezitéjsi informace by mély byt umistény do levého horniho rohu karty,
protoze ten je ve véjiri karet v ruce nejvice vidét. Stejné tak by hraci neméli byt

nuceni zbyte¢né prohledéavat, otacet a jinak fyzicky manipulovat s hernimi prvky.
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Obrazek 4 — Resent grafického designu karet ve hie Lords of Scotland

Presnost je princip, na jehoz nedodrzeni jsou stolni hry obzvlasté nachylné. Pokud
se v digitdlnim kontextu pokusime néjaky prvek uzivatelského rozhrani pouzit
chybné, bud se nic nestane, anebo, pokud designér nasi chybu predpokladal,
dostaneme odezvu, ktera nas na chybu upozorni. Stolni hry ndm tuto moznost
vétsinou neposkytuji. Pokud mé hraé pravidla hry zafixovana Spatné, svou chybnou

hru odhali az po né€jaké dobé, pravdépodobné na zakladé upozornéni spoluhract.
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Jedna z moznosti, jak témto situacim predejit, je umisténi pravidel prfimo na herni
komponenty, coz minimalizuje nutnost hraéi pamatovat si komplexni pravidla

a zvysi presnost herniho systému.

UZivatelska spokojenost nepopisuje pouze dobry pocit uzivateld systému, ale
predevsim jestli systém plni acel, ktery je pro néj stanoven. U vétSiny her to
znamena, jestli hrani hry hrace bavi, ale, napriklad u didaktickych her, také to, jestli
hra aspésné napliuje sviij vzdélavaci cil.

P1i vyvoji her je diilezité neustale hledat rovnovahu mezi estetikou a funkénosti, aby
vizualni design nejen pritahoval hrace, ale také jim umozioval snadné a plynulé
hrani. Hraci by vzdy méli védét, co mohou ve hie délat a byt nadsSeni z moznosti,

které jim hra nabizi.
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5 Z historie stolnich her

Hluboka provazanost hry a hrani s lidskou prirozenosti je patrna také na dlouhé
tradici stolnich a deskovych her v historii lidské civilizace (Meilan, 2020).
Archeologicka nalezisté poskytuji diikazy pro tuto tradici a pro Huizingovo tvrzeni,
zZe hrani predchazi lidské dé€jiny.

»-.. ZUITata necekala na ¢lovéka, aby je naucil si hrat. Dokonce miizeme bezpecéné
turdit, ze lidska civilizace nepridala zadné nezbytné prvky do obecné predstavy

hrani.“ (Huizinga, 1949, s. 1, vlastni preklad®)

Podivame-li se do soucasnosti, stale rostouci popularita stolnich her je dikazem

vytrvalosti této tradice.

Prestoze se civiliza¢ni stopa stolnich her nabizi pro historicky vyzkum, tato prace
neposkytuje dostateény prostor pro podrobny rozbor vyvoje stolnich her
a predstaveni vSech her, které zanechaly stopu v historii lidstva. Historicky vyvoj
spolecenského hrani ale presto nabizi moznost ukézat zpiisoby realizaci a funkei
stolnich her. Nejen jejich roli v rekreaci, ale také v ndbozZenskych ritualech, anebo

prave jejich pouziti jako pomiicky nebo jako primarniho néstroje pro vzdélavani.

5.1 Hry pravéku a starovéku

Pokud piijdeme zpét po casové ose, abychom se dostali k artefaktiim, které bychom
mohli oznadit titulem ,prvni stolni hra“, shledame, Ze se nachizime v samych
prvopocatcich lidské civilizace: v hrobkach egyptskych faraont, v archeologickych
vykopavkach sumerského meésta Ur, ¢i v doposud zijici tradici mankalovych her

v Africe, Asii a na Blizkém vychodé.

5.1.1 Senet
V roce 1922 objevil tym archeologti vedeny Howardem Carterem v Tutanchamonové
hrobce herni desku, bohaté zdobenou slonovinou, s vlastnim ebenovym podstavcem

a detailné propracovanymi hernimi figurkami. Hra nazyvana Senet, coz lze prelozit

6 Pivodni text: ,,...animals have not waited for man to teach them their playing. We can safely assert,
even, that human civilization has added no essential feature to the general idea of play. “
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jako ,hra pirechazeni“, byla Howardu Carterovi a jeho tymu egyptologti dobfe znama
z predchozich archeologickych nalezi (Donovan, 2017, s. 11). Tento konkrétni
exemplar se ale vyznacuje vyjime¢nym zdobenim a luxusnim provedenim a dnes je
povazovan za jednu z nejpusobivéjSich a nejzdobnéjsich dochovanych senetovych
desek.

Obrazek 5 — Hra Senet z Tutanchamonovy hrobky, foto: Egypt Museum

V déjinach hry Senet je mozné pozorovat postupny vyvoj z volnocasové aktivity do
nabozenského ritualu, kterym se lidé snazili pripravit na posmrtny zivot. (Piccione,

1980)

Na ptivodné prazdna herni pole této hry, ktera podle zrekonstruovanych pravidel
pFipominala moderni Clové&e, nezlob se, s postupem dé&jin p¥ibyvaji ndboZenské
hieroglyfy, reprezentujici, jak tvrdi egyptolog Peter Piccione (1980), klicové
momenty dusi putujicich na fece posmrtného zivota. Hranim pak hraci odhaluji, co
je ¢eka po smrti a diky ziskanym védomostem pak také dostavaji moznost tento osud

zménou svého chovani odvratit.

32



5.1.2 Kralovska hra z Uru
Podobnym rituadlnim zptisobem pravdépodobné fungovala také ,Kralovska hra

z Uru“, poprvé objevena v prvni poloviné minulého stoleti Leonardem Woolleyem

pri vykopavkach v kralovském pohiebisti v ruinach mésta Ur (Donovan, 2017, s. 15).
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Obrazek 6 — Herni deska a kameny Kralovské hry z Uru, foto: The British Museum

Zakladni forma Krdlovské hry jsou jakési proto-Vrchcaby, kde hraci na zakladé
vrhu kostek na herni pole postupné vynaseji hraci kameny a snazi se s nimi projit
celou herni desku. Pokud se jeden z hrac¢ti dostane na pole jiz obsazené soupefem,
protivnikiv kdmen vyhazuje ze hry a pole zabira pro sebe. V pozd€jsich forméch této
herni desky jsou pak také na jednotliva pole prifazeny ¢asti proroctvi, které se na

konci hry pro hrace zformuluji v jednu ucelenou véstbu (Finkel, 2007).

Znovu se setkdvame s postupem od jednoduché hry, s nejvétsi pravdépodobnosti
urcené hlavné krekreaci, kritudlnimu nastroji, urc¢enému k piedpovidani
budoucnosti. Neni pak také prekvapenim, Ze herni desky na egyptsky Senet casto
z druhé strany obsahovaly prostor pro hrani pozdéjsi, ritualni varianty Kralovské

hry, dnes oznacované jako Hra dvaceti ¢tvercti (Zwang, 2017).
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5.1.3 Dalsi starovéké hry
Senet a Krdlovskou hru z Uru bychom mohli oznadit za jedny z nejprobadanéjsich
deskovych her predeslych civilizaci. To ale samoziejmé neznamena, zZe se jedna

o jediné predstavitele staroveékych ¢i pravékych her.

Na nasem uzemi nalezneme tzv. astragaly, dochované z pozdni doby bronzové
a doby halstatské, v globalnim kontextu pak jeSté z driveéjsich obdobi. Jedna se
o hlazené a upravené zvireci kosti uréené k hram, ve kterych se kombinuje ndhoda
a motoricka zruc¢nost. Tato hra, pfitomna v historii mnoha kultur svéta, také ¢asto

zastupovala hraci kostky v jinych hrach.

Obrazek 7 — Tri hract kostky z kloubnich kosti, foto: The MET
Do dnesni doby se astragaly dochovaly nejen ve formé hracich kostek, ale také jako
hra Knucklebones a jeji modernéjsi varianty (Knucklebones, [b.d.]). U astragali lze

opét najit ritualni ¢i nabozenské pouziti. (Nyvltova Fisdkova a Parma, 2014)

Dalsi hrou, ¢i spise kategorii her, je Mankala. Spole¢nym jmenovatelem téchto her
je set hracich kuli¢ek a herniho pole v podobé série dtlki. Pocet kulicek, velikost
a pozice dualkd azplisob premistovani se pak v konkrétnich hrach lisi. (Mancala

family, [2006])

Mankala, popularni predevsim v Asii a Africe, 1ze v ,,zdpadnim® kontextu prirovnat
nejlépe k tradicnim hracim kartam, které v jedné spole¢né formé skryvaji mnoho

unikatnich her.
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Obrazek 8 — Mankalova hernt deska, foto: The MET

5.2 Novovéké stolni hry
Presuneme-li se do svéta her jejichz prvni historické doklady neni tieba hledat
v archeologickych naleziStich, mutZzeme zaznamenat prekvapivou vychovné-

vzdélavaci nit, ktera tyto moderni stolni hry propojuje.

Chceme-li mluvit o ,modernich“ stolnich hrach, jako odrazovy miistek poslouzi
vynélez tiskarského lisu, ktery umoznil rychlou reprodukci hernich desek a rozsiril

vizualné propracované a zajimavé stolni hry do Sirsi populace.

5.2.1 Game of the Goose a jeji varianty

Game of the Goose (ve volném prekladu Husi hra) se, podle Adriena Sevilla (2017,
S. 4), poprvé objevuje v historickych pramenech mezi lety 1574 a 1587, jako darek
Frantiska I. Medicejského pro $panélského krale.

Herné velmi jednoducha, Game of the Goose je zavodivou hrou, ve které hraci musi
pomoci dvou hracich kostek dosahnout finalniho, tradi¢né triasedesatého herniho
pole. Na ilustrovanych hernich polich pak na hrace céekaji rtzné vyhody,
symbolizované husami, nebo piekazky. Ilustrace, zvolené pro vyobrazeni piekazek,
lze povazovat za nejzajimavéjsi ¢ast celé hry, nebot se jedna o symbolicka vyobrazeni
zivotnich udalosti, které mohou ¢lovéka potkat a jsou zajimavym zrcadlem doby

vydani hry.
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Obrazek 9 — Herni deska Hust hry, foto: Wellcome Collection

Pii hledani originalniho ptistupu k herni mechanice Husi hra pravdépodobné
neobstoji. Postup po hernich polich, ktera reprezentuji Zivotni udalosti a moralni
lekce, znal uz starovéky Egypt. Presto byla hra ve své dobé velmi popularni
a postupné se rozsitila z rodné Italie do celé Evropy. Popularita hry v pribéhu 17.
a 18. stoleti vedla ke vzniku nepieberného mnozstvi variaci a variant této hry, casto

s edukativnim zamérenim (Seville, 2017, s. 6).

Edukaéni zavodivé hry zalozené na Husi hi'e jsou vynalezem Francie 17. stoleti
(Seville, 2017, s. 7). Prvni exemplar téchto her, Jeu Chronologique, byl zaméren na
vyuku historie, ale zanedlouho se objevuji také hry zamérené na geografii, heraldiku,
¢i vojenskou strategii. Zemépisna Le Jeu des Princes de L’Europe z roku 1662 ve

svych pravidlech edukacni vyuziti hry explicitné zminuje.
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Francie byla prvni evropskou velmoci, kde se zavodivé edukacéni hry tésily
popularité, rozhodné ale nebyla jedinou. Prvni anglicka hra tohoto typu, shodou

okolnosti také zamérena na geografii, A Journey through Europe, vychazi roku 1759

(Seville, 2017, s. 8).
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Obrazek 10 — A Journey Through Europe

Stejné jako ve francouzskych hrach, anglické hry s postupem céasu také zacinaji
zakladat ispésny postup ve hi'e na spravnych odpovédich na faktografické otazky.
U prvnich Husich her byla pravidla napsand pfimo na herni desce, ale
s jejich nartistajici komplexnosti se k pozd€jsim variantdm Husi hry zacinaji
pridavat také brozury s pravidly a klicem k otazkam, na které hra¢ béhem hrani
narazi (Seville, 2017, s. 9). Edukace se tak dostava do popredi, na rozdil od starsich

variant této hry.

Za zminku také stoji regionalni a socialni otisk, ktery je na téchto hrach patrny. Ve

zminéné A Journey through Europe, vydané v protestantské Anglii, je pole ,Rim*“
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naprosto devastujici pro hrace, ktery na n€j stoupne. Verze hry, vydana v Némecku
vletech pied druhou svétovou valkou, odkazuje na prvni Rigsky sném Hitlerova
Némecka, zatimco mnohem modernéjsi, komplexn€jsi a dlouhodobé popularni
interpretace ze Spojenych statti, The Game of Life, ve své herni mechanice nabizi
hrac¢tim moznost zit jejich vlastni americky sen. Pfesna podoba vyobrazeni tohoto
snu vjednom konkrétnim vydani The Game of Life pak zélezi na historickém

kontextu, ve kterém reedice hry vysla (Donovan, 2017, s. 63).

