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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva problematikou tvorby hracky, ptfesnéji feceno tvorbou autorské stolni
hry s diirazem na strategické uvazovani. Teoreticka ¢ast mapuje nejen historii her, ale také
soucasné tendence a jednotlivé elementy stolnich her. Také vysvétluje pojmy, kolem kte-
rych se hra tematicky to¢i. Prakticka Cast posléze popisuje samotny proces tvorby, od for-
movani obsahu a pravidel, pfes vytvofeni vizualni identity hry, az k navrzeni finalniho te-

Seni produktu, véetn¢ tivah a fesenych problémd, které zasadné ovlivnily vyvoj.

Kli¢ova slova: hracka, hra, zabava, strategie, zivly

ABSTRACT

This thesis deals with issue of toy design, specifically designing of completly new board
game with emphasis on strategic thinking. Theoretical part maps not only history of games,
but also contemporary tendencies and individual elements of board games. Also it explains
concepts around which game theme revolves. Practical part then describes development
proces itself, from forming theme and game rules, through creation of visual identity of
game, to designing final product, including reasoning and solved problems, that fundamen-

tally affected development.

Keywords: toy, game, board game, entertainment, stratégy, elements
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UvVOD

Zvoleni tohoto tématu pro svou zavérecnou praci mizeme oznacit za vyusténi mého dosa-
vadniho vyvoje jako designéra, ale také prinik riznych oblasti mych zajmu s touto profesi.
Zaroven se jednad o zroCeni mych znalosti a zkuSenosti nabytych béhem poslednich let

stravenych na Ustavu Vizuélni Tvorby.

Ptesnym diivodem pro¢ jsem si zvolil ze Skaly vSech moznych produktii primyslu
produkujiciho hracky pravé stolni deskové hry je fakt, Ze se jedna o promitnuti mé oblibené
oblasti zdbavy a traveni volného casu do hmoty, do produktu vlastniho mému designer-
skému zaméfeni. Hry, a to jak stolni tak elektronické, chapu jako potencialné zajimavéjsi
druh zabavy oproti napf. filmim, diky interakci a aktivnéj$imu zapojeni ¢lovéka, tedy hra-
¢e, ktery neni jen pozorovatelem, ale také aktérem hry. Mize tak aktivné zapojit nejen své

smysly, ale i své uvazovani a osobnost jako takovou.

Bohuzel je pravda, ze stolni hry jako druh zdbavy zazivaji obdobi stagnace, nové
hry pro mainstreamovy trh vznikaji nejcastéji jako podpora existujicich znacek, napiiklad
stolni variace zndmych pocitacovych her, ¢i hry Cerpajici z oblibenych détskych potradi.
Rovnéz vizualni stranka her prodélava minimalni vyvoj, kdy je inovace omezena prakticky
jen na zanedbatelné mnozstvi nezavislych, ¢asto pravé designovych poéini. Pravdépodob-
n¢ se jedna o reakci trhu a snahu marketingu o zasazeni co nejsirsi cilové skupiny, pravdou
ovSem je, Ze skute¢na komunita hraci, skutecna cilova skupina neni ani zdaleka tak Siroka

a nesouroda a jeji pozadavky na vyvoj her jsou mnohdy opaéné skutecnému vyvoji.

Mym cilem v této praci je tak vytvofeni zcela nové hry, se svou specifickou vizuali-
tou a hratelnosti. Takové, ktera se nebude snazit propirat stokrat opakovana témata zabav-
niho primyslu a bude se drzet v pon€kud abstraktni tematické rovin€. Zaroven, ale neni
prioritou vynalézat nové prevratné herni mechanismy, spiSe se snazim vymyslet hru, nebo
soubor her, ktery bude mit jasné pochopitelna pravidla a vztahy, které ale zajisti, ze bude

prabeh a vysledek hry velmi variabilni a neptfedvidatelny.
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. TEORETICKA CAST
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1 HRACKY, HRY A HRANI

Tato kapitola se bude vénovat obecnym definicim pojmii, jez mohou ptisobit jako jasné a
snadno pochopitelné, ale jejich pfesné uchopeni v souvislostech je nutné k uspé$nému vy-
vOoji herniho produktu. Vzhledem ke komplexnosti problematiky a mnoha jejim podtéma-
tim je nutné projit s rostouci podrobnosti n¢kolik tematickych ,,stupni®, pocinaje stru¢nou

definici hracek a konc¢e zevrubnou analyzou stolnich her.

1.1 Hracky

Hrackou se rozumi jakykoliv pfedmét uréeny k hrani si, tady pfijemnému zptsobu traveni
Casu a predevsim pro déti také zplisobu piipravy na budouci zivot ve spolecnosti.

Ackoliv je mnoho pfedmétii navrhovano a vyrabéno jako hracka, k hrani lze vyuzit i
vivost. Malé déti naptiklad ¢asto berou bézny predmét denni potieby a ,,prolétavaji“ do-
mem, predstavujice si letadlo. Hracku tak Ize vnimat jako rekvizitu ¢i kulisu lidské fanta-
zie, fyzicky komponent piijemnych piedstav. Nékteré hracky jsou také vyrdbény jako sbé-

ratelské pfedméty a mementa, a jsou minény piedevsim k vystaveni.

Typologicky lze hracky rozd¢lit do nékolika kategorii: stavebnice, panenky a minia-
tury, vozidla a stroje, hlavolamy, sportovni potieby a hry, kategorie, do které spada tato

prace.

Ur¢ité hracky, naptiklad panenky Barbie nebo cinovi vojaci, jsou ¢asto vnimany ja-
ko hracky zaméfené na jedno pohlavi. Jiz déti ve véku osmnacti mésict vybiraji své hracky

podle stereotypu daného pohlavim.

Jak jiZ bylo feceno, hracky a hrani si je dilezité pii vyvoji déti, kdy se pomoci nich
uci chapat svét okolo nich, nachédzeji svou identitu, uci se pravidlu pfic¢iny a nasledku a jiné
dovednosti dulezité pro zivot dospé€lého ¢loveéka. Také podporuji rozvoj kreativity, uvazo-
vani a prostorové predstavivosti. Dospéli 1idé ale vyuzivaji proces hry piedevsim k posileni
mezilidskych vztaht, procvicovani mysli i téla, oziveni zkusenosti a lekci z détstvi, ¢i pros-

té zkrasleni domova.
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1.1.1 Ekonomicky aspekt hracek

Vzhledem k tomu, ze hracky tvoii tak dileZitou soucast lidské civilizace, je logické, Ze
bude mit jejich primysl zdsadni ekonomicky vliv. V Evropské unii dnes existuje témét
5000 firem produkujicich hracky, zaméstnavajicich 220000 lidi. Ro¢né se v Evropé prodaji
hraéky v hodnoté 16.5 miliardy eur, dovazené hracky (piedevsim z Ciny) maji hodnotu
dalsich 5.5 miliardy eur. Prodej béhem roku pravidelné kolisa, 50-60% hracek je prodano

zejména béhem svatecni sezony mezi listopadem a prosincem.

Obrdazek 1: vyroba hracek v Ciné

Spolecnosti stale méni a prizpisobuji hracky aktualnim pozadavkiim a pfanim za-
kaznikiim, aby tak ziskali co nejvétsi podil na soucasném trhu. Hracky se stavaji stale
komplikovangjsimi, pfibyva elektronickych hracek, které se snazi zapuisobit na generaci
vyristajici kolem televize a internetu. Mnozstvi vyrobcl tradi¢nich hracek také posledni
roky ztraci na ziscich kvili stoupajicim prodejim videoher. Rada vyrobci tak vstupuje na

trh s elektronickymi hrami ve snaze posilit jiz existujici znacky.

Z pravniho hlediska je také dilezitym faktorem bezpecnost hracek. Ve snaze snizit
potencialni nebezpecnost hracek bylo piijato mnoho zakond a predpisii. VEtsinou se tykaji
vhodnosti dané hracky pro rizné vékové kategorie nebo chemickych a fyzikalnich vlast-
nosti pouzitych materiali. Hracky jsou také podrobovany komplexnim testim dfive, nez

jsou vypustény do prodeje.
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1.2 Hry obecné

Hrou se rozumi hrani strukturované uréitym zptisobem za tcelem zabavy, cviceni, nékdy
téz simulace nebo vzdelavani. Klicovymi komponenty hry jsou zadané cile, pravidla, vyzva
a interakce. Existuje cela fada komplexnich definici, co to hra vlastné je, dle mého je nej-
srozumitelnéjsi a nejpresnéjsi definice, Ze hra je aktivita dvou nebo vice samostatné rozho-

dujicich jedinci, ktefi se snazi dosdhnout danych cili v ur¢itém omezujicim kontextu.

1.2.1 Hraci prvky

1.2.1.1 Nastroje

Hry jsou cCasto charakterizovany podle néstroji potiebnych k jejich hrani, naptiklad sporty
se déli podle pouzivaného nacini (mice, sportovni pusky). Nastroje mohou byt také ,,zna-
menimi“, které maji zndzornovat jinou véc, mizou to byt figurky piedstavujici vojaky,
hraci plan ptedstavujici krajinu nebo herni penize. Spadaji sem také nehmatatelné pfedme-
ty, napiiklad ziskané body. Nekteré hry (napt. na schovavanou) nevyuzivaji zadny zjevny
nastroj, ale jejich interaktivita je dana prostfedim. Naptiklad zminéné hra na schovévanou

se hraje zcela odlisné€ uvnitt budovy nebo v parku.