5.2.2 The Landlord’s Game

The Game of Life neni jedinou hrou pochazejici ze Spojenych statu, v jejiz historii
najdeme edukac¢ni prvky. The Landlord’s Game, piedchiidce pravdépodobné
komercné nejuspésnéjsi deskové hry Monopoly, vychézi na pocéatku dvacatého

stoleti ve staté Illinois jako pomiicka pro Sifeni ekonomické ideologie jednotného

zdanéni.

Poprvé je tato ideologie popsana roku 1879 Henrym Georgem v knize Pokrok
a chudoba. Také znama jako georgismus, argumentuje pro odstranéni vsech

stavajicich dani s vyjimkou dané€ pozemkové, ktera pak bude slouzit jako spravedlivy

zpusob zajisténi statniho rozpoctu. (Georgism, 2003)

Obrazek 11 — The Landlord’s Game, vydani z roku 1936, foto: The New York Times
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V kontextu stolnich her je na této ideologii nejzajimavejsi zptisob, jakym byla
propagovana. Roku 1902 dosahl georgismus vrcholu své popularity a postupné
zacinal ztracet setrvacnost. Tento neptiznivy vyvoj se rozhodla georgistka Elizabeth
Magie zménit. Nejdiive pomoci osvétovych prednéasek, poté stolni hrou s nazvem
The Landlord’s Game, jejimz uc¢elem bylo ucéeni georgistickych principi skrz herni

mechaniku (Donovan, 2017, s. 72).

Pivodni hra obsahovala dva soubory pravidel. Jeden ,monopolisticky“, ktery
predstavoval ekonomickou realitu, kde je cilem hraca zabrani hernich policek
a nasledné nahromadéni co nejvétsiho mnozstvi pené€z na tkor ostatnich hracu.

(Donovan, 2017, s. 73)

Druhy set pravidel pak pretvoril prvky herni mechaniky, které vytvarely

a podporovaly konflikt mezi hraci do vice kooperativni a férové varianty.

Témito dvéma systémy se E. Magie snazila svému publiku hlavné ukézat
nespravedlnost prvniho setu pravidel. Stejné jako v Zivoté, je ve hie nejrychlejsi
zptisob hromadéni majetku ziskat co nejvétsi mnozstvi pozemkii a drzet se jich.
Hrac¢i pak podle E. Magie intuitivné pochopi nespravedlnost prezentovaného
finan¢niho systému a toto porozuméni si odnesou i do dospélého Zivota (Designed
to Teach, 1936). Druhy set pravidel pak funguje jako protipél této nespravedlivé

varianté hry.

E. Magie hru testovala v georgistické komunité Arden, kde si ji v§iml i vysokoskolsky
profesor ekonomiky Scott Nearing, ktery ji pozdéji zacal vyuzivat jako pomticku pro

vysvétleni antisocialnich efekti pozemkovych monopoli. (Donovan, 2017, s. 74)

5.2.3 Valec¢né hry
Dalsi oblasti, kde jsou stolni hry aedukace hluboce provazany, jsou takzvané

valecné hry, které se snazi vérné simulovat ozbrojeny konflikt.

Vyuziti armadnich stietti v herni mechanice her existuje u mnoha stolnich her,
valecné hry jsou ale unikatni v realismu, se kterym se snazi konflikt prezentovat.

Didaktické valecné hry pracuji s autentickou mapou terénu, simuluji boj za pomoci
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vojenskych dat z realnych konfliktd a jejich pravidla umoziuji hra¢im na hernim

poli provadét nejriiznéjsi vojenské manévry.

Prvni pokus o vytvoreni hry, jejimz zamétfenim je vyuka vedeni valky, najdeme roku
1559, kdy némecky vojensky inZenyr Reinhard I. ze Solms-Hohensolmsu vydal
osmidilnou encyklopedii vojenské védy Kriegsbeschreibun (Wintjes, 2015, s. 26).
Ackoliv se jedna viceméné o typické vojenské encyklopedie, sedma kniha série
ztoho vzoru vybocuje aprevazné se vénuje karetni hie oznacené jednoduse

Kartenspiel.

Obrazek 12 — Karty Uyobrazujfci Obrazek 13 — Riizné druhy karet Obrazek 14 - Karty
formace kopintkit  ve hie vyobrazujici jezdectvo ve hre vyobrazujict formace jezdectva
Kartenspiel Kartenspiel ve hire Kartenspiel

Kartenspiel 1ze popsat jako proto-valeénou hru ve které hraci tvori vojenské formace
vykladanim karet, které reprezentuji riizné vojenské jednotky. Reinhard pak uvadi
nékolik zptsobi uziti této hry. Vprvni fadé jako moralné nezavadny zptsob
rekreace pro mladé Slechtice, pak také jako pripravu pro skuteény boj ajako
pomiicku pro vedeni skutecnych bitev (Wintjes, 2015, s. 31). Prestoze
minimalistickd pravidla, absence komplexni herni mechaniky a historicka
obskurnost této hry ukazuji spiSe na nenaplnéni téchto cil@i, vojenské formace na

hernich kartach jsou jeden z prvnich pokusii o vérné vyobrazeni reality valky ve hie.

Druhy trakt vyvoje vdle¢nych her je pak charakterizovan pravidly, ktera maji sviij
ptvod v Sachu, alze ho ilustrovat na vale¢né hfe Johanna Hellwiga z roku 1780.

(Wintjes, 2015, s. 20)
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PrestoZe o tuto hru byl zna¢ny zdjem na evropskych vojenskych akademiich, hra byla
stdle poplatnd svému ptuvodu (Wintjes, 2015, s. 20). Podobala se rozsirené
Sachovnici, s pridanymi prvky jednoduchého terénu. Figurky se stale pohybovaly po

predem urcenych polich a ve hie neexistovala komplexnéjsi simulace boje.

Roku 1812 vysla prvni ,opravdova“ valecna hra, kterou vytvoril prusky distojnik
Georg Leopold von Reisswitz a o dvanact let pozd€ji zdokonalil a proslavil jeho syn
Georg Heinrich Rudolf Johann von Reisswitz (Karlik, 2022). Tomu je pak

prisuzovan prvni herni systém véle¢nych her, ktery byl seri6zné pouzivany jako

vyukova metoda.

Obrazek 15 — Rekonstrukce valecné hry Kriegsspiel, zaloZené na pravidlech vyvinutijjch Georgem Heinrichem
Rudolfem Johannem von Reiswitzem v roce 1824, foto: Matthew Kirschenbaum

Finalni verze této hry, Kriegsspiel, se dostala pred pruské arméadni vedeni, které
okamzité rozpoznalo jeji edukaéni hodnotu. Od té doby pak hra byla nedilnou
soucasti pruského vojenského vycviku a do poloviny 19. stoleti se hrani valec¢nych

her stalo hlavni naplni vycviku pruskych distojnikti (Donovan, 2017, s. 94).
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6 Moderni stolni hry

Od devadesatych let minulého stoleti zazivdi médium stolnich her trvaly rist
popularity, prakticky ve vSech vékovych skupinidch. Od dob nekonecénych partii
Dostihit a sazek se obor herniho designu posunul do stavu, kde si skoro kazdy

potencialni hrac najde hru podle svych prani.

Herni design je stale vice a vice cenén jako védni obor, nejen ve vyuziti pro zabavu
a relaxaci, ale také v kontextu zefektivnéni rtiznych aspektii souc¢asné spole¢nosti.
Herni prvky, jako jsou Zebricky, body a medaile, se vyuzivaji pro zvySeni motivace

ve Skolach i na pracovistich.

Hry mohou slouzit jako nastroj marketingu, at jiz vyuzivany jako jedna z vétvi
propagacni strategie kavarenskych fretézcli, nebo jako verbovaci kampan pro

americkou armadu (Kennedy, 2002).

Pri resersi modernich stolnich her jsem se zaméril na ty, ve kterych vidim urcité
kvality, at jiz vramci jejich vizudlniho zpracovani nebo jejich pristupu k herni
mechanice a tematizaci. TTi oblasti, které jsem se snazil popsat jsou stolni hry
s tématikou umeéni, stolni hry pracujici s kreativitou a stolni hry s didaktickym

potencialem.

Jde pouze o mnou hrubé definované kategorie azatrazeni hry do jedné znich
poukazuje predev§im na dominantni prvek, ktery ve hie vidim. Presto se vybérem
snazim vytvorit reprezentativni priiez souc¢asné produkce stolnich her. Zaroven
jsem se snazil vybrat hry, které se vSechny néjakym zptisobem dotykaji vzdélavani,

nebo vytvarné vychovy a kultury.

6.1 Stolni hry s tématikou uméni
Do této oblasti jsem zaradil hry, které pfimo pracuji s uménim a kulturou v ramci

své tematizace a herni mechaniky.

Modern Art
Jiz zminéna hra Modern Art ([b.d.]) stavi hrace do role obchodnika s uménim, kteri
se v aukcich snazi strategicky nakupovat a nasledné prodavat obrazy péti umélct

a na konci hry skoncit s co nejvétsim vydélkem. V kazdém kole hry probiha jedna
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aukce, jeji presnd forma je urceni obrazem, ktery se pravé drazi. Kazda ze
sedmdesati péti karet obrazii, kromé toho, Ze obsahuje jméno autora a nazev obrazu,
je opatiena jednou z péti ikon, které urcuji, v jakém typu aukce se obraz bude drazit.
Hraci pak musi taktizovat se svymi financemi tak, aby na konci aukce ziskali ty

cenové nejhodnotnéjsi obrazy a tim také ten nejvys$si mozny zisk.

Obrazek 16 — Herni komponenty hry Modern Art, foto: CMON
Prestoze Modern Art tematizuje vytvarné uméni a pro nékteré hrace muze slouzit
k predstaveni péti umélct ajejich d€l, hra je predevSsim zaméfena na taktické

hospodareni s financemi v rdmci aukei.

Obrazek 17 — Karty z tchajwanského vydani hry Modern Art, foto: GEGE Co. Ltd.
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V priibéhu hry miizeme vypozorovat prvky ironického komentovani podoby trhu
s uménim. Hodnota obrazii je zavisla pouze na tom, jak je v herni partii zrovna
popularni jejich autor, a ne na obrazech samotnych. V né€kterych vydanich hry hraci
nereprezentuji prekupniky umeéni, ale slavna svétova muzea. V herni partii pak

muzea-hradi skupuji obrazy do svych sbirek, jen aby je hned prodali s vidinou zisku.

Toto oddéleni tématu a herni mechaniky ma ale isva pozitiva. Modern Art vyslo
v nékolika vydanich, kde kazdé prezentuje pétici jinych umélct a celkové obménuje

sviij vizualni jazyk, tak aby hra stéle reflektovala to, co je zrovna ,Moderni uméni®.

Pastiche
Ve hie Pastiche ([b.d.]) hraci predevsim sbiraji, vyménuji a kombinuji karty barev.
Ty pak pouzivaji k ,namalovani“ slavnych obrazi, které jsou také reprezentovany

kartami. Hracdi tedy musi vyuzit svych znalosti teorie barev, aby ziskali tu spravnou

kombinaci barevnych karet potfebnou k ziskani karty obrazu.

Obrazek 18 — Herni komponenty hry Pastiche, foto: Red Wall Blog

Pokud porovname Pastiche a Modern Art, hned vidime, Ze provazani herni
mechaniky a tematizace je v Pastiche mnohem vétsi. Teorie barev je tak hluboce
zaclenéna do herni mechaniky hry, Ze samotné pravidla hry popisuji tuto teorii na

dvou stranach, které jako by byly vytrzené z prirucky grafického designu.
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Z didaktického hlediska miize Pastiche fungovat jako excelentni pomticka do hodin
vytvarné vychovy. Nejen, Ze je ziskdvani barev do své palety hlavni herni

mechanikou, ale primarni, sekundérni i tercialni barvy se ziskavaji trochu jinym

zptsobem.

Obrazek 19 — Barevné dlazdice ze hry Pastiche, foto: Red Wall Blog

Primarni a sekundarni barvy se ziskavaji vykladanim barevnych dlazdic. Primarni
barvu miize hraé ziskat vzdy, kdyz dlazdici polozi, aby ziskal sekundarni, musi spojit
dvé dlazdice patti¢nych primarnich barev. Tercialni barvy se pak sménuji s bankem,

vzdy zase podle zakonitosti barevné teorie.

Karty obrazii jsou opatieny jménem autora, nazvem, datem. Fin4lni bodovani ve hre
pak nezaleZi jen na poctu karet obrazii, které hrac ziskal, ale také, jestli se mu
podarilo ziskat vice obrazii od jednoho autora. Tim se znovu prohlubuje didakticky

potencial hry.

Predevsim diky zapracovani barevné teorie do hlavni herni mechaniky, muze
Pastiche slouzit jako zajimava didakticka pomiicka, ¢i ozvlastnéni hodiny vytvarné

vychovy.
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Obrazek 20 — Herni deska hry Pastiche, foto: Red Wall Blog

Fresco

Hra Fresco ([b.d.]) stavi hrace do role uméleckych mistri, ktefi se snazi restaurovat
stropni fresku renesanc¢niho kostela. Jednotliva kola hry reprezentuji celé dny, ve
kterych musi hrac¢ rozd€lovat své ucedniky na jednotlivé ikoly tak, aby béhem dne
jeho malifska dilna vydélala penize, nakoupila barvy, splnila vedlejsi zakazky,

a predevsim zrestaurovala cast fresky.

Obrazek 21 — Herni deska hry Fresco, foto: SU&SD

Simulace pracovnich dnli renesanéniho malife je velmi origindlni namét
anejzajimavéjsi soucast hry. Herni desce dominuje kvalitné reprodukované

vyobrazeni fresky, kterou hraci béhem hry restauruji.
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Ta je na zacatku hry zakryta dlazdicemi a hracim se odhaluje postupné. Zbytek

herni desky je pokryt utilitarnimi hernimi poli, které reprezentuji ukoly a ¢innosti,

které béhem hry hraci mohou zadavat svym uéedniktim.

Obrazek 22 — Herni deska hry Fresco, foto: SU&SD

Pristup k herni mechanice je poplatny evropskému stylu, herni mechanika je tedy
oddélena od tématu a hraci znovu primarné interaguji s hernim systémem a budou
rozvijet predev§im své schopnosti planovani a taktizovani. Pfesto miize mit Fresco
ozvlastnujici roli ve vytvarné vychové, v hodinach déjepisu nebo déjin uméni.

Azul

Hraci v této hie reprezentuji umeélce povérené portugalskym kralem k vytvoreni
dekorativniho obkladu stén Evorského kralovského palace. Nazev a téma hry jsou
inspirovany tradi¢nim perskym stylem kachlicek, které jsou dnes nejvice spojovany
s Portugalskem (Azul, [b.d.]).
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Obrazek 23 — Herni deska hry Azul, foto: Matt Thrower

Tato inspirace se pak ve hie ukazuje ve formé hernich Zetond, které svym vzhledem
evokuji pravé tyto kachli¢ky. Hraci pak tyto herni Zetony ziskavaji ze spoleéného
banku a snazi se vytvorit dekorativni vzor na své herni desce. V herni mechanice je
ukazana drahocennost téchto hernich zetont, jelikoz kazda kachlicka, kterou hraci
ziskaji, ale ve svém findlnim vzoru nevyuziji, s sebou nese na konci herniho kola

bodovou penalizaci.

Prestoze hra spada do kategorie abstraktnich strategickych her (ve kterych je téma
naprosto nedulezité pro jejich funkcénost), jeji vizualni zpracovani a nameét muze
slouzit jako zajimavy edukativni podnét. Ve vytvarné vychové miizeme zaky nechat

vyrobit vlastni set dekorativnich ,kachli¢ek”, které pak budou ve hie pouzivat.

Herni namét tradiéni umélecké techniky, ktera v déjinach cestovala mezi svétadily
muze také slouzit jako aktivizace pro hledani podobnych pribéhti v déjinach dalsich

vytvarnych technik.

6.2 Stolni hry pracujici s kreativitou
V této kategorii chci ukazat a popsat dvé hry, které ve své herni mechanice primarné

pracuji s kreativitou a predstavivosti hract.
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Dixit

Dixit ([b.d.]) je karetni spolecenska hra, kterd obsahuje osmdesat ctyri karet se
snovymi ilustracemi. Kazdé kolo hry zac¢ina tim, Ze jeden hrac, oznacovany jako
vypravec, vybere jednu ze svych karet a popise ji pomoci slova, fraze nebo pribéhu.
Ostatni hraci poté vyberou ze svych karet tu, ktera nejlépe odpovida vypravécovu
popisu, a vSechny karty jsou zamichany a poloZeny licem vzhtru. Hraci nasledné
hlasuji, kterou kartu povazuji za vypravécovu. Bodovani probihé podle toho, kolik

hract spravné uhodne vypravécovu kartu, a hra pokracuje dal§im kolem s novym

vypraveécem.

Obrazek 24 — Herni partie hry Dixit, foto: yoppy
Dixit je velmi populéarni a kritikou oceniovana hra, jejiz herni mechanika podporuje
arozviji tvofivost a predstavivost tim, Ze hrace nuti interpretovat a popisovat

abstraktni ilustrace.

Asociaéni a imagina¢ni myslenkové pochody, se kterymi hra pracuje, miizeme vyuzit
také jinak, nez tviirci hry uvadi v pravidlech. Karty mohou slouZit jako didakticka

pomticka pro vyuku jazykd nebo jako inspirace pro vytvarnou tvorbu.

Obrazky
Jednoduse pojmenované ,Obrazky“ jsou rodinna hra, ve které se hraci snazi
napodobit fotografie pomoci péti predpripravenych sad predmétt. Kazda sada se

sklada z jinych predméti a hraci tak musi vybrat, kterou fotografii zvladnou svou
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sadou parafrazovat tak, aby ji ostatni hraéi poznali. Na konci kazdého kola hraci

hadaji, jakou fotografii ostatni napodobovali a za spravné tipovani ziskavaji body
(Pictures, [b.d.]).

Obrazek 25 — Sada ,,Pixely“, herni komponent hry Obrazky, foto: PJ

,Obrazky“ podporuji schopnost zaki volit vhodné prostredky pro své obrazné
vyjadreni. Jednoduchy format hry také umoznuje rozsitit hru o vytvoreni vlastnich

sad predmétii, nebo vyfoceni vlastnich fotografii.

6.3 Stolni hry s didaktickym potenciialem
V této kategorii se nezameéruji primarné na didaktické hry, ale na komeréni stolni
hry, které se svym zpracovanim a herni mechanikou nabizi k tomu, abychom je

vyuzili jako didaktické pomitcky.

Prime Climb

Herni deska matematické hry Prime Climb ([b.d.]) mize na prvni pohled
pripominat variantu Husi hry. Hraci se snazi projit celou herni desku a dostat své
figurky na finalni, v tomto piipadé sto prvni pole. Hra se od tradi¢nich zavodivych
her lisi v tom, Ze hraci se nemusi posouvat pouze pri¢tenim hodu kostek k ¢islu

policka, na kterém prave stoji, ale mohou také odecitat, délit a nasobit.
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Obrazek 26 — Hra Prime Climb, foto: Math for Love

Kromé inovativni variace na herni mechaniku zavodivych her, Prime Climb také
poskytuje priklad funkéniho vyuZiti grafického designu ve stolnich hrach. Herni pole
prvocisel pod deset jsou oznadena, kazdé vlastni barvou. Tyto barvy se pak opakuji
v polich, které jsou nasobky téchto prvodisel. Pole c¢islo pét je modré, pole cislo tfi je
zelené, pole ¢islo patnact je modro-zelené. Diky tomuto vyuziti barev a vizualniho
designu k podpote hledani feSeni jednoduchych matematickych operaci je hra

vhodnaé jako didaktick4d pomiicka i pro mladsi zaky.

Timeline

V karetni hre Timeline ([b.d.]) se hraci snazi sestavit ¢asovou osu z karet, ktera
vyobrazuji riizné historické udalosti a vynalezy. Kazda karta je z obou stran opatrena
stejnou ilustraci a kratkym popisem, ktery upresnuje, jakou udéalost nebo vynalez
ilustrace reprezentuje. Jediny rozdil mezi stranami karty je pridany rok datujici
udalost nebo vynalez na jejich lici. Hraci si pak karty rozdaji rubovou stranou

nahoru, postupné je vynaseji a snazi se postavit ¢asovou osu. Po tom, co je karta
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vynesena na urcitou pozici v casové ose, otoci se a pokud rok na karté do ¢asové osy

sedi hrac ziskava bod a karta na misté zustava.
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Obrazek 27 — Karty ze hry Timeline, foto: Rafal Szczepkowski

Kratka hraci doba a jednoduse pochopiteln4 pravidla dé€laji hru vhodnou pro vyuziti
jako aktivizac¢ni aktivity nebo zpestteni vyukové hodiny. Hra je vydavana v n€kolika
riznych verzich, kazdé zaméiené na jiny aspekt lidskych déjin, takze 1ze vybirat tu,

ktera se do nasi hodiny nejvic hodi.

Timeline je navic tak jednoducha hra, ze miize slouzit jako namét pro vytvoreni
vlastnich karet, jejichz zaméreni a ¢asové rozpéti si miizeme pripravit presné podle

nasich potreb.

Wingspan

Wingspan ([b.d.]) hrace stavi do role ornitologti a pozorovateli ptaki, kteri se snazi
nalakat do svoji voliéry co nejvice ptacich druhii. Voliéra kazdého hrace je
reprezentovana herni deskou, na kterou pak hraci vykladaji karty ptaka, které
béhem hry ziskaji. BEhem jednotlivych kol pak hraci ptaky krmi, stavi jejich hnizda

a lakaji je do svych voliér.
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Wingspan vynika opravdu kvalitnim vizualnim zpracovanim, za které dostal
in€kolik ocenéni na mezinarodnich soutézich stolnich her. VSech sto sedmdesat
ptacich karet je opatfeno ilustracemi, které maji az encyklopedickou preciznost.
Kazda karta je opatiena rodovym i druhovym nazvem ptaka, jeho rozpétim kridel

a dalsimi faktografickymi daji, které navozuji pocit listovani védeckou priruckou.

Obrazek 28 — Herni komponenty hry Wingspan, foto: Stonemaier Games

Mimo karetni ilustrace hra disponuje velmi stfidmym, ale privétivym designem,

ktery je uzivatelsky velmi funkéni a za ktery je hra kritikou velmi ocetiovana.

Prestoze jde oz herniho hlediska relativné slozitou hru evropského stylu, herni
mechanika a téma jsou hluboce provazané. ,Penize“, za které si hraci ,,nakupuji“
karty ptakd do své voliéry jsou reprezentovany Zetony jidla. Jakou kartu muize hrac
konkrétnim druhem Zetonu koupit, se odviji od druhu jidla, kterym se ptak
doopravdy zivi. Pfi umistovani karet do voliéry jsou hraci omezeni tim, kde ptaci
v realném svété hnizdi. Takovato souhra herni mechaniky a tématu je patrna v celé

hte a je jednou z jejich hlavnich pirednosti.
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Obrazek 29 — Herni komponenty hry Wingspan, foto: Stonemaier Games

Co hie brani v roli idealni didaktické pomiicky je jeji relativni herni slozitost, vysoka
porizovaci cena a délka hernich partii, které v praxi mohou dosahnout az devadesati
minut. Pfesto ma Wingspan velké mnozstvi kvalit, které bychom mohli vyuzit,

naptiklad v hodinach prirodopisu.
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7 Osobnosti souc¢asného herniho designu

Vsudyptitomnost herniho designu a rostouci popularita stolnich her s sebou prinasi
nespocetné mnozstvi jmen, ke kterym muiZzeme priradit titul ,herni designér®. Kviili
tomu se nelehkym tkolem stava nalezeni prednich osobnosti, jejichz tvorba ma
nejvétsi vliv na dlouhodobé trendy na poli herniho designu. Mnozstvi a rozmanitost
soucasné produkce stolnich her je vprimé opozici s moznosti smysluplného

porovnani jednotlivych designéri, jejich her a jejich pristupii k tvorbé.

Jeden ze zplisobli, kterym mtizeme hodnotit pfinos jednotlivych designéri, je
pohled na jejich tvorbu skrze objektiv mezinarodnich cen a soutézi stolnich her.
Bezpochyby nejprestiznéjsi a nejuznavanéjsi takovouto soutézi je némecké Spiel des
Jahres (2024), kde porota némeckych kritikii hodnoti nominované hry v kategoriich

herniho konceptu, pravidel a herniho i vizualniho designu.