Obrazek 2: herni prvky Osadnikii z Catanu

1.2.1.2 Pravidla
I kdyz jsou hry, jak jiz bylo feceno, charakterizovany nastroji, je jejich prub¢h definovan
danymi pravidly. Ta byvaji ¢asto objektem variaci a Gprav, kdy miize ur¢it¢ mnozstvi iprav

vytvofit hru zcela novou. Ptikladem je softball, variace baseballu ur¢end pro mensi hiiste.
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Pokud by se baseball hral feknéme s polovi¢nim poctem met, 1ze to také teoreticky oznacit

Za novou hru.

Pravidla obecné urcuji prava a role hracu, stejné jako cile kazdého z nich. Prava
hrac¢tt mohou naptiklad urcovat, kdy si bere kartu, nebo kdy posouva figurkou. Obvyklym
cilem her je bud’ nashromazdit jako prvni ur¢it¢ mnozstvi bodu ¢i zeton, nebo urcity vztah

nastroji dvou hract (napt. Sachmat).

1.2.1.3 Dovednost, strategie a nahoda

Nastroje a pravidla hry vytvareji pozadavky na dovednost, strategii, ndhodou, nebo jejich
kombinaci. Dovednostni hry zahrnuji hry fyzické dovednosti (zapas, stielba) a hry dusevni
dovednosti (Sachy). Strategické hry jsou napt. Ddma nebo Go, ale i sem spadaji $achy. Hry
nahody zahrnuji hazardni hry (blackjack, ruleta) nebo i obycejné kamen-ntzky-papir.
Nicméné vétSina her kombinuje dva nebo vSechny tii tyto elementy. Naptiklad fotbal vyza-
duje fyzickou dovednost i strategii, kdezto Monopoly kombinuji strategii a nahodu. Mnoz-
stvi karetnich a stolnich her, jako je Risk, Osadnici z Catanu nebo Carcassonne vyzaduji

jak duSevni dovednost, tak strategii a $tésti.

1.2.2 Typologie her

Tato ¢ast se struéné vénuje typologii jinych her nez her stolnich, tém bude podrobné&ji veé-

novéana dalsi kapitola.

1.2.2.1 Sporty

Sporty vétSinou kromé nacini vyzaduji sob€ uréena sportovisté, coz vede k u¢inku mnohem
vetsi skupiny lidi nez pouhého tymu hraca. Popularni sporty mivaji také divaky, ktefi se
bavi samotnym sledovanim hry. Mnozstvi sport, pfedevsim micové hry, jsou dobrou
ukazkou socialniho konstruktivismu, kdy ackoliv je hra fizena uréitymi pravidly, je sou-
stfedéna na soubor situaci, které se lidé rozhodli oznacit jako skutecnost. Mi¢ v brance se
gblem stava az v momenté, kdy je jako gol oznacen rozhodCim, tedy tidici autoritou hry.
Mnoho kompetitivnich sporti (zavody, gymnastika) ale neni hrou v pravém slova smyslu,

protoze nedochazi k piimé interakci mezi hraci.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

1.2.2.2 Simulace

Terminem ,,hra“ lze oznacit také simulace nebo rekonstrukce riznych ¢innosti z bézného
zivota. Cilem takovych her mlize byt naptiklad trénink, analyza nebo predpovéd’. Typic-
kymi piiklady jsou valeéné hry béhem armadnich vycviki nebo tzv. role-playing, neboli

hrani roli nebo postav, zpravidla hra na hrdiny.

1.2.2.3 Podnikové hry

Tyto hry mGzou mit mnoho forem a zahrnovat mnoho rtiznorodych aktivit. Cilem takovych
her je navodit rizné aspekty ¢innosti organizace nebo spolec¢nosti a vyvolat diskuzi a zlep-
Seni ¢innosti podniku. Mnoho takovych her se soustied’uje na skupinové chovani a tzv.

team-building.

1.2.2.4 Videohry

Jako videohry se rozumi hry fizené pocitaci, které dokaZou vytvofit virtudlni prostor pro
Sirokou Skalu zanrd her. Nékteré hry simuluji jiné konvenéni hraci prostiedky, jako jsou
karty nebo kostky, jiné mohou simulovat komplexni prostfedi zaloZené na realité nebo fan-

tazii, kazdé se svou vlastni sadou pravidel a cila.

Vyhodou videoher je hrani v redlném case, oproti stolnim hram, které jsou vétSinou
omezeny na tahovou strukturu, to umoziuje simulovat rizné situace (napi. souboj) mno-
hem vice realisticky. Hrani téchto her navic nevyzaduje stejnou fyzickou zdatnost, silu ne-
bo vystaveni se realnému ohroZeni Zivota. Pocita¢ muze také do urcité miry simulovat jed-

noho nebo vice lidskych soupetti, umoziuje tak hrani her jedinym hracem.

Existuji takeé videohry s tzv. otevienym koncem, fungujici jako jakési virtualni hiis-
t¢ kde si hra¢ mize délat, co chce v limitech danych prostfedim hry. Nékdy v takovych
hrach neni stanoven zadny cil a neexistuji zadni soupefi, takové hry jsou pak brany spise

jako hracka nez hra.
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1.3 Stolni hry

Terminem stolni hra se oznacuji hry, které vyzaduji k hrani rovnou plochu, nejcastéji prave
stiil. Spadaji sem naptiklad deskové nebo karetni hry, a jsou tak zieteln€ odliSeny od sporti

a videoher.

1.3.1 Typologie stolnich her

Zde se zminim o riznych specifickych podtypech stolnich her. Stejné jako u typologie her

24

nimu typu hry, na ktery je cela tato prace zameétena, se budu vénovat podrobné v dalsi ¢asti.

Zminuji se o nich kvili provazanosti mnoha riznych typt her, predevS§im pouzivanymi

pomuckami.

1.3.1.1 Karetni hry

Karetni hry uZivaji jako hlavni nastroj sadu karet, at’ uz se jedna a tradi¢ni hraci karty, pro
které je charakteristické, ze umoziuji hrat mnozstvi riznych her, nebo sady specifické pro
jednu danou hru, s nimiz nelze hrat jiné hry. Existuje nespocet takovych her, véetné celych
rodin karetnich her (napf. poker). Cést her hranych s tradi¢nimi kartami méa vieobecné
standardizovand pravidla, ovSem vétSina lidovych her se 1isi podle kultury ¢i regionu.
Mnoho her, které uzivaji karet v ramci urcitého aspektu hry, ale nespada mezi karetni hry.
Stejné tak nékteré karetni hry pouzivaji hraci desku. Rozliseni spociva ve faktu, ze hrani
karetni hry zalezi pfedevSim na pouziti karet hraci, a deska ¢i jiné nastroje maji pouze

sekundarni roli (napt. pokladéani karet nebo pocitani bodl).

Hraci balicek se sklada z karet stejné velikosti a tvaru, rubova strana karet byva

vétSinou stejna pro vSechny karty v balicku, otocené jsou tak nerozliSitelné.
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Obrazek 3: sada karet francouzského typu
Prvni hraci karty se objevuji v Ciné b&hem vlady dynastie Tang, ne pozdgji nez

Vv 9. stoleti. M4 se za to, ze vznik karet je uzce svdzan s vyvojem knihy, od svitku ke stran-
kam. Jak se karty dostaly do Evropy, dodnes neni zcela jasné, pravdépodobné je ptivezli
mongolsti najezdnici, Ve 14. stoleti vznikaji v Italii tarotové karty, uzivajici Ctyfi Latinské
symboly mect, holi, pohdrt a minci, spolu se sadou 21 karet s malovanymi motivy, fungu-

jici jako trumfy.

Tyto obrazy se staly v 18. stoleti zakladem pro esoterické sady karet pouzivané ke karto-
mancii ¢i prostému vykladani budoucnosti. Karty francouzského typu (Zolikové) byly za-
vedeny kolem roku 1480 a pouZivaji zjednoduSené jednobarevné symboly, coZ oproti ru¢né
malovanym italskym kartam drasticky zjednodusilo produkci. Tak se tyto karty mohly
rychle rozsitit po Evropé, a pies Anglii také do zamotskych kolonii. Z nich se pozdé&ji vy-

vinul soucasny anglo-americky balicek pouzivajici symboly pik, ktizl, srdci a kar.

1.3.1.2 Kamenové hry

Kamenové hry pouzivaji jako sviij zakladni prvek dlazdice, kameny ¢i policka. Ackoliv je
mnoho tradi¢nich kamenovych her spiSe hazardni, jsou kameny pouzivany Casto jako herni
prvek u mnoha deskovych her, naptiklad mohou postupné vytvaret hraci plochu, nebo
umoznuji jeji zmény béhem hry. Podobné jako u karet maji 1 tyto dlazdice vétSinou rubou
stranu stejnou, nerozliSitelnou v ramci jedné sady. Mezi nejtypictejsi a nejstarsi hry tohoto

druhu patii staré ¢inské hry Domino a Mahjong. U Mahjongu je dobie vidét podobnost
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funkce kament a karet, kdy existuje varianta hrana jako karetni hra, zvana Mhing.
Z nov¢jSich her zminim Anagramy, slovni hru z viktoridnské Anglie, kde hraci postupné

obraceji kameny s pismeny, ze kterych tvoii slova. Z této hry se vyvinul moderni Scrabble.

1.3.1.3 Hry s kostkami

Tyto hry pouzivaji predevsim hraci kostky, maly vrhatelny predmét slouzici ke generovani
nahodnych ¢isel. Diky tomu jsou vhodné predevsim pro hazardni hry zaloZené na nahodg,

ale pouzivaji se i v komplexnéjsich stolnich hrach.

Spole¢ensky vyznam téchto her dokazuje fakt, Ze Jan Amos Komensky jim ve svém
dile Orbis Pictus vénoval celou jednu stranu, ale také fakt ze jiz béhem stfedoveku byly hry

s kostkami regulovany zakony a vyhlaskami, ¢i dokonce zakazovany.
Mezi nejrozsitenéjsi hry patii napt. Machdcek (ve svété pod nazvem Dudo nebo
Mexican), hra zaloZena na klamani soupeftil, nebo kostkovy poker, fungujici na podobnych

principech jako klasicky karetni.

Obrazek 4: kompletni sada hracich kostek pro RPG hry

1.3.1.4 Hrys tuZkou a papirem

K hrani téchto her dobfe poslouzi pouhd tuzka a papir, vétSinou bez mazani. Piikladem
mohou byt n¢které stolni hry, piesnéji abstraktni strategické hry jako je Gomoku, kde se
hraci kameny po zahrani na plochu nepohybuji, a mohou tak byt hrany bud’ jako deskova
hra, nebo pouze na papife. Pravé japonské Gomoku je pfedchiidce naSich piskvorek, které
jsou hrany prakticky vyhradné na papife. Mezi dalsi takové hry patii naptiklad Lode, Papi-
rovy fotbal, nebo slovni hra na Obésence. S vyjimkou posledné zminované hry se takové

hry hraji v ur€ité miiZce, idedlni je proto pouziti ¢tvereckovaného papiru.
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1.3.1.5 Figurové valecné hry

Tyto hry pouzivaji figurky (n€kdy nazyvané miniatury) a modelové terénni prvky jako
hlavni komponenty. Stejné jako ostatni valecné hry, jsou i tyto formou simulace, zaméfené
na strategii a takticky boj. Takové hry mohou byt hrany pomoci jednoduchych Zetont na
stole s barevnym papirem znazorfujicim terén, nicméné vizualni atraktivita ruén¢ malova-

nych miniatur pohybujicich se po stole s modely scenérie motivuje vétSinu hraci téchto her

vvvvvv

Pohyb figurek je regulovan pomoci standardizovaného méticiho prostiedku, napfi-
klad pravitka nebo $pejli, ale je mozné hrat i na miizce ze ¢tvercti nebo Sestithelniki, po-
dobn¢ jako deskové hry. To je také dalsi divod proc je hraci preferuji oproti béznym hram,
nabizi totiz mnohem vétsi svobodu v rozhodovani a hrani. Takové hry jsou uz brany jako
plnohodnotné hobby, kdy si hraci uzivaji uz proces vytvafeni a malovani miniatur a mode-
4. Dulezity je také socialni aspekt, kdy se mlize jedné bitvy ucastnit nékolik hraci na kaz-

dé stran¢, a Casto se konaji sjezdy za jedinym ucelem hrani takovych her.

Obecné vzato se jedna o tahové strategické hry, stejné jako Sachy.

e
- e

Obrazek 5: rozehrana bitva hry Warhammer
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1.4 Deskové hry

Deskovou hrou je zaloZena na pohybu kament ¢i figurek po piedznacené ploSe, nejcastéji
desce. VétSinou jsou primarné zaloZeny na strategickém uvazovani, nékdy také obsahuji
element ndhody (napf. vrhanim kostek). Nejstar$i deskové hry byly zndzornénim bitvy
dvou armad, ale vétSina dneSnich her je stile zalozena na porazeni svého soupeie, at’ uz
V ramci pohybu kament a ziskani vitézné pozice, nebo ziskanim vétsiho poctu bodl. Exis-
tuje celd fada typ a motivli deskovych her. Jejich tematickd podobnost n¢jaké konkrétni
skute¢nosti mize byt téméf nulova (jako tfeba u Ddmy), ale klidné¢ mohou mit také velmi
specifické téma a vypravény piibéh. Také komplexnost pravidel mize byt u her jako je
tteba GO velmi mald, ale jiné hry znazoriuji herni svét velmi podrobné, piikladem je ¢eska
hra na hrdiny Draci doupé (pravé u téchto her na hrani postav je ovSem hraci deska poné-
kud vedlejsi, slouzi jen k vizualizaci hernich situaci). Mnozstvi ¢asu nutné k pochopeni a
nauceni hry se mize hru od hry zésadné lisit, ale tento ¢as nutn€ nesouvisi se slozitosti pra-
videl. Naptiklad Sachy maji pomérmné¢ jednoducha pravidla, ktera ovsem vytvareji nepieber-

né mnozstvi moznych postupt a situaci.

1.41 Vyvoj deskovych her

Zde co nejstrucnéji popisi historii i soucasnost deskovych her, pro lepsi pochopeni jejich

vyvoje a ilustraci kulturniho vyznamu.

3500 pt.n.l.  V pted-dynastickém Egypté se poprvé prokazatelné objevuje hra Senet, ur-
¢ena pro dva hrace, s n¢kolika variantami velikosti hraciho planu pro rizné
dlouhou hru. Pro Egyptany méla také dulezity nabozensky vyznam. Véfili,
ze Stésti ve hie je znamenim piizné boht, také proto hru ¢asto ptibalovali k

pohiebni vybaveé zemielym.

Obrazek 6: Senet



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

3000 pt.n.l.

2560 pt.n.l.
500 pt.n.l.
500 pt.n.L
400 pt.n.l.

8n.l.

43 n.l.

400 n.I.

700 n.l.

Do této doby se datuje nejstar$i nalezena sada backgammonu, nalezena

v dne$nim franu.

., Kralovska hra z Uru“, je podobna jak Senetu tak backgammonu

tzv. Seznam her Buddhy, tdajné her které by sam Buddha nechtél hrat
nejstarsi zprava o Indické hie Pachisi, predchtidci dnesniho Clovéde
prvni zminka o ¢inské hie Go v Konfuciovych spisech

Rimsky basnik Ovidius se zmifiuje o hie Ludus duodecim sctiptorum, hie

opét velmi podobné dnesnimu backgammonu

Stanwayska hra nalezena v hrobu druida z Clochesteru v Anglii, bez kostek
pravdépodobné Ciste strategicka hra, spekuluje o pouziti pii ritudlech

V severni Evropé€ se objevuje hra Tafl, Sachim podobna hra, ve které zac¢ina
jeden hrac¢ uprostied planti se skupinou figurek a kralem, jehoz cilem je do-

stat krale do rohu planu, a druhy s dvojnadsobnym poctem figurek po okra-

jich planu, ktery se mu v tom snazi zabranit.

Obrazek 7: Tafl

Nejstarsi nalezené exemplafe mankalovych her z Etiopie a Eritrei. Hry z této
rodiny se v riznych obdobach hraji dodnes predevsim v Africe a Asii. Hra je
zaloZena na umist'ovani a pfesouvani kuli¢ek mezi dillky, ale konkrétni pra-
vidla se 1i$i podle lokality. Na rozdil od vétSiny ostatnich her nejsou kameny

nijak rozliSeny pro kazdého hrace.
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1283 Spanélsky kral Alfonso X. Kastilsky nechal pielozit z arabstiny knihu Libro
de los Juegos (Knihu her), s ptidanymi ilustracemi, aby bylo dilo dotazeno
k dokonalosti [1]

1759 John Jefferys vydava Cestu Evropou, viibec prvni hru, u které je autor znam
1930 vyvoj Monopolii se ustaluje ve verzi, ktera se hraje dodnes

1938 Alfred Butts vydava prvni verzi hry Scrabble

1980 zacina se formovat zanr her némeckého typu, zvany téz evropsky styl

Spousta deskovych her je dnes k dispozici ve formé videoher, kde pocita¢ prebira funkci
jednoho i vice hract. Vyvoj pocitact byl jednou z piicin relativniho apadku stolnich her.
Hry tak dnes mohou byt hrany online i proti Zivym protihrac¢tim, kdy hra¢ okamzité vidi
soupetiiv tah. Moderni technologie v podob¢ internetu a levného domaciho tisku umoznily
vznik fenoménu tzv. print-and-play her, neboli her které si hra¢ koupi elektronicky a sam
vytiskne. Kolem roku 2000 zacal primysl vyrabéjici stolni hry opét vykazovat postupny
rust, kdy vznikajici firmy vytvafeji stale nové a nové hry prodavané rostouci

komunité hracu po celém svéte.

1.4.2 Prizkum soucasnych deskovych her

V této Casti podrobnéji rozeberu nékolik vybranych v sou¢asnosti hranych her, jejich téma,
komponenty i hratelnost. Pochopeni fungovani soucasnych her je dulezité pii vytvareni
designu nové hry. Jedna se o jak klasické, tak moderni hry, vybrané pro svou souvislost
s mym feSenim bakalaiského projektu. Dodam, Ze jsem vSechny tyto hry mnohokrat osobné

hral.

1.4.2.1 Sachy

Sachy jsou deskova hra pro dva hrace zaloZena zcela na strategii, neexistuje zde zadny

element nahody.
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Hraci také v kazdy moment hry vidi kompletni herni situaci, Zadny element neni pied sou-
pefem ukryt. Diky tomu musi oba hraci peclivé sledovat celou hru, analyzovat kazdy tah
sebe i soupefe a vytvaiet si v hlavé také obecny obrazek o celkovém priabéhu hry, tedy to

¢eho se snazi béhem tahti docilit a ¢eho se snazi docilit soupef.