Dalsi cestou je vyuziti mnohych online komunit a diskusnich fér zabyvajicich se
stolnimi hrami, mezi kterymi je nejpopularnéjsi predevsim online encyklopedie
BoardGameGeek.com (2000—2024). Kromé toho, ze slouzi jako databaze
obrovského mnozstvi modernich stolnich her ajako forum pro zZivou diskusi ke
vSemu, co se her tyka, najdeme na této strance také pravidelné aktualizovany
zebticek nejpopularnéjSich her, zaloZeny na hodnoceni vice nez dvou miliont

aktivnich uzivateld stranky.

Samoziejmé nelze piinos a vyznam osobnosti herniho designu hodnotit pouze na
zakladé popularity, nehledé na to, zda se jedna o hodnoceni profesionéalni kritiky
nebo soutézi popularity vonline komunitach. Tvorba nékterych autort neni
zameérena pouze na masovou konzumaci, ale ubira se smérem konceptualnim, ktery

stolni hry a jejich systémy vyuziva jako médium pro umeélecké vyjadreni.

V této kapitole chci priblizit tvorbu nékolika hernich designéri, ktefi patii mezi
predni osobnosti soucasného herniho designu. Neékteri z nich pod toto oznaceni
spadaji diky popularité jejich tvorby, jini svou dlouholetou a plodnou praxi, nebo
jejich tvorba predstavuje priklad vyuziti her jako primarné konceptualniho projektu.
Kromeé uznani, kterému se tito designéii na poli stolnich her tési, je spojuje také miij

osobni zajem o jejich tvorbu a z néj vyplyvajici inspirace.
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7.1 Brenda Romero

Do vyétu nejzajimavéjsich osobnosti v soucasném hernim designu je pravem
zarazovana americka herni designérka Brenda Louise Romero, také znama jménem
Brenda Brathwaite, jejiz vice nez tricetileta kariéra se prevazné zabyva vyvojem
a designem videoher a mobilnich aplikaci. Presto je jednim zjejich nejvice
ocenovanych anejvyznamnéjsSich prinosi na pole herniho designu jeji série

konceptualnich deskovych her The Mechanics is the Message (Romero, 2019).

V této sérii Brenda Romero zkouma4, jak miize byt samotny proces hrani a lidska
interakce s herni mechanikou prostredkem k predani myslenek a jak mohou byt hry
nastrojem pro zkoumani slozitych socialnich, historickych a politickych témat.
Prestoze se cela série svym zpracovanim pribliZzuje ke konceptualnimu umeéni, nelze
si nevSimnout didaktickych prvkd, pritomnych v jednotlivych dilech série,

predevsim ve hrach The New World a Train.

The Mechanics is the Message — The New World, 2008

Jiz prvni hru ze série, nazvanou The New World, lze povazovat v podstaté za hru
cilené didaktickou. Hra vznikla roku 2008, v den, kdy se dcera Brendy Romero
vratila domt ze Skoly po hodiné d€jepisu na téma Transatlantickij obchod s otroky
a podle jejich slov bylo jasné, Ze skola nedokazala dostate¢né popsat hrizu, kterou
zajati otroci zazivali b€hem cesty do Nového svéta v rukou svych novych pani. Podle

slov B. Romero (2011, vlastni preklad”):

»-.. tohle je neuveéritelné diilezita udalost, kterou bere jako kdyby si par ¢ernochii
vyjelo na trajektu...a tak kdyz se mé zeptala, jestli si miizeme jit hrat, tak jsem

rekla: ,Jo“"

Pribéh hry zacal rozdélenim dfevénych hracich figurek do nékolika rodin
a nabarvenim kazdé rodiny jednou barvou. Z nich pak Romero ndhodné vybrala ¢ast
figurek a posadila je na ,lod*, predstavovanou papirem vytrZenym z kapesniho

zapisniku. Hra se pak skladala z deseti kol, reprezentujicich cestu pres ocean, béhem

7 Pivodni text: ... this is an incredibly significant even and she’s treating it like basically some black
people went on a cruise... so when she asked if she could play a game, I said, “Yes.”
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kterych kostka urcila, kolik jednotek jidla kazdy ,pasazér” spotiebuje. Zasoba jidla,
jejiz velikost byla zamérné nastavena tak, aby na vSech deset kol nevystacila, se

béhem hry zacala tencit a hracce byla predstavena nova alternativa:

»Bud nechame néjaké lidi ve vodé, nebo budeme doufat, zZe jim zdravi vydrzi a my

uspésne dokoncime cestu.“ (Romero, 2011, vlastni preklad®)

Na konci hry zkompletnich africkych rodin zbyla jen nahodna a krutymi
rozhodnutimi sestavena skupina jedinci, ktefi se neznaji, a Sance, Ze se vrati domi

nebo uvidi zbytek svych rodin, je prakticky nulova.

,» To se opravu stalo?“ zeptala se mé ,,Ano.“ ... a pochopila to, protoze s temi lidmi
stravila ¢as. Nebyly to abstraktni informace v brozuie nebo filmu.“ (Romero, 2011,

vlastni preklad9)
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Obrazek 30 — Proces tvorby hry The New World, foto: Brenda Romero

The Mechanics is the Message — Train, 2008

Chronologicky tieti a bezesporu nejznameéjsi hra série, Train, konceptem navazuje
arozviji vyuziti hernich mechanik a procesu hry k predani konkrétni myslenky
a pocitu, ktery zapocala v The New World. Stejné jako se The New World snazi
priblizit lidskou tragédii obchodu s otroky, Train se snazi hrac¢tim priblizit spoluvinu

radovych obcanti v Holokaustu.

Hra funguje na principu nejasnych pravidel v kombinaci s jednoduchym cilem hry.

Hraci reprezentuji strojvedouci vlaki, ktefi se snazi prevazet figurky v nakladnich

8 Plivodni text: ,,We can either put some people in the water or we can hope that they don't get sick
and we make it to the other side.”

9 Plivodni text: ,,She says to me: ,,Did this really happen?” And I said “Yes” ... and she got it because
she spent time with these people. It wasn’t abstract stuff in a brochure or in a movie.”
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vlacich do predem nejmenované cilové stanice, ve které jsou odménéni body za
kazdou dopravenou figurku. Herni kola probihaji vybérem instrukei z karetniho
balicku a pouzitim téchto karet bud na sviij vlak nebo na vlaky protihraci. Instrukce
na kartach jsou schvalné nejednoznacné, aby bylo hra¢im umoznéna individualni
interpretace karet a ohybani pravidel ve sviij prospéch. Nejdtlezité€jsim prvkem hry

je ale fakt, Ze pravé téma hry by nemélo byt hraé¢tiim pred zacatkem hrani znamo.

Vizualni zpracovani hry koresponduje s hrtiznym namétem a slouzi jako napovéda
pro vSimavéjsi hrace. Podkladem vlakovych trati je rozbité okno a soucasti herni
~desky“ je historicky psaci stroj, na jehoz klavesnici lze nad ¢islici 5 najit symbol SS.
Presto je téma hry explicitné odhaleno hra¢tim az ve chvili, kdy prvni hrac¢ dopravi

sviij vlak do cilové stanice, reprezentované kartou s nazvem jednoho z nacistickych

vyhlazovacich tabori.

Obrazek 31 — Herni komponenty hry Train, foto: Brenda Romero

Tento moment a reakce hract na néj je jednou z hlavnich motivaci designu hry.
ProtoZe existuje pouze jedna kopie hry, ktera cestuje po svétovych galeriich,
vystavach a konferencich, valni vétSina hernich partii Train probéhla za
pritomnosti autorky, ktera uvadi, ze zazila obrovskou skalu reakei, od vzteku pres
rozhotéeny odchod od hraciho stolu az po necitlivé prirovnani k popularnim akénim

videohram (Burch, 2010).

Ve hie je zamérné zakomponovano nékolik ,procesnich mezer®; chybéjicich nebo

neudplnych vysvétleni pravidel (Takahashi, 2013). Hraci, kteri se zpoc¢atku hry snazi
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pomoci téchto ,mezer” ohybat pravidla ve sviij prospéch, v momentu odhaleni cilové

stanice vlaku zazivaji silny emocni pad a pocit hanby.

ProtoZe v pravidlech neni stanoven konec¢ny stav hry, mnoho hract se po zjisténi
pravé podstaty hry pokousi o napraveni svého predchoziho snazeni a snazi se co
nejvice vlaki s figurkami vratit zpatky a zabranit dal§im vlakiim, aby dojely do cile
(Burch, 2010). Hraci karty, které na zacatku hry vlaku cestu urychlovaly, se
z vytouZzeného bonusu stavaji hrliznou povinnosti akarta ,Vykolejeni“ se
z devastujiciho atoku na protihrace stava posledni nadéji pro figurky blizici se do

cile.

7.2 Vladimir Chvatil

Jednim z nejzndméjsi jmen nejen Ceské, ale také svétové scény stolnich her, je
Vladimir ,Vlaada“ Chvétil. Jeho zacatky, stejné€ jako u mnoha dalSich modernich
hernich designérii, najdeme na poli videoher, v nakladatelstvi Altar. Konkrétné
v jeho nové vznikajici divizi zabyvajici se poc¢itacovymi hrami, v némz navrhl dve,
dnes jiz kultovni, videohry: Fish Filets a Original War. (INDIAN, 2022)
ZkusSenost s designem video her se promita i do jeho tvorby her stolnich, kde dokaze
hracim predat relativné komplexni systém a zaroven zachovat jednoduchost
a pochopitelnost hernich pravidel. Jednim z hlavnich prostiedki, ktery mu poméahé
k aspésné realizaci této rovnovahy, je dliraz na spravny zptsob zakomponovani
pribéhu a vypravnosti do jeho her. Sdm o sobé tika, Ze se pohybuje na pomezi

amerického a evropského stylu designu:

,»...InnNé se tak néjak libi oba ty pristupy, a prirozené jsem dospél k tomu, Ze jsem se
snazil, aby ty hry byly bohaté na téma a zaroven aby mély uvnitr néjaky zajimavy

funkéni mechanismus.” (Vodrazka, 2014)

Nejlepsimi priklady tohoto pristupu je strategicka hra Through the Ages, kde hraé
provadi svou civilizaci historickymi milniky, a sci-fi hra Galaxy Trucker, ve které
hraci stavi vesmirnou lod ze Srotu a odpadki. Za témito jednoduse vysvétlitelnymi
koncepty se skryva dimyslnad mechanika, do které hraci, vtazeni do hry poutavym

tématem, pronikaji postupné a bez prekazek.
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I kdyZz velkd cast jeho tvorby spadda do tohoto vzoru rovnovahy, Chvétilova
nejuspésnéjsi a nejpopularnéjsi hra, Kryci jména, je prakticky cisté mechanicka,
s minimalnim pribéhem.

V Krycich jménech dva tymy hraci hledaji své ,agenty“ na hraci plose tvorené
pétadvaceti kartami s nahodnymi slovy. V kazdém kole jeden hrac¢ z kazdého tymu

dava svym spoluhractim jednoslovné asocia¢ni napovédy, pomoci kterych se snazi

navést spoluhrace k vybéru spravnych karet.

Obrazek 32 — Partie hry Kryci jména, foto: JIP

Hra je vizualné velmi jednoducha a téma hry, jakkoliv trefn€ vybrané k hlavni herni
mechanice, neni s ni hluboce provazané a pro finalni zazitek ze hry neni prili§
podstatné. Ve vizualnim designu hry je pak nejvice patrné na kartonovych
destickach, kterymi hraci oznacuji tipované karty. Tyto desticky jsou ilustrovany
kresbami tajnych agentii, nAhodnych kolemjdoucich a najemnych vraht. Zbytek hry

je pak poplatny utilitaArnimu grafickému designu, bez zbytecnych dekoraci.

Celosvétovy uspéch Krycich jmen, ukazuje hodnotu budovani stolni hry na
zakladech jednoduché, ale poutavé herni mechaniky, které pak staéi stridmy

vizualni design.
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7.3 Mark Rosewater

Pokud chceme podrobné rozebrat problematiku modernich karetnich her a jejich
vizualniho zpracovani, je nutné zminit sbératelskou karetni hru Magic: The
Gathering. Jako prvni hra svého druhu se, od svého prvniho vydéani roku 1993, tési
stéle rostouci popularité s vice nez padesati miliony hraéi po celém svété (Schmidt,

2023).

Kazdy hracé ke stolu pristupuje s vlastnim balickem karet, ktery sam sestavil podle
pfedem dohodnutych pravidel. V soucasné dobé bylo vydano pies dvacet sedm tisic
unikatnich karet, z nichz kazd4 ma jiné vlastnosti, vyuziti ve hie asva vlastni
pravidla (How many cards are there in Magic: The Gathering, 2024). Pravidelné jsou
vydavana nova rozsifeni, kterd do hry prinasi nové karty a s nimi nova pravidla
a herni interakce. Hraci jsou tak stale motivovani k experimentovani v sestavovani

Y7/ Y .

hernich balickli, aby méli co nejvétsi Sanci na tspéch pti samotném hrani hry.