Hraci pléan je tvofen Ctvercovou siti rozdélenou na 64 poli. K rozliseni poli jsou po-
uzity dvé barvy, které slouzi ve hie Sacht k rozlideni jednotlivych poli. Sachovnice byva
tradicn¢ vyrabéna ze dieva, respektive ze dvou ruznych druha dreva, které se pouzivaji
k odliseni barev poli¢ek. Casto funguje zaroven jako krabice pro figurky, ktera je vevnitt
potazena textilii ¢i plsti proti poSkozeni figurek. Levnéjsi varianty pouZzivaji kartonové

desky s potiskem.

Obrazek 8: atypickad sachova sada

Oba hrac¢i maji k dispozici na zac¢atku hry sadu 16 figurek rozestavénych na protéj-
Sich stranach planu, rozestavéni je dano pravidly. Figurky predstavuji soupetici ,,armady*,
jsou tedy rozliseny barvou. Byvaji vyrobeny z drahych diev, kdy ¢asto samotna barva a
textura dfeva rozliSuje ob¢ sady. Diive byly vyfezavany také ze slonoviny nebo kamene,
dnes se ale Casto pouziva i pryskyfice nebo cin, u levné&jSich variant lisovany polyvinyl-
chlorid (PVC). Spodni strana byva nékdy také potazena plsti proti poSkrabani Sachovnice,
existuji i magnetické varianty s kovovou Sachovnici, vhodné napiiklad na cesty. Rozlisuje
se 6 typu figurek, kazda mé dany svoje specifické funkce a moznosti pohybu po planu, ty
jsou uréeny co nejjednoduseji, ale praveé rozdily v chovani figurek, jejich vzajemna kombi-
nace a pouzivani v dané situaci jsou esenci strategie v této hie. B€hem hry se figurky nesmi

pfesunout na misto obsazené stejnym hra¢em, ovSem soupetovy figurky jsou praveé takto
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vytazeny ze hry. Cilem hry je vytadit krale, respektive jej dostat do pozice, ze které se nel-
ze dostat zadnym povolenym tahem. Muze dojit i k remize v situaci, kdy nema zadny hrac¢

moznost jakéhokoliv povoleného tahu, ale zadny kral neni v Sachu.

Cely proces hry je rozdélen na tfi faze, zahajeni, kdy hraci postupné rozestavuji své
figurky a pfipravuji se k hlavnimu souboji, stfedni hru, tedy rozvinutou fazi partie, a kon-

covku, kdy je vétSina figurek jiz vyfazena a kralové se aktivnéji zapojuji do hry.

Z hrani Sachu se postupné stal regulérni organizovany sport, vznikaly kluby, vyda-
valy se knihy a Casopisy. Uz roku 1851 probéhl prvni turnaj, a v roce 1886 prvni mistrov-

stvi svéta.

1.4.2.2 Go

Go je stejn¢ jako Sachy hra strategie, bez elementu ndhody nebo utajovéani, hrand dvéma
hraci. Doba hry mize byt 15 — 180 minut, turnajové partie mohou mit ¢as pfedem vymeze-
ny. Hra je znama svou bohatosti na strategické moznosti, i pies relativné jednoducha pravi-

dla.

Hraje se na siti 19x19 car (existuji varianty 9x9 a 13x13 pro zacatecniky), kterd
nevytvari policka, jako je tomu u Sacht, ale hraje se na prusecicich ¢ar, na desce je tak 361
bodi. Rozmeéry miizky so pohybuji od 45x42 cm do 48x44 cm. Plan neni nikdy ¢tvercovy,
dodrzuje se pomér stran 15:14, protoze z hracova uhlu pohledu dochazi k perspektivnimu
zkraceni plochy a takovy tvar tento fakt do jisté miry neutralizuje. Existuji dva hlavni typy
desek, stolni deska podobna té na Sachy, a samostatny hraci stolek s vlastnimi nohami, u
kterého hraci sedi. Tradicn€ se vyrabi ze dieva jehli¢nani, levné varianty pouzivaji 1 vinil

nebo kiZi a plan je tak mozZné srolovat.

Hraci kameny maji Cockovity tvar, ktery je pro vSechny stejny, jen ¢erné kameny
maji nepatrné vétsi primér, kvili optické iluzi kontrastnich barev, kdy bilé kameny plisobi
vetsi. V sade je 180 bilych a 181 ¢ernych kament (Cerny hra¢ zacina hru), je jich tedy dost
k pokryti celého planu. Klasicky se vyrab&ji z musli a bridlice, luxusni také z jadeitu. Lev-

né verze pouzivaji sklo, PVC nebo pryskyfici.

Soucasti sady jsou také nadoby na hraci kameny, kvalitni jsou vyrobeny ze dfeva,

levné jsou z plastu nebo plechu.
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Obrazek 9: stil ke hie Go

Cilem partie je obkliCit vétsi ,,uzemi* nez soupet, postupem hry je plan rozdélen na
sektory vyznacené kameny. Tyto uzemi jsou poté predmétem lokalnich soubojl, jejichz
vysledkem muze byt jak expanze sektoru, tak jeho ztrata. Muze dojit i jakési ,,vyméné®,
kdy je hracova ztrata v jedné ¢asti planu vyvazena ziskem v jiné ¢asti. Zakladnim princi-
pem je, ze kameny musi mit vedle sebe alespon jeden volny bod, nebo musi byt soucasti
formace, ktera takovy bod ma. Pokud mé formace alesponi dvé oka, je brana jako ,,ziva“,
tedy nemiize byt nijak obsazena, i kdyz je obkli¢ena. Pokud ma formace jedno nebo zadné
oko, jedna se o mrtvou formaci, bez moznosti obrany proti zajeti. Definice Zivota a smrti
neni soucasti zakladnich pravidel, nicméné je dtlezitd pro spravné pochopeni pravidel.
Druhym principem je, Ze kameny nikdy nesmi zopakovat svou pfedchazejici pozici, takové
pohyby jsou zakazané. Prakticky jakakoliv dal§i informace k pravidlim je spiSe zjiSténa

hranim a zkuSenosti neZ by byla ptimo dana v pravidlech.

Hra nema pevné dany konec, hra kon¢i tehdy, kdyz se oba hraci po sob¢ vzdaji ta-
hu, naptiklad v momentu kdy nevidi zddny dalsi vyhodny tah.
Hraci Go jsou také organizovani a pofadaji mnoho turnaji, a jsou podle své znalosti

hry rozdéleni do tficeti tid, podle kterych jsou fazeni v turnajich.
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1.4.2.3 Scrabble

Scrabble je slovni hra urcena pro 2 - 4 hrace, ve které hraje roli nahoda, kdyz si hraci losuji
nahodn¢ kameny, i utajeni, kdy hraci nevidi kameny, které¢ maji k dispozici soupeti. Pri-
mérna doba hry je 40 — 60 minut. Existuje mnoho narodnich variant, kazda je jinak navrze-

na pro dany jazyk.

Obal je jako u vétSiny soucasnych her kartonova krabice s typickym potiskem, ktery
je stejn¢ jako logo samotné chranén autorskym pravem, uvnité jsou naskladany vsechny
komponenty, ale ¢ast prostoru je pouze vyztuZzena kartonovou vlozkou a neobsahuje Zad-

nou souast hry. Ugelem je omezeni pohybu komponentii uvnit krabice.

Hraci plan je rozdélen miizkou na 15x15 poli (jednotlivé nazyvané Ctverce), kdy
muze byt na kazdém poli jen jeden hraci kdmen. Néktera pole jsou oznacena jako bonuso-
va, jak popiskem, tak barvou. Materialem je karton vysoké gramaze polepeny potisténymi
papirem, s hranami chranénymi textilnim pfelepem. Existuje také cestovni varianta kdy je
hraci plan zmensen a integrovan do krabice z tvrzeného PVC, a mtizka mezi poli je vyta-

zena z plexiskla, kameny je tak mozné pevné zasadit a nehrozi jejich rozsypani.

Sada hracich kamen ¢itd celkem 100 kust, z nichz 98 nese pismeno a ¢islo od 1 do
10. To vyjadiuje bodovou hodnotu slovo a je dano cetnosti jeho vyskytu v daném jazyce.
Dva kameny jsou bez pismene a funguji podobné jako ,,divoka karta®, hra¢ je tedy mlze
zahrat namisto jakéhokoliv pismene, pfifazené pismeno se uz do konce hry nemnéni. Jsou
vyrobeny z lisovaného PVC, v luxusni edici z borovicového dieva. Pismeno je vytisténo

kapitalkou.

Na zacatku hry jsou vSechny kameny bud’ uvniti neprithledného, vétsinou textilniho
pytliku, nebo rozlozeny na stole vedle hraciho planu, pismeny dold. Hraci si poté v predem
daném potadi losuji kameny s pismeny, které neukazuji ostatnim hracim a pokouseji se
Z nich sestavit co moznéa bodové nejhodnotnéjsi slova, coz nutné nemusi byt ta nejdelsi.
Okamzité si pak zapisuji pocet ziskanych bodl na papir. Kameny polozené na desku se jiz
nijak nepohybuji, ale dal$i hraci jich mohou vyuzit k napojovani ¢i prodluzovani slov, pfi-
¢emz do bodl pocitaji i body za pismena, kterd uz na plose byla. Hra kon¢i, pokud jsou
spotfebovany vSechny kameny z pytliku a hraci jiz nemohou ptidat dalsi slovo. Vyhrava

hrac s nejvice body.
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Obrazek 10: hraci deska a kameny hry Scrabble

Stejné jako ptedchozi hry je i Scrabble hravan organizované piedevsim v klubech.
Konaji se mezinarodni i statni turnaje. Prodalo se jiz asi 150 miliont sad a odhaduje se, ze

hru vlastni zhruba tfetina americkych domacnosti.

1.4.2.4 Monopoly

Monopoly jsou obchodni hra uréend pro 2-6 hract (nékteré verze az pro 12). Nahoda zde
hraje podstatnou roli, kdy se hraci pohybuji po planu pomoci hodu kostkami, a v n¢kterych
situacich si nahodné tahaji z balicku kartu s urCitym efektem na hru. Béhem hry nejsou
pfed hracem utajeny za4dné informace, pfesto je potieba diky komplexnimu pribéhu hry
neustale pozorné sledovat situaci. Dulezitym elementem je komunikace mezi hraci, kteti
mezi sebou ¢asto obchoduji nebo vyjednavaji. Primérna doba hry je 1-4 hodiny. Existuje
cela fada narodnich i tematickych verzi, naptiklad fotbalové Monopoly. Ceska hra Sdzky a

dostihy je prakticky kopii Monopol.

Krabice a hraci plan je materialové feSen stejné jako u Scrabblu, jen s vétsim plo-
chou a tedy i krabici, ve které je ptibaleno hodn¢ ,,vzduchu®. Monopoly maji ale namisto
kartonovych vyztuh ,,vanu® vylisovanou z polystyrenu, s pfihradkami na rtzné druhy hra-
cich komponentt a fadi¢ pro bali¢ky hernich penéz riznych hodnot. Hraci plan se sestava z
okruzni cesty s poli¢ky predstavujicimi pozemky, ¢i rizné piikazy (napiiklad tahani karet

nebo placeni dani) a kazdy hra¢ se vzdy pohybuje podle ¢isla hozeného na kostkach.
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Obrazek 11: obsah krabice hry Monopoly

Figurkami jsou drobné odlitky z nerezové oceli, které znazorfiuji nesourodé objek-
ty, napt. zehlicku nebo bitevni lod’. Jejich role je pouze ukazovat aktualni pozici hrace,
zaroven byt snadno rozeznatelna od ostatnich. Sada se za poslednich 70 let jen mirné pro-
meénila, letos probéhla naptiklad anketa, jakou novou figurku by hraci vidéli v novych edi-
cich, kterou vyhrala kocka. Kromé figurek pro hrace obsahuje hra také sadu kamenti pted-

stavujici domy a hotely, oboji vylisky z plastu, kazdy v jiné barvé.

DalSim dtlezitym komponentem jsou herni penize nespecifikované mnény, v riz-
nych hodnotach. Jsou vytistény jednostranné na tiskovém papife nizké gramaze, diky ruz-

nym barvam jsou pro zb¢hlé hrace rozeznatelné bez nutnosti ¢ist hodnotu.

Cilem hry je dohnat vSechny soupete k bankrotu, tj. ztstat poslednim hrac¢em s fi-
nan¢nimi prostfedky. V prvni fazi hry hrac¢i postupné nakupuji jednotlivé nemovitosti, roz-
délené do barevnych skupin, monopolii. Hraci si navzajem plati penize za vstup na cizi
pozemky, logicky se tedy snazi ziskat co nejvic pozemku s co nejvétsimi ,,ndjmy*. Pro do-
sazeni nejvysSich najmt je ale tfeba vlastnit vSechny pozemky dané barvy, takZze v momen-
té, kdy jsou pozemky rozprodany, zaciné faze vyjednavani a obchodu, a kompletovani mo-
nopold na principu podobném karetnimu kvartetu. 1 pres sebevétsi aplikaci planovani a
strategie ma potrad rozhodujici roli, jaké ¢isla padnou na kostce a na ¢im pozemku hrac¢
zastavi. Nevyhodu shledavam v tom, ze miiZze potencidlné dochazet k patovym situacim,

kdy si hraci nékolik hodin navzdjem pfedavaji penize, ale Zddny z nich vyloZené nebankro-
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tuje. To souvisi i s vSeobecnou kritikou hry, které je vytykana piilisna délka, kdy hraci na-
vic zhruba tfi ¢tvrtiny hry travi ¢ekanim na ostatni. Kritizovan je i negativni podtext, kdy je

cilem hry své soupete postupné rozdrtit na prach.

1.4.2.5 Carcassonne

Carcassonne je kamenova hra tzv. evropského typu, tedy neni tolik zaloZzena na konfliktu a
interakci mezi hraci a na nahod¢ jako tzv. americké hry. Prvek ndhody zde hraje stiedné
dilezitou roli, hraci si ndhodné¢ losuji kameny se segmentem hraciho planu, ktery je diky
tomu pokazdé jiny, a s nim i celd hra. Neni nutné tolik strategicky uvazovat, ale ptedvida-
vost a urcité planovani je vyhodou. Hra je urcena pro 2-5 hract a primérné trvani jedné hry

je 30-90 minut.

Kartonova krabice s hrou je snad jest¢ vice naddimenzovana, nez u ptedchozich her
kdy je vice neZ polovina objemu pouze vyztuzena a nepfistupnd. Pti koupi obsahuje archy
kartonu vysoké gramaze (zhruba stejné silné jako plany piedchozich dvou her) s nalepenym
potiskem, ze kterého si hra¢ pied prvni hrou vyloupne 72 kamenti hraciho planu. Mezi vy-
plnémi v krabici jsou dvé ,,vany*, jedna na ulozeni figurek a druha na ulozeni vSech kame-

nu pii uskladnéni hry.

Dalsimi komponenty jsou hraci figurky, vyrobené vyfezanim piislusného profilu
z dievéné desky jednotné sily a nalakovani jednou z péti barev reprezentujici jednotlivé
hrace.

V pribéhu hry hraéi v daném potfadi ndhodné losuji kdmen hraciho planu, ktery
znazoriuje segment krajiny s rliznymi Utvary, napi. ¢ast cesty nebo mésta, a priklada je
k jiz poloZzenym kameniim na ploSe, ale pouze v misté kde terén navazuje na jiz existujici,
kdy je mozné napt. louku s cestou pfilozit pouze k hran€ poloZzeného kamenu, na kter¢ je
také louka a cesta. Tim se vytvareji vétsi celky, které hra¢ zabird a po jejich dokonceni
(napt. uzavieni hradeb mésta) inkasuje body, za které se posunuje na pocitadle bodu.
Vzhledem Kk tomu ze neni mozné figurkou zabrat celek, na kterém jiz stoji soupetova fi-
gurka, soupefeni mezi hrac¢i probihd spiSe nepfimo, kdy si kazdy hra¢ snazi budovat své
vlastni celky, popfipad¢ pfikladat kameny tak aby ztéZovali moZnost dokon¢eni soupeto-
vych celkll. V urcitych piipadech mize dojit k ukradeni soupetova celku pfi jeho propojeni

s celkem vlastnim, ktery je kontrolovan vétsim poctem figurek.
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Obrazek 12: rozehrana hra Carcassonne

Od vydani hry se rozrostla o 8 velkych a 12 menSich rozsiteni, které do hry pfinase;ji
jak nova pravidla, tak nespocet novych kamenti hraciho planu. Potencialné tak prodluzuji
hru a ¢ini ji komplexné&j$i. Vyhodou takového publikovani je moZnost postupného nakupu
a také moznost vybrat si ta rozsifeni a pravidla, ktera hra¢e zaujmou, hru tak lze oznacit za

modularni.

1.4.3 Psychologicky aspekt deskovych her

I kdyz byla psychologie hrani n&kterych starSich her, jako jsou Sachy nebo go, podrobena
Sirokému védeckému vyzkumu, mnohem méné byly zkoumany relativné nové hry, jako

jsou Monopoly nebo Scrabble. [2]

Mnozstvi vyzkumu se tykalo ptimo Sacht, ¢asteCné proto, Ze jsou turnajovy hraci
fazeni do narodnich i mezinarodnich Zebticku a lze tak 1épe porovnat urovei jejich doved-
nosti. Adriaan de Groot, holandsky psycholog a Sachovy Sampion provadél komplexni vy-
zkum uvazovani Sachového hrace, kdy pted ucastnika testu predlozil urcitou herni situaci a
dotyCny ji mél fesit a zaroven nahlas popisovat své mySlenkové pochody. De Groot zjistil,
ze feSeni herni situace lze rozd¢lit do nékolika fazi. V prvni, orientacni fazi hrac¢ bleskové
posoudi situaci a ud¢€la si obecnou piedstavu. V druhé, prizkumné fazi si prochazi nékteré
z moznych obecnych vyvoju hry. V posledni fazi podrobi hra¢ feseni, které uréi jako nej-

vhodnéjsi, podrobné analyze ve které si potvrdi, ze jeho rozhodnuti je to spravné. Vyslo
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najevo, ze nejdilezitéjsi rozhodovani o dalsim tahu probéhne béhem prvnich par sekund
vystaveni nové situaci. De Groot také potvrdil teorii Alfreda Bineta (francouzsky psycho-

log zabyvajici se inteligenci, autor prvnich IQ testd), ze vizualni pamét’ a vizualni vnimani
g yvaj g 5 p s p

vvvvvv

Hry mohou také plnit terapeutickou funkci. Bruce Halpenny, autor Ary Velka viako-
va loupez, o ni tekl: ,,Se zloinem se vyrovnavate s kazdou zakladni lidskou emoci, ale
také mate dostatek elementl ke spojeni akce a dramatu. Hracova predstavivost je vybico-
vana pii planovani pfepadeni vlaku. Diky risku, ktery podstupuje uz v brzké fazi hry,
vzristd napéti, jez je uvolnéno hned po prepadeni vlaku. Uvolnéni napéti je blahodarné a

podstatné pro spole¢nost, protoze je vétSina zaméstnani nudna a repetitivné.*

Linearné rozlozené deskové hry také prokazatelné zlepSuji prostorové a numerické
chapani u malych déti, a to proto, Ze je takova hra podobna ¢iselné fad€, coz pomaha line-
arnimu vnimani ¢isel oproti vrozenému logaritmickému. Déti tedy snaze pochopi vztahy

mezi ¢isly, coz umoziuje pochopeni pocetnich operaci.
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2 NAMET HRY

V této kapitole se budu vénovat mnou zvolenému ndmétu hry, tedy klasickym zivlim, je-
jich historii, funkci a interakci. V praktické ¢asti zminim, pro¢ jsem se pro né€ rozhodl, ale

je tieba trocha teorie k pochopenti jejich vyznamu pro hru.