Jednim z nejvyrazné€jsich prvkl této karetni hry je jeji vizualni design, a to nejen
vroviné grafického designu, jehoz hlavni funkei je srozumitelné predani hernich

informaci o karté (jaky ma ve hre efekt, za jakych podminek ji je mozno zahrat

apod.), ale také na drovni ilustratorské.

Obrazek 33 — Proces tvorby ilustrace pro kartu ze hry Magic: The Gathering, autor: John Thacker
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Na kazdé karté najdeme propracovanou ilustraci, ktera vyobrazuje efekt karty ve
hre, at se jedna o zaklinadlo, ¢i magickou bytost. Ilustrace na hracich kartach nejsou
nijak revolu¢ni; co je ale zajimavym prvkem ve hie Magic, je snaha o vytvareni
narativniho pribéhu, ktery je vypravén skrze hraci karty (Rosewater, 2016). Kazdé
z pravidelné vydavanych rozsireni je vzdy zasazeno do vlastniho fantaskniho svéta,
kterym prostupuje pribéhova linka. Nékteré z karet, bud svym nazvem, hernim
efektem, ilustraci nebo kombinaci téchto prvki, piimo odkazuji na momenty z déje

nebo reprezentuji dilezité postavy z pribéhu.

Designér, ktery se znaénym dilem zaslouzil o soudasnou podobu hry, je Mark
Rosewater, jehoZ inovativni pfistup k tvorbé stolnich her poskytuje mnoho prikladd,

jak navrhovat hry, ve kterych se herni mechanika a téma vzajemné dopliuji.

Rosewatertiv pohled na herni design vychazi z predpokladu, ze kazdy hracé je jiny
a lakaji ho jiné druhy her a hrani (Rosewater, 2013). Nékdo jde za vitézstvim a jeho
zazitek se odviji od toho, jestli dovede premoci soupere. Jiny zase bere hry jako
moznost socializace, a prestoze také miize jit za vitézstvim, hlavni pro néj je, aby hra
a cely jeji prubéh byl spole¢enskym zazitkem. Pro nékteré hrace muze dokonce hra
(pokud nabizi dostatek moznosti) slouZit jako néastroj seberealizace a predvedeni své
kreativity.

Podle Rosewatera je pak nejlepSim zptisobem, jak se s timto problémem vyporadat,
néco, ¢emu fika lenticular design (Rosewater, 2014). V praxi jde o komplexni
navrhovani hry tak, aby diky mnoha kombinacim pravidel a hernich prvkia cela
herni mechanika fungovala na nékolika trovnich slozitosti, které se hra¢im odhaluji
pozvolna a dlouhodobé, pres mnoho hernich partii. Tento pristup pak podpori
bohaty a napliiujici zazitek z hrani u vétSiny hracl, nehledé na jejich vék, aroven

hernich dovednosti a motivaci pro hrani hry.
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8 Autorska stolni hra Frames

Praktickym vystupem této bakalarské prace je autorska stolni hra s ndzvem Frames.
V této kapitole popisi proces jeji tvorby, jeji finalni podobu a moznosti jejiho

praktického vyuziti.

V autorské Frames hie se hraci dostavaji do pozice mladych umélcti, ktefi dostali
prilezitost studovat vyznamna dila evropského umeéni. Jejich ikkolem je si od galerie
zapjcit obrazy (reprezentované hracimi kartami), vytvorit jejich tzv. reprodukce

pomoci dostupnych vytvarnych pomticek, a nakonec usporadat vystavu své tvorby.

Hra je uréena pro 3—8 hrac¢t a herni partie trva ptiblizné€ 35 minut. Primarni cilovou

skupinou hry jsou zaci druhého stupné zakladni skoly.

8.1 Zdroje inspirace pro tvorbu autorské hry

Nejvétsi inspiraci pro finalni podobu autorské hry byly jednoduché stolni hry, které
se diky své herni mechanice nabizeji k didaktickému vyuziti. Pfedev$im jde o hry
Dixit a Obrazky, které podporuji predstavivost a kreativitu a hra Timeline, jejiz

herni mechanika je zaloZena na ziskavani a aplikovani znalosti.

Ve vizualnim zpracovani stolni hry jako zdroj inspirace slouzila hra Modern Art.
Prestoze mezi soucasnymi stolnimi hrami najdeme rtzné zplisoby tematizace
vytvarného umeéni, Modern Art slouzi jako odrazovy mistek pro zpiisob vyobrazeni

vytvarného uméni v kombinaci s modernim grafickym designem.

8.2 Téma a vizualni design hry

Zpocatku jsem v tematizaci autorské stolni hry vychéazel z her, ve kterych se hraci
dostavaji do roli konkrétnich postav. Predevsim ze hry Bang!, ve které se hraci
stavaji legendarnimi postavami divokého zapadu. V prvnich navrzich autorské hry
hraci reprezentovali mistry evropské malby, ktefi se snazi vytvorit své Zivotni dilo.
Hraci béhem hry ziskavali rizné materialy, finance a zivotni zkuSenosti, jejichz

spravna kombinace jim umoznila vytvorit jeden ze slavnych evropskych obrazi.

Béhem prvnich testovacich partii se ukazalo, ze hlavni mechanika hry (prekreslovani

obrazil) je dostatecné poutava a snaha o simulaci tviiréiho procesu hie spise skodi
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nez naopak. Po odstranéni vSech nadbyte¢nych hernich mechanik vyvstala nutnost

pojmout tematizaci hry jinym zptisobem, nez bylo ptivodné zamysleno.

Finalni zaclenéni tematizace do autorské hry je inspirovano hrami Azul a Kryci
jména, které jsou také zalozeny na jednoduchych hernich principech a téma v nich

slouZi priméarné pro uvedeni hraci do herni mechaniky.

Obrazek 34 — Pietro Antonio Martini, Salén roku Obrazek 35 — Frangois Joseph Heim, Karel X.
1787, 1787 udéluje ocenéni umelciim, 1827

Hlavnim motivem, ktery prostupuje vizualnim designem hry, jsou stylizované ramy
obrazii. Tento vizuélni prvek jsem zachoval z prvnich verzi hry a byl inspirovan
zplisobem, jakym byly vystavovany obrazy na Parizském sal6nu, vyrovnané od
podlahy po strop tak, aby byl vyuzit kazdy centimetr volného mista. Takto je

mizeme vidét napriklad na umeéleckych dilech Francoise Josepha Heima nebo

0O0000

» pieinlinie
gis aoebetn

Obrazek 36 — Motiv z krabice hry Obrazek 37 — Detail rastru rubu hernich karet

Pietra Antonia Martiniho.
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Stylizované vyjevy ztéchto vystav byly nejdrive pouzity jako rastr pro rubovou
stranu hernich karet a v designovém procesu se ukazaly jako motiv, ktery miize byt

nosny i pro zbytek vizualniho designu autorské hry.

Tyto ikony rami prostupuji celym vizualnim designem hry, s vyjimkou licové strany
karet, na které je ustifednim prvkem obraz. Kombinace stylizovanych ikon rami
a vérné reprodukce obrazii vytvarela na kartach vizualni nesoulad a licové strany
karet jsem proto nakonec vytesil typograficky, se snahou evokovat galerijni popisky.
Nejen aby se tim zachovala zvolena tematizace hry, ale také, aby na kartach obraz

dominoval.

Postimpresionismus | Nizozemsko Postimpresionismus | Nizozemsko

Postimpresionismus | Nizozemsko

Vincent
van Gogh
\| Loznice
v Arles,
1888

Vincent van Gogh Vincent van Gogh
Portrét doktora Gacheta, 1890 Cypfrise, 1889

Obrazek 38 — Sada karet obrazit Vincenta van Gogha

Dalsim smérodatnym aspektem vizualniho designu byla snaha o co nejjednodussi
moznost dopliiovani novych karet do hry. Autorska hra obsahuje vybrané autory
z druhé poloviny minulého tisicileti a ma tvorit priirez evropského malifstvi tohoto
obdobi. Tento fakt ma za nésledek, Ze pti konkrétnim didaktickém vyuZiti hry
mohou néktefi autofi nebo dila ve hie chybét. Design karet je zamérné jednoduchy
proto, aby nové karty Slo jednoduse vytvorit ve vétSiné textovych ¢i grafickych

editort a do hry je doplnit.
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Hra je navrZena tak, aby vSechny herni komponenty slo vytisknout jednostrannym
tiskem na bézné kancelarské tiskarné nebo se jednalo o komponenty, které lze
jednodus$e nahradit. Ve svété stolnich her se tento zptisob publikace nazyva print
and play ajeho velkou vyhodou je sniZeni pofrizovacich nakladd hry (Lucky

a Svarcovi, 2020).

Pisma
Pro logo hry byl pouzit font Futura v fezu Extra Bold. Volba tohoto pisma byla

zaloZena predevsim na vizualni kompatibilit€ s motivem obrazovych rami.

Pro text na kartach byl zvolen font Franklin Gothic Condensed v iezech Demi

a Medium. Zde bylo pismo voleno na zakladé ¢itelnosti a neutrality vzhledu.

Futura Exira Bold
Prilis zlufoucky kun upeéel dabelske ody. 0123456789

Franklin Gothic Demi Condensed
Prilis Zlutoucky kan upél dabelské ody. 0123456789

Franklin Gothic Medium Condensed
PTili§ Zlutoucky kan apél dabelské ddy. 0123456789

Obrazek 39 —Pisma pouZita v autorské hie Frames
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8.3 Herni komponenty
Pro tvorbu autorskych hernich komponentd jsem vyuzil grafické editory Adobe

Creative Cloud, predevsim Adobe InDesign a Adobe Illustrator.

0]
odo
S,
Elon

Obrazek 40 — Vrchni strana krabice hry ~ Obrazek 41 — Mockup krabice hry
8.3.1 Karty
Kazda ze 120 karet herniho balicku obsahuje barevnou reprodukci umeéleckého dila

jednoho z vybranych predstaviteld evropského uméni.
Karty maji velikost odpovidajici formatu A6 — 105 x 148 mm, coz je vétsi formét, nez
je u typickych hracich karet bézné. Tato velikost byla zvolena, aby hra mohla

obsahovat co nejvétsi reprodukce obrazli a zaroven nebyla negativné ovlivnéna

hratelnost.
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Obrazek 42 — Rub karet Obrazek 43 — Mockup herniho balicku
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Karty obsahuji nazev dila, jméno a zemi ptivodu autora, rok vzniku a umeélecky smér,
do kterého vyobrazené dilo patii. S vyjimkou nazvu maji tyto udaje kromé
informativni funkce také funkci herni — hrac¢i mohou ve hre tvorit tematické celky
na zakladé téchto idaji a diky tomu ziskat na konci hry vyssi pocet bodu (viz. 8.6.2.

Pribéh hry). Nazev je proto typograficky odliSen od ostatnich tidaj.

Ve hre jsou zastoupeny obrazy téchto smeérti: renesance, baroko, romantismus,
realismus, impresionismus, postimpresionismus, expresionismus, fauvismus,
kubismus, secese a surrealismus. Ke kazdému sméru je ve hie tii az pét autorti, ke

kazdému autorovi tfi umélecka dila.

Surrealismus | Spanélsko Surrealismus | Spanélsko Surmealismus | Spanéisko

(
| Joan Mir
Harlekyniv
| | kameval,
¥ 1923-24

Surrealismus | Nimecko ‘Surrealismus | Némecko

Toyen
Paselstvi lesa, 1936

Sumealismus | Cechy

Max Emst Max Emst Max Emst Paul Nash
Slon Celebes, 1921 Pieta ansh revoluce noci, 1923 Ubu Imperator, 1923 Cesty mésice, 1934-37

Surreallsmus | Velka Britne ‘Sumealismus | Vellci Britinle Sumealismus | Eechy

Toyen
Polni stradék, 1945

Obrazek 44 — Karty surrealistickych obrazii z autorské hry

Tento vybér smért nema byt vycéerpavajicim popisem vyvoje evropského umeéni, ale
ma poskytnout zakladni povédomi o jeho dilezitych milnicich.