2.1 Klasické zivly

Mnoho filosofickych sméri a nabozenstvi mé soustavu prvkd, ¢i elementi, které reflektuji
ty nejzakladnéjsi a nejjednodussi principy, na kterych je vSe postaveno. Pojmy Ctyt zivla
jsou prevzaty z antické filosofie (Thalés, Empedokles).[3] Z historického hlediska lze vy-
stopovat puvod modernich teorii o pod-atomovych ¢&asticich a chemickych az
k starofeckému modelu elementt, které jsou ¢aste¢né odvozeny od fazi hmoty. Zemé re-
prezentuje pevné skupenstvi, voda kapaliny, vzduch plyny a kone¢né ohen vyjadiuje pla-
zmu. Platén k témto elementim pridal tzv. paty element, neboli kvintesenci — éter (aether,
nej¢istsi vzduch dychany bohy), reprezentujici nebesa, nebot’ se domyval, Ze nebe a hvézdy
nejsou stvoreny ze znicitelnych pozemskych zivla. Stoikové jej chéapali také jako nehmata-
telnou esenci duSe. Chapani téchto elementt jako univerzalnich principu ilustruje také Hi-
ppokratés, ktery zivly asocioval se ¢tyimi télesnymi tekutinami a skrze n€ s ¢tyfmi lidsky-

mi temperamenty.

HORKO

OHEN

VLHKO SUCHO

VODA

ZIMA

Obrazek 13: soustava klasickych zivlii a viastnosti

Symbolika klasickych Zivll se také promita do zapadni astrologie. Dvanact znameni

slune¢niho horoskopu je rozdéleno do trojic piislusicich kazdému elementu. Rovnéz Ctyii

symboly jiz dfive zminé€ného vésteckého tarotu jsou asociovany s jednotlivymi elementy.
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2.1.1 Zivly v jinych kulturach

Dalsi prastaré kultury si vyvinuly své vlastni systémy elementii a jejich chdpani,
Casto vSak byly velmi podobné tomu feckému. Hinduisté znali prakticky shodnych pét ele-
mentl, paty reprezentoval prazdnotu. Véfili, Ze vSe je vytvoreno sloucenim téchto elementil
ve spravném poméru. Budhisté elementy zase asociuji s filosofii sedmi ¢aker, kde namisto
substanci reprezentuji kategorie smyslového vnimani a éter zivot a energii, a existuji dalsi
d vyssi elementy, svétlo a Casoprostor. Cinska soustava méa ponékud odligné vlastnosti.
Zahrnuje ohen, zemi, kov, vodu a dievo, které¢ jsou vnimany jako rGzné druhy energie
Vv konstantni interakci a proudu. Existuje kruh stvofeni, kde dievo Zivi ohen, ohen vytvari
zemi (popel), zemé& nese kov, kov sbird vodu a voda zivi dfevo, a kruh pfekonavani, kde
dfevo déli zemi, zemé& absorbuje vodu, voda hasi ohen, ohen tavi kov a kov seka dievo.
V ¢inské astrologii je také druh energie pfidélovan roktim spolu se znamenim horoskopu,
rok 2013 je napiiklad rokem vodniho hada. Japonsky systém je ovlivnén jak budhistickym
tak ¢inskym systémem a je prominentnim prvkem v japonské kultufe, zejména mezi neo-
konfucionisty. V tomto systému reprezentuje zemé véci, které jsou pevné, voda véci které
jsou tekuté ¢i plynouci, oheni reprezentuje tu, co ni¢i a vzduch to co pohybuje. Paty ele-

ment, duse, reprezentuje to, co neni soucasti bézného zivota.

2.2 Role zivli v souc¢asnych hrach

Zajimavé je také srovnani role a funkce v soucasnych hrach, a to jak stolnich, tak ptede-
v§im pocitacovych. Oproti plivodnimu vyznamu, ktery je dosti abstraktni a zpravidla za-
stieSuje vetsi pocet vyznami charakteristickych, ve hrach jsou dnes reprezentovany spise
jako konkrétni a figurativni vyjadieni. Snad se autofi her snazi jit vstfic tzv. casual hra¢im,
nebo je to neochotou hracl uvazovat nad abstraktnéjSimi pojmy, ale kdyz se dnes ve hie
fekne element ohnég, znamena to vétSinou ohnivou kouli nebo magicky plaminek svitici na
cestu. Elementy jsou témét vzdy spojeny s magii ¢i magickymi vlastnostmi predméti.
Existuje zde tzv. elementarni magie, rozdela do skol podle jednotlivych zivli. Ohen je spo-
jovan s plameny, magnetem nebo zarem, voda vétSinou vyjadiuje led, mraz ¢i kyselinu,
vzduch je spojen s vétrem, boufemi a elektiinou a zemé ztvarnuje kamen a jedy. VétSinou

se jedna o nastroje v hracové konfliktu, slouzici k Gitoku nebo ochrané sebe sama v boji.
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Interakce mezi Zivly je také omezena, zpravidla je jen urcit zivel urcen jako vhodnéjsi pro

danou situaci nebo proti danému soupeti.

Plains

White:

The Color
of Justice

Disciplined soldiers
working together

Obrazek 14: barvy jako elementy v karetni hie Magic: The gathering
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II. PRAKTICKA CAST
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3 POZNATKY Z TEORIE

V prvni kapitole se pokusim rozebrat mé poznatky a zkusenosti jak z teoretické casti a pri-
zkumu, tak z piedeslého semestralniho zadani, ve kterém jsem si zkousel tvorbu jiné stolni

hry, nazvané Katakomby.

3.1 Zavéry z teoretické ¢asti

Podrobnym priizkumem problematiky her a zevrubnou analyzou nékterych tituld jsem do-
spél k nékolika a zdvérim. Jak jsem zminil uz v ivodu, mym cilem neni udélat tematicky
tak konkrétni hru, jako je tomu u mnohych soucasnych her (viz. Monopoly a Carcassone,
tady témata obchodu s nemovitostmi a sttedoveké vlady nad krajem), protoze to zpravidla
vede k neuniverzalnosti hry. Jednoduse feSeno s takovou hrou mizete hrat pouze tu jedinou
danou hru, tu ktera je popsana v pravidlech, a jakykoliv zasah do pravidel ji mize ucinit
nevyrovnanou a nehratelnou. Oproti tomu Sachy a Go ukazaly, jakym pfinosem muzou byt
abstraktni a jednoducha pravidla, ktera umoznuji nepfeberné moznosti taktickych kombi-
naci. U strategické hry je dle mého takovy pfistup mnohem uc¢inngjsi, nez komplexnost
stolnich valeénych her (viz. Obrazek 5 se hrou Warhammer), rozhodné pokud piiprava a
hrani hry nemé zabrat vétsi ¢ast dne. Z toho vyplyva také potieba jednoduchych kompo-
nentd pro hru. Jednoduchost by méla mit pokra¢ovani i ve vizudlni strance, uz proto, ze se

vesmés jedna o malé predméty.

Z analyzy jsem také zjistil, Ze narocnost na strategické uvaZovani a planovani ne-
pfimo souvisi s roli ndhody ve hie. Cim je jeji vliv $ir$i, tim mensi je ndrocnost na uvazo-
vani, nahoda totiz provede Cast rozhodnuti sama a ani podrobné planovani tak nemusi mit

velky vyznam. To mi pfijde podstatné pti vymysleni hry, kterd ma oslovit $irsi publikum.

Co se materialt tyce, moderni hry se drzi linie papiru a plastti, dievo je vyhrazeno
spise pro klasické hry nebo luxusni edice. Nicméné i z téchto zdanlivé obycejnych materia-
14 se daji vytvofit dimysIné, plisobivé a stale funkéni obaly 1 herni komponenty. Navic
ovliviuji naklady na vyrobu a tedy i vyslednou cenu, ¢ehoz lze opét vyuzit pfi prodeji veétsi
skale zakaznikil. Re$eni obalu by také mélo byt kompaktni a efektivni, aby nebylo nutné
»pribalovat vzduch®, tedy nevyuzitelny prostor. Vétsi krabice jsou dnes voleny i z ryze

marketingovych divodu, kdy 1épe pisobi na zadkaznika. Jsem ale pfesvédcen, Ze existuji
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mnohem zajimaveéjsi cesty, jak pfitdhnout zdkaznikovo oko, nez je prosta velikost krabice a

ru¢n€ malovana ilustrace.

3.2 Katakomby

Jednim z vyvojovych ptedstupiii tohoto bakalatského projektu byla jina mnou navrzena
stolni hra, Katakomby. Byla vystupem ateliérového zadani, ve kterém bylo cilem ziskat
zkusenosti pro praci na samotné bakalarské praci. Rozhodl jsem se tedy vytvofit vlastni hru

se v§im vSudy, v ten moment jesté nevédomy objemu prace, kterou to obnasi.