Pii vybéru konkrétnich d€l jsem se zaméril na vytvoreni reprezentativni ukazky
umélecké tvorby daného autora, s prihlédnutim k hlavni mechanice hry (tvorbé

rychlych skic), pro kterou se hodi umélecka dila s konkrétnimi a jasnymi motivy,

kterych se hraci mohou pri tvorbé zachytit. Vybér také ovlivnila dostupnost
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kvalitnich reprodukei v digitalnich sbirkach svétovych galerii a muzei, véetné
zohlednéni autorskych prav (podrobny vycet pouzitych d€l je dostupny v seznamu

obrazovych priloh).

Herni mechanika ovlivnila také rozlozeni autort napti¢ zemémi a umeéleckymi styly.
Hraci by méli béhem hry obrazy takticky vybirat, aby na jejim konci mohli vytvorit
co nejvice tematickych celki. Je tedy potteba, aby v hernim balicku byla urcita

rovnovaha, aby tvorba tematickych celki byla stale vyzvou a ne samozi'ejmosti.

8.3.2 Hlasovaci Zetony a zastény

Ve hire ma kazdy hrac k dispozici sadu Zetoni s ¢isly 1—8 a zasténu stejnych barev.
Zetony nejen slouzi pro hlasovani a bodovani v zakladnich pravidlech hry, ale také
umoznuji existenci alternativnich vyuziti (viz. 8.8. Alternativni vyuziti hernich
komponentti). Vice funkci ma také zasténa, ktera v zakladnich pravidlech slouzi
k tomu, aby za ni hraci schovavali zapiijcené obrazy, a jako pomticka pro ttidéni

zavérecnych vystav.

godooan

Obrazek 45 — Rubové strany hernich Zetontl

2002

Obrazek 46 — Licové stran hernich Zetonit
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Obrazek 47 — Sada ¢ervenych Zetonit

MISTNOST 1 MIiSTNOST 2 MiSTNOST 3

Obrazek 48 — Predni a zadni strana zastény

8.3.3 Papiry na tvorbu reprodukci

Hra je opatfena sadou papirii, na které budou hraéi obrazy prekreslovat. Papiry jsou
potisténé ramecky z tecek, pro zjednoduseni tvorby podle obrazi riiznych formatt.
Kromé prostoru pro kresbu je na papirech misto pro idaje o obrazu, které hraci

musi na papir napsat, aby vytvorili ispésnou reprodukci.

Obrazek 49 — Design papiru na reprodukci obrazu
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8.3.4 Sada fixu a tuzek

Soucasti hry je sada osmi fixti a tuzek pro tvorbu reprodukci obrazi. Kazdy hrac
zacind hru sfixem své barvy ajednou tuzkou. Omezené moznosti vytvarného
vyjadfeni po konci hry davaji moznost diskuse s hraci o tom, jak toto omezeni
ovliviiovalo jejich volbu obrazii a tvorbu. Kazdy hrac¢ by mél tedy pracovat fixem své

barvy a svoji tuzkou.

Po domluvé miizeme povolit hraé¢tim si fixy ptijcovat nebo pouzivat volné fixy, pokud
hraje méné nez osm hraci. Vytvarné pomicky, které hraci mohou ve hie pouzivat,
muZeme podle nami stanoveného didaktického vyuziti hry upravovat. Pridané

vytvarné pomticky mtizeme urcit sami, nebo miizeme nechat vybér na hradich.

Pokud budeme vytvarné pomticky rozsitovat, méli bychom prodlouzit ¢as, ktery

hraci budou mit na tvoreni reprodukci obrazi.

8.3.5 Presypaci hodiny

Druha faze herni partie je omezena patnactiminutovym ¢asovym limitem, k jehoz
méreni slouzi prilozené prresypaci hodiny. Tento limit je dilezitym hernim prvkem
druhé faze, casové omezeni nejen, Ze nuti hrace taktizovat pti volbé obrazii, které
budou reprodukovat, ale také v urcité mire snizuje vyhodu, kterou maji vytvarné
nadanéjsi hraci ve hre.

Diky tomu maji i méné zdatni vytvarnici Sanci ve hire uspét a hra pro né zistava
poutavou. Casovy limit Ize sniZit ¢ zvysit podle potieb konkrétni skupiny, neméli

bychom ho ale nikdy kompletn€ odstranit.
8.4 Pravidla hry

8.4.1 Priprava

V pripravné fazi hry se zamicha balicek obrazovych karet a polozi se doprostied
stolu mezi hrace. Kazdy hrac si vezme jednu sadu volebnich Zetoni a zasténu stejné
barvy. Kazdy hrac si pak ze sady ponecha tolik zetond, kolik je hrac¢t (napi. pokud
hraje pét hraci, kazdy hrac si poneché zetony s ¢isly 1 az 5) a ostatni vrati do krabice.
Nakonec si kazdy hrac¢ vezme ¢tyri karty obrazii z balicku do ruky a postavi pred sebe

svou zasténu, symbolem ramecku smérem k ostatnim hrac¢tm.
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Z bali¢ku se pak doprostred stolu vylozi urcity pocet karet tak, aby na né vsichni
hraci vidéli. Pocet vyloZenych karet se odviji od poc¢tu hraci. Pokud hraji étyri a vice
hraci, pocet vylozenych karet bude roven dvojnasobku poctu hrac¢a (napi. pri hie
Sesti hraca se vylozi 12 karet). Pokud hraji tfi hraci, karet se vylozi devét. Vedle

balicku karet se polozi presypaci hodiny, papiry na kresleni, fixy a tuzky.

Hraci rozdéli karty, které maji vruce. Dvé polozi pred svou zasténu, tak aby je

ostatni hraci videéli. Zbylé karty schovaji za svou zasténou.

V tuto chvili se urci zacinajici hraé. Kazdy hrac vezme do ruky jeden ze svych Zetont
a ty pak hradi v jednu chvili odhali. Hrac¢, ktery ma na Zetonu nejmensi ¢islo, bude
zacinat. Pokud nastane remiza, za¢iné hrac, ktery ma pred svou zasténou vylozenou
kartu s nejstar$im obrazem. Jakmile bude uréen zaéinajici hrac, vSechny Zetony

pouZité pii vybéru se vraci do krabice.

8.4.2 Priubéh hry
Samotny prubéh hry se déli na tii faze: Vijbér, Tvorba a Vystava

Vibér
V této fazi si hraci vypiijc¢i obrazy, které budou mit moznost reprodukovat v dalsi

fazi. Tato faze je rozdélena na jednotliva kola.

Zacinajici hra¢ vezme jednu kartu, kterou mé vyloZzenou pred svou zasténou
a schova si ji za svou zasténu. Pak si vezme jednu z karet vyloZenych uprostred stolu

a poloZi ji pired svou zasténu.

Tento proces postupné po sméru hodinovych ruéic¢ek zopakuji vSichni hraci. Jakmile
si kartu vybere posledni hraé, konéi jedno kolo vtéto fazi aspolecna zasoba
vylozenych karet se z balicku doplni tak, aby karet byl stejny pocet jako na zacatku
kola.

Jakmile se karty doplni, zacne nové kolo. Vtomto kole zacind hrac, ktery si
v minulém kole bral kartu jako posledni. Znovu postupné berou karty ze spolecné
zasoby, tentokrat proti sméru hodinovych ruéi¢ek. Na konci kola se spole¢né zasoba

karet znovu doplni do ptivodniho pocétu.
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Takto se kola cikcak sttidaji, dokud kazdy hra¢ nebude mit deset karet (dvé vylozené

pred svou zasténou a osm schovanych za ni).

Tvorba
V této fazi hraci tvori jednoduché skici vybranych obrazii. Z téchto reprodukci

budou pak skladat svoje vystavy ve tieti ¢asti hry.

Na zacatku této faze si kazdy hra¢ vezme deset papirii a fix své barvy. Ukolem hraca
je béhem patnacti minut tvorit reprodukce obrazii podle karet, které ziskali

v predchozi fazi hry.

Kazda reprodukce by nejen méla obsahovat hlavni motiv a vizualni prvky obrazu,
ale také byt opatiena jeho ndzvem, jménem autora, rokem, kdy byl obraz vytvoren
a umeéleckym smeérem, do kterého autor dila primarné patii — tyto tdaje hraci

najdou na kartach.

Cas na kresbu je zamérné omezeny, aby se hra¢i museli rozhodnout, které obrazy
budou reprodukovat a které ne. Neocekava se, zZe hraci stihnou vytvorit reprodukce

vSech obrazii, které si v prvni fazi hry vybrali.

Vystava

Po skonceni faze tvorba hrac¢i usporadaji sva dila do ,vystavy“. Kazdy hra¢ ma
k dispozici tfi mistnosti galerie, ve kterych miize vystavovat. Tyto mistnosti jsou
vyznacené na vnitfni strané zastény kazdého hracée. Aby hracé vystavil svoji tvorbu,
otoci svou zasténu vnitini stranou ven a své reprodukce podle vlastniho uvazeni

pred zasténu vylozi tak, aby bylo jasné, do které mistnosti patii.

Hrac¢ mize reprodukce do mistnosti rozmistit tak, jak uzna za vhodné. Pokud se
hrac¢i podarilo vytvorit dostatek reprodukci, miize v mistnosti vytvorit tzv.
tematicky celek a tim ziskat ve finalnim hodnoceni vice bodi.

Tematicky celek hrac¢ vytvori tak, ze do jedné své mistnosti umisti urcity pocet
reprodukci, které spojuje urcity atribut. Hra¢ mtze mit v kazdé mistnosti pouze

jeden tematicky celek.

Hraci mohou vytvorit celkem c¢tyti druhy tematickych celkii.
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Tematicky) celek — autor hraci vytvori tak, ze do jedné mistnosti umisti alespon dvé
reprodukce obrazii od stejného autora. Aby byl tento tematicky celek platny,

v mistnosti nesmi byt reprodukce obrazu od jiného autora.

Tematicky celek — styl hraci vytvori tak, ze do jedné mistnosti umisti alespon dvé
reprodukce obrazi ze stejného uméleckého slohu ¢i sméru. Aby byl tento tematicky
celek platny, v mistnosti nesmi byt reprodukce obrazu z jiného umeleckého slohu ¢i
smeéru. Autori reprodukct, které tvori tento tematicky celek, musi pochazet alespon

ze dvou riznych zemi.

Tematicky celek — piilstoleti hraci vytvori tak, zZe do jedné mistnosti umisti alespon
dvé reprodukce obrazii, které vznikly ve stejné poloviné jednoho stoleti. Aby byl
tento tematicky celek platny, v mistnosti nesmi byt reprodukce obrazu, ktery vznikl
mimo tuto stanovenou dobu. V reprodukcich, které tvoii tento tematicky celek,

musi byt zastoupeni alespon dva riizni autofi.

Tematicky celek — zemé hraci vytvori tak, Ze do jedné mistnosti umisti alespon dva
obrazy, jejichz autoti pochazeji ze stejné zemé. Aby byl tento tematicky celek platny,
v mistnosti nesmi byt reprodukce obrazu od autora pochazejiciho zjiné zemé.
V reprodukcich, které tvori tento tematickij celek, musi byt zastoupeny alespon dva

rizné umeélecké slohy ¢i sméry.

Hraci se mohou rozhodnout nékteré ze svych reprodukci nevystavit. Ty pak béhem
faze Vystava ponechaji mimo své mistnosti a ve findlnim bodovéani je nebudou
pocitat.

Jakmile maji vSichni hraci pripravené svoje vystavy, ceka je ve hie posledni ukol.
Vystavy si navzijem ohodnotit a ocenit tim snahu a vytvarné dovednosti svych
soupert. Kazdy hra¢ vezme své Zetony a ke kazdé vystave soupericich hra¢t umisti

jeden Zeton c¢islem dold.
Jakmile vsSichni hraci rozdaji vSechny své zetony, hra konc¢i a spocitaji se body.

8.4.3 Bodovani hry
Kazdy hrac nejdrive vyhodnoti své vystavené obrazy. Za kazdy obraz, ktery ma

vystaveny, ziskd jeden bod. Za kazdy obraz, ktery ma vystaveny v mistnosti
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s tematickym celkem — piilstoleti nebo zemé ziska dva body. Za kazdy obraz, ktery

ma vystaveny v mistnosti s tematickyym celkem — styl nebo autor ziska tri body.

Kazdy hraé pak otoci Zetony, které ziskal pti vzajemném hodnoceni vystav, a seéte
jejich hodnoty. Hrac, ktery se vtomto Zebficku umistil jako prvni, ziskava
5 bonusovych bodd do finalniho skore, druhy zisk4 4 body a tieti 3 body. Pokud

v tomto zebricku vznikne shoda, body ziskavaji vSichni remizujici hraci.

Vitézem hry se stavad hrac¢ snejvétSim poctem bodd. Pokud je finalni skore
nerozhodné, vitézi hrac¢, ktery ma nejvice tematickych celkii ve svych mistnostech.

Pokud je stale remiza, vitézi hrac, ktery stihl vytvorit nejvice reprodukci.

8.4.4 Varianty a Gpravy pravidel
Vyse popsana pravidla jsou koncipovana tak, aby jedna herni partie pokryla vétsi
¢ast bézné vyucdovaci hodiny a nechala v ni moznost na diskusi a sebehodnoceni

zaki. Tento model ale neni jedinym zptisobem, jak hru mtizeme hrat.

Autorska hra je vytvorena tak, aby jeji priibéh a pravidla slo jednoduse upravovat

podle potieb rozdilnych skupin hrac¢t a pro naplnéni riiznych didaktickych cila.

Upravy pravidel herni p¥ipravy

Jak jiz bylo zminéno, pokud se chceme zaméfit na schopnost hra¢i pracovat
s uréitymi vytvarnymi pomitickami, nebo chceme rozvijet jejich schopnost vybéru
téchto pomticek pro zpracovani konkrétniho tématu, nemusime vyuzivat pouze

zakladni fixy a tuzky.

Volnost ve vybéru technik znamena nutnost zvysit casovou dotaci ve fazi Tvorba,
predevsim pokud se jedna o slozitéjsi vytvarné techniky. Hra¢im by mél také byt
dan c¢as na pripravu, pokud to nékteré zvolené techniky budou vyzadovat. Pokud
budeme pouzitelné techniky volit my, méli bychom ¢as na pfipravu zaradit pred fazi
Vyber. Pokud si hraci budou vybirat techniky sami, ¢as na vybér a pripravu by mél

byt zarazen mezi faze Vybeér a Tvorba.

Béhem pripravy miizeme zbalicku karet odstranit ty, které se do naseho

didaktického vyuziti nehodi a nechat vném pouze ty, na kterych jsou obrazy,
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se kterymi chceme pracovat. V tomto pripadé je nutné do balicku doplnit dalsi karty,

nebo snizit pocet karet které budou hraci mit na konci faze Vijber.

Upravy pravidel herniho pribéhu
Herni kola ve fazi Viybér se mohou opakovat do té doby, nez dojdou karty v balicku,
nebo dokud hréaéi nedosidhnou urceného limitu karet. Ten je v zakladni formé

pravidel deset karet.

Pokud méame dostatek karet (kviili mensimu nez maximalnimu poc¢tu hracét, nebo
kviili rozsireni zakladniho balicku novymi kartami) mtizeme prodlouzit fazi Vyber

a tim zvysit pocet karet ze kterych budou mit hraéi moznost reprodukovat.

Stejné jako fazi Viyybér mtizeme prodlouzit fazi Tvorba. Zakladni limit patnact minut
je nastaven tak, aby hracim dal dostatecny prostor vytvorit propracované

reprodukce, ale nenechal je bez problémii reprodukovat vSech deset karet.

Pokud prodlouzime fazi Vybeér, Tvorba by meéla byt prodlouZena ve stejném
poméru: 1.5 minuty za kazdou kartu obrazu, kterou bude jeden hra¢ mit na konci

faze Viber.

8.5 Testovani prototypu hry

Autorskou hru jsem béhem vyvoje testoval na tdborech a vyletech skautskych oddili
sttediska Vitkov (oficidlni nazev: 61. stredisko Vitkov Praha). Toto prostiedi
poskytlo rozmanité skupiny, nejen vékove, ale také co se tyc¢e zkusenosti s vytvarnou

vychovou a uménim obecné.

Testy probihaly s prototypem hry, ktery se skladal pouze z nezbytnych hernich

komponentti a jeho vizualni design nebyl finalizovan.

Testovaci verze hry se od finalni také lisila slozitéjsim hernim prib€hem, pri kterém
se hraci snazili ziskavat karty reprezentujici jednotlivé materialy a zkusSenosti pro
tvorbu obrazu. Pocet dostupnych karet ve hie byl také omezeny na pét umélcii, od
kazdého pét obrazii. Karty obrazii jsou také formatu A5 a hracdi si karty neberou do

své zasoby, ale kopiruji je ze spole¢né ,galerie”.
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Test 1

Prvni test probéhl ve trojici hraci na tabore skautského oddilu. Hraé 1 byl zdkem
kvarty osmiletého gymnazia, s vytvarnou tvorbou mél minimélni zkusenost a byl
vasnivy hrac¢ deskovych her. Hrac 2 byl zdkem sekundy osmiletého gymnazia, také
s minimalnim zajmem o vytvarnou tvorbu. Hra¢ 3 byl Zakem Sesté tridy zakladni

skoly a ve volném céase navstévoval vytvarny krouzek.

Partie zacala dlouhym piremyslenim v§ech hrac¢t nad tim, které materialy pro tvorbu
obrazii se budou pokouset ziskat. U hrace 1 bylo piemysleni zpiisobeno
taktizovanim, hraci 2 a 3 byli spiSe zmateni. V priibéhu herni partie hraci postupné
prestali taktizovat a ziskani karet materidlii nechali na nahodé. Prvni faze byla

zdlouhavi a nezazivna.

Druhé faze byla pak opakem té prvni. Hraci se do kopirovani obrazli pustili
s nadSenim a vSichni se snazili vytvorit co nejlepsi kopie obrazli. Hraéi méli tendenci
kartu obrazu brat ze spole¢né galerie na svou ¢ast stolu, aby na ni lépe vidéli. Tento

problém byl umocnén, kdyz dva hraci chtéli kreslit stejny obraz.

Po konci partie si hraci s nadSenim ukazali svoji tvorbu a navzajem ji porovnéavali.
Hrac¢ 1 stihl vytvorit ¢tyri obrazy, hra¢ 2 tfi a hrac¢ 3 ctyri. Hra¢ 1 komentoval
rozdilnou obtiznost piekreslovani riznych obrazi. VSichni hraéi se shodli na
prilisné slozitosti prvni faze, ale celkové hru hodnotili kladné. Hrac¢ 1 se chtél

zacastnit dalsiho testu.

Obrazek 50 — Pruni test prototypu autorské hry
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Test 2

Druhy test probéhl nékolik dni po prvnim na stejném tabore, s novou skupinou
hracia. Prvni faze hry byla zjednodusena a byl na ni stanoven ¢asovy limit.

Hru hrali dva Zaci Sesté tridy (hraci 1 a 2) a jeden zak osmé ttidy (hrac 3), vSichni
bez vétsi zkuSenosti s vytvarnou vychovou.

I ptes zjednoduseni a ¢asové omezeni prvni faze jeji problémy pretrvavaly, ale v nizsi
mife nez u prvniho testu. Hraé 2 béhem hry ztratil motivaci a prestal davat pozor.

Hraci 1 a 3 byli motivovani celou dobu a snazili se co nejlépe taktizovat.

r“ / _, =

1 N

Obrazek 51 — Druhyj test prototypu autorské hry 1

Sbér material presahl stanoveny casovy limit. Béhem kresby jsou hracéi opét
zapaleni, po konci partie hraci 1 a 2 pojmenovali obrazy, které béhem hry kreslili.
Hrac¢ 3 dokazal také podrobné popsat obrazy Ddma s hranostajem a Dama se

slunecnikem, které béhem hry kreslil. VSichni hraci projevili zdjem hrat hru znovu.

Obrazek 52 — Druhy test prototypu autorské hry 2
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Test 3
Treti test probéhl na vikendovém vyletu mladsich skautek, priblizné dva mésice po
prvnich dvou testech. Hry se Gcastnily ¢tyri hracky z prvniho stupné zakladni skoly.

Obrazek 53 - Treti test prototypu autorské deskové hry

Hracky 1 a 2 byly zakyné druhé ttidy zakladni skoly, hracka 3 byla zakyni treti tridy,
hracka 4 zakyni paté tridy. Hracky 1—3 ve volném cdase navstévovaly vytvarné

krouzky.

Prvni faze hry byla znovu zjednodusena, herni mechanika ziskavani karet byla
prakticky stejna jako je ve finalni autorské hie. Test probéhl jako alternativni

program k veéerni hte, ktera byla zrusena kviili destivému pocasi.

I ptes tyto nepriznivé podminky se jednalo o nejispésnéjsi test hry. Hracky byly
celou dobu motivované, ipres nedostatek prostoru je tvoriva cast hry bavila

a vyjadrily zajem hrat hru znovu.

8.5.1 Vychodiska z testovani autorské hry

Herni testy ukazaly nékolik nedostatki ptivodniho konceptu autorské hry,
predevS§im neprimérené slozitosti zpusobu, kterym hraci ziskavali Kkarty.
Prekreslovani obrazli se béhem testovani ukazalo jako dostatecné nosné pro celou

stolni hru a proto je ve finalni podobé hry jeji hlavni herni mechanikou.
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8.6 Didaktické cile hry
V procesu tvorby hry jsem k formulaci jejich didaktickych cilti vyuzival Ramcovy

vzdélavaci program pro zakladni vzdé€lani pro druhy stupen zakladni skoly.

Autorska hra sméruje k naplnéni oéekavanych vystupti, ve kterych zak:

porovndava na konkrétnich piikladech riizné interpretace vizualné
obrazného vyjadreni; vysvétluje své postoje k nim s védomim osobni,
spolecenské a kulturni podminénosti svych hodnotovich soudui

vybird, kombinuje a vytvari prostredky pro vlastni osobité vyjadieni;
porovndva a hodnoti jeho ti¢inky s ucinky jiz existujicich i bézné uzivanych
vizualné obraznych vyjadreni

interpretuje umélecka vizualné obrazna vyjadreni soucasnosti i minulosti;
vychazi pii tom ze sviych znalosti historickych souvislosti i z osobnich
zkusSenosti a prozitkii

rozlisi pitsobeni vizudlné obrazného vyjadreni v roviné smyslového ucinku,
v roviné subjektivniho ucinku a v roviné socialné utvaireného i symbolického
obsahu

vybira, vytvari a pojmenovava co nejsirsi skalu prvkit vizualné obraznijch
vyjadrent a jejich vztahti

ovéruje komunikacéni ucéinky vybranych upravenych ¢ samostatné
vytvorenych vizualné obraznych vyjadreni v socialnich vztazich, naléza
vhodnou formu pro jejich prezentaci

(RVP, 2023)

Hra také konkrétné smeéruje knaplnéni téchto kognitivnich, afektivnich

a psychomotorickych vzdélavacich cili:

Cile kognitivni:

ZAci ziskaji povédomi o vyznamnych umeéleckych stylech druhé poloviny
minulého tisicileti a jejich predstavitelich.
ZAci si osvoji podobu vybranych uméleckych dél a zapamatuji si faktické

udaje o téchto dilech.
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e Z4ci budou znat typické vizualni prostiedky vyznamnych uméleckych stylt
a typické nameéty pro tyto styly.
e Zaci dokazi identifikovat dominantni prvky v kompozici uméleckého dila

a jeho hlavni motiv.
Cile afektivni:

e Z4ci dokazi identifikovat a popsat kvality vlastni tvorby i tvorby ostatnich.

e Zaci zvladnou dodrZovat stanovena pravidla a pracovat podle zadani.
Cile psychomotorické:

e Zaci dokazi pracovat v ¢asovém limitu a dokazi si dostupny cas spravné
rozvrhnout.
e Zaci zlepsi svoji schopnost vybirat vhodné vytvarné techniky pro svou tvorbu

a pracovat s nimi.

8.7 Vyuziti hry ve vyuce

Frames lze primarné pouzit jako aktivizaéni aktivitu v ramci delSich vyukovych
blokli, nebo jako zptisob upevnéni jiz ziskanych znalosti. Takto mize byt hra
vyuzivana ve své zakladni formé nebo v jednom z jejich alternativnich vyuziti (vz.
8.8.).

Pokud se hru rozhodneme vyuzit ve vyuce, po ukonceni hry a rozdani bodti je vhodné
zaradit kratkou diskusi a zpétnou vazbu. Nabizi se reflektivni otazky typu: ,Jaké
tematické okruhy jste vytvorili? Co mély obrazy v nich spoleéného?”,Jaké obrazy
se reprodukovaly danou vytvarnou technikou nejsnaze? Které bylo naopak tezké

reprodukovat? Zvolili byste jinou techniku pro néjaky obraz?“

Pokud hru vyuzivame jako aktiviza¢ni ¢innost, diskuse miize byt vyuzita pro plynuly

prechod do dalsi vyuky.

Pokud mé skupina zaki s hrou jiz néjakou zkusenost, mtizeme do tvorby reprodukei

a tematickych celkl uvést nové podminky, podle kterych budou zZaci tvoftit.