Nosnou myslenkou této hry bylo vytvofit uréitou zjednodusenou verzi komplexnich
her na hrdiny, jako je naptiklad Draci doupé, takovym zpiisobem, aby se dala hrat bez nut-
nosti dlouhé pfipravy a studovani celych knih pravidel. Inspiroval jsem se ctvercovou
strukturou starych videoher podobného zaméteni, které se vétSinou odehrdvaji praveé
V podzemi. Dal$im cilem bylo, aby byla hra pokazdé trochu jina méla jiny prabeh. Idealnim
feSenim mi piiSel hraci pldn postupné sklddany z kamenti S usekem chodby losovany
v kazdém tahu. Jiz pti tvorbé grafiky pro tyto kameny mi doslo, Ze vytvoreni konzistentni
Vizualni identity pro celou hru bude mnohem tvrdsi ofisek nez by se zdalo. Také vyslo na-
jevo, ze je nutné dofesit minimalné kostru pravidel, zaklad, ktery nadefinuje, jak se hra

hraje a jaké je jeji zaméfeni. Az v ten moment ma smysl zacit fesit jeji vizualni stranku.

Dals§im problémem bylo urcit start a cil hry, pouzil jsem tedy samotny obal hry jako
,»pod-desku®, na které se odehravalo skladani hraciho planu. To bylo v mnoha ohledech
Spatné feSeni. Za prvé to znaéné omezovalo a uréovalo vysledny tvar krabice. Ta tak byla
zbytecné velka, ackoliv byla jeji plocha pro hru sotva dostacujici. Mfizka, kterou nesla, ma
vyznam jen v ptipad¢, ze se kameny pokladaji na riizna na sobé nezavisld mista, ovSem
Vv této hie se pokladala jen vedle jiz existujicich. Krabice je navic feSena v n€kolika vrst-
vach, vné&jsi kartonova ma jen funkci celou krabici uzavfit a udrzet pohromad¢ pii usklad-
néni. Také fakt ze byla vnitini krabice, na které se hralo, a veskeré kameny, kterych také
nebylo zrovna malo, vyrobena z pieklizky mély za nasledek vysokou vyrobni cenu a také
vahu. Takovy material mi prijde zbyte¢ny pfi aplikaci potisku ve vice barvach, ktery pokry-

je cely lic kamene. Laserova uprava je sice mozna, ale nedaji se pomoci rozlisit barvy.
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Obrazek 15: stolni hra Katakomby

Z hlediska hratelnosti méla hra jesté velké rezervy, cil hry byl dost vagni a nemoti-

vujici, interakce mezi hraci navzajem prakticky neexistovala, jen zavodili v nasbirani bod.

Vzhledem k filozofii je to jasné minus. Dofeseni pravidel do vSech dusledkl, coz by
umoznilo ptesnéji ur¢it graficky styl, se ukazalo byt pro ¢lovéka nezkuseného ve vyvoji her
témeér nefesitelny problém. Proto jsem se po zralé uvaze rozhodl Katakomby ulozit k ledu a

pokusil se vytvorit hru, ktera bude mit pravidla nastavena mnohem jednoduseji.
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4 VYVOJPROJEKTU

4.1 Urceni identity, tématu a cile hry

Jak jiz vyplynulo z teoretické Casti, jako tematicky stfedobod hry jsem si vybral klasické
zivly a jejich vztahy, tak jak je pojmenovali uz staii Rekové. Diivodem je fakt, Ze jiz z
principu funguji tak, jako by méla fungovat pravidla. Jsou jednoduse pochopitelné, spise
abstraktni, a vytvareji logicky systém vazeb. Dokonce neni potieba zadnych zasaht do to-

hoto systému, uz tak vytvari kruh interakci podobny hie kdmen-ntizky-papir.

To, jak je hra graficky i konstrukéné feSena je ptimo dano i tim, jak a na koho ma
pfi prodeji pusobit. Cilovou skupinou jsou predev§im mladi lidé ve véku 18-30 let, tedy
moderni mlada generace sazejici na moderni technologie a designovy vzhled. Také by méla
oslovit i tu ¢ast generace, ktera jiz stolnim hram pfili§ neholduje. Je ale pravda, Ze v této
generaci hraci ani zdaleka nevymfeli, ba naopak, tvoii samostatnou subkulturu, do jisté
miry propojenou s kulturou videoher. Pravdou ale také je, ze tato subkultura tvoii domi-
nantni ¢ast hracské populace (60-80%), takze hry jimi nejcastéji hrané Ize statisticky ozna-
¢it jako jakysi ,,mainstream®. Jednoduse lze fict, Ze ma hra se zaméfuje na mezery v trhu,
kdy by méla pfinést moderni, abstraktni hru, kterou je mozno rychle pochopit, ale pronika-

ni do hratelnosti mize byt dlouhodoby proces.

4.2 Nosny vizualni motiv

Po vizualni strance jsem se chtél drzet jednoduchosti, pfeved| jsem ji proto do abs-
traktni geometrické formy, zaloZzené na liniich a texturach. Prvnim bodem bylo urceni vi-
zualni podoby samotnych elementt, od toho by se poté mélo odvijet vSe ostatni. Se symbo-
ly zivla nebyl vEétsi problém, po kratkém provéfeni moznosti jsem usoudil, Ze nejlogictéj-
Sim feSenim je pouzit symboll pouzivanych od starofeckych dob. Jsou zaloZeny na tvaru
trojuhelniku, jejich uskalim je ale to, Ze se prakticky jedna jen o dvé€ rizné znacky, druhé
dv¢ vznikaji otocenim o 180°. Ve hie dochdzi k tomu, ze jsou vic¢i hra¢im natoceny rtizné,
proto bylo potieba ptidat rozliSovaci prvek, ktery by rychle ukazal v jakém sméru symbol
Cist. Pivodné jsem pouzival malou tecku, pozdéji jsme ji ale nahradil malym trojuhelni-

kem, ktery lépe zapadd do geometrie znakd.
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DalSim komponentem vizuéalni podoby Zivli je pro né typicka textura. Jejich vyvoj
uz nebyl tak jednoduchy, zacal dlouhou fazi nacrtkti a zkousek. Kazda textura méla néjak
reprezentovat dany zivel, ¢ehoZ v abstraktni roviné nelze dosdhnout. Textura vody napf.
tézko zobrazi tekutost nebo plynuti ¢asu, znazoriuje prosté vodu, mote. Textury se také
drzi konceptu geometri¢nosti, takové motivy jsou obzvlast’ rozmanité, mohou byt fazeny
jak nahoru tak doli a nekone¢né fetézeny pro pokryti velkych ploch.[4] Gradienty a stino-
vani je nahrazeno soubéZnymi liniemi, které nemaji evokovat nasviceni, ale spiSe obecny
proud hmoty. Textura musi také ptsobit jednolité i ve vétsi plose. Je proto nutné zajistit,
aby nebyl zadny prvek vyrazné dominantnéjsi, ve vétsi plose by dochazelo k opakovani,
které rozbiji a rusi celkovy dojem z textury. Vytvoril jsem jesté dvé sekundarni textury pro
rubovou stranu hernich kamenti a vnéjsi stranu obalu. Obé vychazeji z Sestitthelnikové a
trojthelnikové geometrie, maji ryze dopliikovy vyznam, nejsou vyznamové propojeny
s zddnym zivlem, ptfedstavuji éter (viz. teoretickd Cast), tedy jakysi prostor bez zivll ve
kterém se hra odehrava, do které jsou zivly vkladany hracem.

\\\‘ ” V{/A\\V “ V[,A\\\ " 7(0

N7 \?

\\\T’r/,\\\ TJ/,
N\Z

NZA\
NTA)
NN\

%
N\,
\

l \\\7//) ﬂ \\\"/"/)) ﬂ \\7//)) l

Obrazek 16: textury ohnée, zemé, pro obal, vody, vzduchu a pro rub kamenu
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4.2.1 Logotyp

I logotyp vystihuje jednoduchou a geometrickou filosofii hry. Rozhodl jsem se prevzit filo-
sofii Frantiska Storma: ,, Nepotiebujeme zddny vycerpavajici manudl, ve kterém se na 150
strankach peclive upravuji ochranné zony okolo loga na vizitkach a podobné zajimavosti,
potrebujeme vyradit konkurenci rychlymi kroky, pomoci jednoduchého, efektivniho desig-
nu. “[5] Jako obrazovy prvek skvéle poslouzi ony ¢tyfi symboly zivld, uz samy o sobé jsou
svym zptisobem logy. Takto pospolu mohou tvofit logo hry i bez typografické slozky. Tou
je jednoduchy napis ether, tedy ptivodni fecké slovo, i se sloZzenym pismenem &, vysazené
kapitalkami. Jako font jsem jiz v prvnich fazich vyvoje ur¢il Mostra Nuova (tuény fez),
ktery se volné inspiruje typografii obdobi Art Deco, skvéle tedy dopliuje jiz existujici tex-
tury a symboly. Font ma také nékolik alternativnich variant, z nichz nékteré jsou vhodné;si
i pro delsi Gseky textu, pro tzv. chlebovy text ale neni pfili§ vhodny. Doplitkem logotypu je
napis ,,game of elements“(v Cestiné ,hra zivll), da se fict druhotny identifikator hry.
K pouziti angli¢tiny jsem se rozhodl vzhledem k cilové skuping€. Dnes jiz valnd vétSina
mladych angli¢tinu ovlada, tento jazyk pouzivany v marketingu (nazvy, hesla) si navic uz i

v nasich podminkéch ziskal punc modernosti, diky velkym znackam né¢kdy az luxusu.