Jiz jsem zminil moZnost vybéru rtznych vytvarnych technik. Tvorba reprodukci

obrazli mize byt také omezena: uréenou barevnosti, nutnosti kombinovat (nebo
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stiidat) rtzné vytvarné techniky, pracovat s fyzickym omezenim (kresba
nedominantni rukou apod.) atd. Zde je nutno prihlédnout ke skladbé konkrétni
skupiny a pokud to uznadme za vhodné, nahradit findlni bodovani delsi diskusi nad

tvorbou.

Pokud pracujeme se skupinou zaku, ktefi se ve vytvarném umeéni jiz orientuji,
miuzeme je nechat finalni tematické celky skladat na zakladé namétia, kompozice,

nebo emoc¢niho naboje obrazi.

Dalsi variantou je modifikace faze Tvorba: misto rychlych skic existujicich dé€l,
budou mit za tkol do svych tematickych celkti doplnit ,ztraceny obraz“ —

propracované dilo, které vizualné koresponduje s konkrétnim tematickym celkem.

Tato vyuziti hry pocitaji s pedagogem v roli moderatora béhem zavérec¢né diskuse.
Hra miiZe samoziejmé také slouzit pro samostatnou praci zakd, v ramci skolni

hodiny nebo volného ¢asu.

8.8 Alternativni vyuziti hernich komponenta
Reserse soucasnych komeréné dostupnych stolnich her ukézala tfi hry, které se hodi

k tomu, abychom je pouzili jako didaktickou pomticku: Dixit, Obrazky a Timeline.

Kromé didaktického potencialu jsou dalsim spole¢nym jmenovatelem téchto her
jejich herni komponenty. V kazdé z téchto tii her je hlavnim hernim komponentem
balicek ilustrovanych karet. Ten je pak v jednotlivych hrach doplnén pouze nékolika
jednoduchymi hernimi pomtickami, které 1ze jednoduse nahradit. Lze tedy tvrdit, Ze
tyto tfi hry mtizeme hrat s jakymkoliv balickem karet, pokud zname pravidla téchto

her a zvladneme doplnit chybéjici komponenty.

Tento predpoklad byl smérodatny béhem tvorby autorské hry. Zakladni forma
autorské hry ma své limitace a nékteré skupiny zak nemusi zaujmout a dostate¢né
je motivovat na to, aby pro né hrani hry bylo ptinosné. Navic alternativni vyuziti hry
miiZe umoznit naplnéni jinych didaktickych cilti nez téch, na které je zamérena

zakladni forma hry.
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Pravidla téchto her byla popsana v teoretické ¢asti prace (6.2 Stolni hry pracujici
s kreativitou). Zde budou stru¢né pripomenuta a budou zminény tGpravy, které musi

byt provedeny, abychom mohli vyuzit Frames pro hrani téchto her.

Vyuziti Frames pro hrani varianty hry Dixit
Hra Dixit je narativni hra, béhem které se hraci snazi urcit spravnou kartu podle
jednoduchého popisu. Pro hrani této hry Frames poskytuji vSechny nezbytné

komponenty: bali¢ek karet a hlasovaci zetony.

Ve hte Dixit popisujici hra¢ neziska zadné body, pokud jeho kartu neuhodne zadny
hrac, nebo naopak vSichni hraci. Musi tedy vytvorit napovédu tak, aby nebyla
zaroven moc popisna a zaroven stale navedla ¢ast hra¢t k uhodnuti spravné karty.

(Pravidla — Dixit, 2022)

ProtoZe karty ve hie Dixit jsou vyhradné obrazové a neni na nich zadny text, hraci
maji pti vymysleni napovéd naprostou volnost. Karty autorské hry Frames obsahuji
fakta o obrazech a tim vznika dal$i Groven obtiZnosti pro popisujiciho hrace. Ten
nemiiZze v popisu karty pouzit jméno autora, nazev obrazu, ani ¢asové, slohové

a geografické zarazeni dila, protoze by tak ostatnim hractim svoji kartu prozradil.

Ve hte Dixit hradi drzi karty, které maji k dispozici, v ruce. Kviili rozdilnému designu
by pii pouziti Frames hraci méli mit své karty schované za zasténou, aby byla hra co

nejpohodlnéjsi z uzivatelského hlediska.

Vyuziti Frames pro hrani varianty hry Obrazky

Stejné jako u hry Dixit, hra Obrazky nepotrebuje zasadni upravu pravidel, pokud
budeme pouzivat herni komponenty Frames. Ve hte Obrdazky jsou pred hraci
vyloZeny rtizné fotografie do mrizky 4 x 4 ve které jsou sloupce oznaceny cisly 1—4
a fadky pismeny A—D. Kazdy hra¢ ma k dispozici sadu predméti (kostky, drivka,
barevné papiry apod.), pomoci kterych musi parafrazovat fotografii, jejiz souradnice
si vylosuje. Hraci pak navzajem hadaji, kdo parafrazoval, kterou fotografii. (Pravidla

hry — Pictures, 2021)

Pri pouziti autorskych hernich komponentt fotografie nahradime kartami obrazii

a pozice v miizce ozna¢ime sadou ¢ernych hlasovacich Zetoni. ProtoZe tyto Zetony
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neobsahuji pismena, radky mrizky oznacime ¢isly 5—8. Aby hraci mohli vylosovat

souradnice, rozd€lime zbylé sady hlasovacich Zetont na dvé poloviny.

V jedné budou ¢disla 1—4, v druhé 5-8. Méli bychom je umistit do neprithlednych
pytlikd, ¢i jinak zajistit, aby hraci losovali poslepu. Postupné si kazdy hra¢ z obou

polovin vylosuje jedno ¢islo a tim ziska souradnice v miizce.

Frames neobsahuje sady predmétti pro tvorbu parafrazi a ty musi byt pripraveny
predem. MiiZzeme pouZit barevné ctvrtky, kostky, provazky nebo jiné predméty,
které mame k dispozici. Lze také vyuzit prirodnich materialt, pokud hru realizujeme
v ramci venkovniho vyuéovani. Zde mame znovu moznost nechat hrace pripravit

vlastni vytvarné pomtcky.

Vyuziti Frames pro hrani varianty hry Timeline
Pro variantu hry Timeline neni tfeba pripravovat nové pomtcky, ale na rozdil od
predchozich pouziti autorské hry musime ptivodni pravidla hry Timeline upravit.

(Pravidla hry — Timeline, c2024)

Karty v originalni verzi hry Timeline jsou opatieny z obou stran stejnou ilustraci
s tim, Ze licova strana obsahuje rok datujici ilustrovany objev. Karty Frames maji
rubovou stranu opatfenou rastrem, proto nejdou pouzit stejnym zplisobem jako

karty originalni hry Timeline.

Abychom mohli hrat variantu hry Timeline pomoci balicku Frames, musime priibéh
hry upravit nasledovné: kazdy hrac si z balicku vezme tfi karty a poloZi si je za svoji
zasténu tak, aby je ostatni hradi nevidéli. Vrchni karta bali¢ku se vylozi doprostied

stolu licem nahoru, obraz na karté se stane vychozim bodem ¢asové osy.

Kazdy hrac pak vezme jeden ze svych Zetont (nezalezi na jeho hodnoté) a spolecné
s jednou ze tri karet, které ma v zasobé€, ho polozi pred svou zasténu tak, aby zeton

zakryval rok, ktery je na karté€ uvedeny.

Zacinajici hrac¢ pak vybere jednu z karet obrazi (spole¢né s Zetonem, ktery na ni
lezi), které lezi pred zasténami ostatnich hraci, a pokusi se ji umistit na spravné

misto v ¢asové ose. Jakmile je spokojeny s vybérem mista, Zeton se z karty odstrani.
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Pokud je karta umisténa spravné, zlistava v casové ose a zeton si ponechava hrac,
ktery kartu do osy umistil. Pokud neni umisténa spravne, odlozi se do odhazovaciho

balicku a Zeton se vraci hraci, ktery kartu vykladal pred svou zasténu.

Hrac, ktery v tuto chvili neméa kartu pied svou zasténou, ji ze své zasoby doplni

znovu tak, aby jednim svym Zetonem zakryval rok vytvoreni obrazu.

Hra konci ve chvili, kdy nema ani jeden hraé¢ zadné karty v zasobé ani pred zasténou.
Vitézem je ten hraé, ktery ziskal nejvétsi pocet cizich Zetont.

9 Zavér

V bakalarské praci jsem se zabyval tvorbou autorské stolni hry a popsanim
teoretickych podkladii pro tento proces. V teoretické ¢asti jsem se nejdrive vénoval
obecné teorii her a moznosti aplikace hernich prvki do neherniho prostredi. Dale
jsem popsal problematiku designu stolnich her, predev§im z vizualniho a herné—
mechanického hlediska. Také jsem popsal historii a soucasnost stolnich her se
zameérenim na jejich vizualni a didaktické stranky. Predstavil jsem tfi soucasné herni

designéry, jejichz tvorba ukazuje riiznorodé pristupy k vyvoji stolnich her.

Teoretickd cast prace poodhaluje hloubku a mnohostrannost hrani obecné
a herniho designu konkrétné. Prestoze jsem se v bakalarské praci do této
problematiky neponofril tak hluboko, jak by si tento obor zaslouzil, teoreticka ¢ast
nabizi nejen priklady vyuziti principti herniho designu pro tvorbu funkénich
a poutavych stolnich her, ale také slouzi jako vychodisko pro vyuziti téchto principti

pri tvorbé autorské stolni hry.

V teoretické praci jsem popsal nékolik aspektii, dtlezitych pro tvorbu poutavych
stolnich her. Jednim z nich je tzv. nejistota, ktera zajistuje, Ze si hra zachovava svoji
poutavost a hraci se k ni chtéji opakované vracet. Dalsi je provazani tématu hry spolu
s jeji herni mechanikou. Zptisob, jakym je tematizace ve hie feSena, ma silny vliv na

motivaci hraca a jejich vysledny pocit ze hry.

Je jasné ze toto téma si zaslouzi dalsi pozornost a tato bakalarska prace neposkytuje
dostatecny prostor na podrobné rozebrani problematiky hrani a her, a slouzi spise

jako vychodisko pro dalsi studia, rozbory a zkoumani.
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Autorska deskova hra Frames je vystupem praktické casti mé bakalarské prace,
vystupem, ktery je zaloZeny na poznatcich zteoretické casti prace. Frames je
didakticka stolni hra, ktera mé za cil, aby si hraéi hravou formou osvojili evropské

vytvarné umeéni druhé poloviny dvacatého tisicileti, jeho predstavitele a dila.

V praktické casti je autorska hra nejen predstavena, ale je v ni popsan také proces

jejiho testovani a jsou zde ve stru¢nosti predstaveny moznosti jeji aplikace ve vyuce.

Na zacatku procesu tvorby deskové hry jsem chtél vytvorit nejen zabavnou stolni

hru, ale také funkéni didaktickou pomticku.

Prvni prototypy autorské hry vychazely z amerického herniho designu se snahou
simulovat cely proces tvorby mistrovského malifského dila a postavit hrace do roli
malifskych mistr. Behem prvnich testl se tento smér ukazal jako slepa uli¢ka. Hra

byla pro hrace prilis slozit4, téma a herni mechanika sly spise proti sobé nez naopak.

Béhem dalsi reserSe soucasnych stolnich her se ukazalo, Ze existuje nékolik
jednoduchych stolnich her s didaktickym potencidlem, které vSechny vyuzivaji velmi

podobnych hernich komponenti.

Tento fakt se stal vychodiskem pro dalsi navrhovani. Vysledn4 podoba autorské hry
pak vyuzivd jednoduchych hernich komponentd a mechanik a dokéaze hrace
motivovat, bez ohledu na jejich dosavadni zkuSenosti s vytvarnou tvorbou a znalosti
dé€jin uméni. Hra také nabizi ¢tyti rozlicné zpiisoby vyuziti, coz zvySuje Sanci, Ze
dokéaze oslovit vice rtiznych skupin hraci/zaka.

Hra je funkéni a své didaktické cile dokaze naplnovat. Protoze se nejedna
o komeréné dostupnou stolni hru, ale o autorsky projekt bakalarské prace, nebylo ji
mozno testovat v takové mirte, jak by bylo potteba. V soucasné chvili kazda partie
s novou herni skupinou nabizi dalsi podnéty, jak hru upravit a udélat ji efektivné;si
a poutavé;jsi.

Ve vyvoji stolni hry bych chtél pokracovat, podrobit ji delSimu testovani a vyuzit ji
jako didaktickou pomiticku v uditelské praxi. Na zakladé této praktické aplikace bych

také chtél postupem c¢asu rozsirovat herni balicek.
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