Jak bude vidé€t na vizualizacich obalového feSeni, tyto tfi komponenty nejsou pevné
svazany, mohou sice tvofit celek, s vyjimkou doplikového napisu ale mohou fungovat sa-

mostatné. Toho vyuZziva feSeni brandu pomoci kruhovych nalepek.

ETHER
AVLY

THE GAME OF ELEMENTS

Obrazek 17: logotyp a symboly zivli
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4.3 Herni komponenty

Na hernich komponentech je pravdépodobné nejvice vidét moje snaha o jednoduchost a
univerzalnost. VSechny jsou navrzeny jak pro hrani dané hry, tak pro moznost vytvafeni
dalsich her zalozenych na odlisnych principech, kter¢ ale rovnéz vyuzivaji zivly jako pojit-
ko. Mam vymyslené jesté dalsi dvé hry, které se s touto sadou daji hrat, nicméné pravidla
jesté nejsou dokoncena, takze se vénuji jen jedné zakladni hie, na které je sada demonstro-

vana.

4.3.1 Hraci kameny

Tyto kameny ve hfe funguji jako urcité Zetony, oznacujici pfitomnost Zivlu na policku,
alternativné vSak mohou fungovat i jako figurky a vlastni policka hraciho planu (viz. Car-
cassone). Zvlasté kvili posledni zminéné funkci jsem se rozhodl pro tenké ploché feSeni,
technologicky prakticky totoZné se zminénou hrou. Sestithelnikovy jsem zvolil kvili stra-
tegickym moZnostem, které jsou mnohem $irsi oproti étvercovému poli. Sestithelniky hra-
ci plochu d¢li daleko rovnomérnéji, pohyb ve tfech osdch namisto dvou také ptidava strate-
gickou hloubku. O slozit¢ matematice a aplikaci tzv. teorie her a jejim vlivu na moZnosti

rozhodovéani se tu rozepisovat radéji nebudu.

Obrazek 18: detail hracich kamenii
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Co se tyce potisku, na licni strané je vzdy symbol elementu podlozeny jeho prislus-
nou texturou. Barevné schéma je vzdy sloZzenou ze dvou barev a je voleno v relevanci
s charakterem daného zivlu. Pravé tato barevnost celé licni plochy kamenu mé vyznam
Vv pozdé¢jsich fazich hry, kdy se na planu vyskytuje vétsi mnozstvi kamenti a pii rozhodova-
ni hraCe je nutné, aby se mohl rychle orientovat v situaci. Je totiz zndmo, ze barvu lidsky
mozek zpracuje mnohem rychleji nez tvar a tedy i strukturu textury, proto jsem vyloucil
monochromatické feseni, které by hrace odkazalo na rozeznavani textur. Na rubové strané
jsou kameny potistény jednotnou monochromatickou neutralni texturou. Toho lze vyuzit
podobné jako je tomu u hracich karet napf. u her, kde se kameny postupné otaceji, kdy hra-

¢i neznaji presny druh kamene.

Materialem kament je 1.5 mm silny nebéleny karton. Nabizi dostate¢né mechanic-
ké vlastnosti a potisknutelnost, zaroven je lehky a relativné levny. Kameny jsou uz pfi vy-
robé vytezavany z potisténych archti pomoci CNC zafizeni. Pfesny soutisk piedni a zadni
strany neni nutny, rubova textura je totiz jednolita a neobsahuje Zadny pfesné pozicovany
prvek. V sad¢é jsou pii koupi jiz pfipraveny ke hie. Ve hie Carcassone jsou dodavany
Vv pfediezanych arsich po Sesti kusech, tam za tim vidim fakt, Ze je ve hie n¢kolik desitek
riznych druht kament a vyrobce tak zajiStuje, Ze v kazdé krabici bude piesné dana sada.

V mé hie jsou pouze Ctyii typy kamenu.

Kameny maji rozmér 35 x 40 mm, nejsou tak zbytecné velké pokud slouzi jako
zetony, a zaroven dostatecné velké jako poli¢ka pro pohyb figurek. V momenté, kdy na
kameni stoji figurka je okolo ni vidét dostatek barevné textury, aby bylo mozné rozpoznat
typ pole. V sadé je tiicet kusti od kazdého zivlu, z testovaciho hrani makety jsem usoudil,

Ze je to pro hru absolutné dostacujici pocet.

4.3.2 Figurky

Jako s prehledem nejkomplikovanéjsi a nejzdlouhavéjsi se ukazala byt prace na figurkach.
Po mnoha pokusech, které byly pfekombinované, pfili§ kvétnaté a nevyrovnané se prace
ustalila do podoby, ktera je vidét na obrazku 19. Pfi vyvoji mi znaéné pomohl zkuSebni
modely z 3D tiskarny, které sice potvrdily vhodnost rozméri, ukazaly ale na zbytecné
komplexni strukturu figurek. Sada obsahuje ¢tyfi rizné figurky po tfech kusech. Kazdy typ
figurky vychazi ze vzoru textur pfipadajicich jednotlivym elementiim, objem hmoty vznika

tazenim tvaru vynatého ze vzoru, ktery zvolna pfechazi do Sestithelnikové podstavy. Kro-
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mé ndvaznosti na textury ale figurky nenesou zadny dalsi prvek, naptiklad symbol elemen-
tu. Figurku je tak mozné v jedné hie s danym zivlem asociovat, v jiné hie vS§ak miZze slou-

zit pouze k rozliSeni hract. Opét se tedy jedna o univerzalni komponent.
Figurky jsou vysoké cca 48 — 53 mm se zdkladnou 20 x 25 mm.

K vyrob¢ pouzivam technologii 3D tisku, kterd umoznuje z pevného ABS plastu
vystavét komplexni a pfitom detailni tvary. Pro realizaci jsem vybral tiskdrnu v Turnovée
(www.3dtiskarna.cz), protoze nabizi jeden z nejdetailnéjsich tiskti u nas, nabizi rizné dru-

hy a barvy tiskového materidlu a také nabizi dodateéné povrchové upravy vcetné lakovani

nebo chromovani.

Obrazek 19: zavéerecna podoba figurek

4.3.3 Kostky

Sada tii kostek ptidava do hry zminény prvek nahody. Jak u mé hry, tak u ptipadnych dal-
Sich urcuji, které¢ elementy budou mit hra¢i dany tah k dispozici, proto sta¢i Ctyfsténna
kostka. Piekvapiveé existuje nekolik verzi Ctyfsténnych kostek, ale ja se rozhodl pro nejroz-
Sifen&jsi tetraedr, tedy tvar sloZzeny ze Ctyf trojuhelnikli, jasné zapadajici do vizualniho

konceptu (trojuhelnikové symboly zivli). U tohoto typu kostky logicky nerozhoduje o vy-


http://www.3dtiskarna.cz/
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sledku strana, nybrz vrchol, ktery zistane po zastaveni kostky nahoie. Symboly jsou tedy
vzdy po tfech na kazdé strané, z kazdého sméru je tak zjevné vidét symbol, ktery padl.
V dnesni dobé¢ se daji sady kostek nakoupit samostatné, vcetné tzv. ,,blank* (nepotisténych)
kostek. Vyrobci také vyrabéji kostky na zakazku. Pravé vyrobé u specializované firmy bych
dal urcité prednost, kvalitné vyrobena a vyvazena kostka je totiz pro vyrovnanou hru ne-

smirné dalezita.

Obrazek 20: detail kostek

4.4 Hraci plan a obal

4.4.1 Hraci plan

Jak vyplynulo z teoretické ¢asti, moznych technickych feSeni hraciho planu je nespodet.
Zpocatku jsem se priklan€l k varianté zhusta se vyskytujici v modernich hrach, tedy pev-
nou kartonovou desku, kterou 1ze jednim nebo dvéma sklady zkompaktnit pro mensi obaly.
Nicméné 1 po takovém poskladani mi ptijdou kartonové desky piili§ velké, nez aby se daly
prakticky zabalit. Kdyz jsem si zkousSel hrat testovaci maketu hry, kterd méla hraci plan
pouze vytistény na kancelarském papiru, uvédomil jsem si, Ze hraci plan viibec nemusi byt
tuhy. Vzdyt' i Go, kde dochdzi k podobné aktivité na planu, lze hrat na rolovatelné podloz-
ce. Kozena nebo vinylova varianta mi pfiSla nevhodna vzhledem k charakteru a materialo-
vosti hry, nemluvé o navyseni ceny. Proto jsem hledal vhodny typ textilie. Mezi mymi po-

zadavky bylo nemackavost, snadna potisknutelnost napf. sitotiskem, pevnost v trhu a odol-
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v

nost proti §piné a jinému mechanickému poskozeni. Jako nejvhodné&jsi jsem ur¢il tesil, syn-
tetickou tkaninu z polyesterového vldkna. V tento moment je plan navrzen z bilého tesilu,
ale existuje mnoho vyrabénych barev. Hlavni hraci prostor tvoii Sestithelnikova sit’, majici
ptiblizn€é 11*11 poli, 115 poli celkové. Barevné je rozliSen mensi plan, ktery ma sam o
sob¢ tvar Sestitthelniku, ureny pro rychlejsi hry, poptipadé pro hry dvou hracid, a vétsi
plén, rozsiteny dale do okrajti platna. Rozmér kazdého policka je o néco vétsi nez rozméry
kament, piesnéji 40 x 46 mm, to vytvaii mezi kameny mezery a je tak mozné uchopit bez

zasadnéjsiho posunuti okolnich kamend.

Obrazek 21: vizualizace celé sady a reseni hractho planu
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4.4.2 Obal

Obrazek 22: vizualizace vnéjsi podoby sloZeného obalu

Redeni celého obalu vzeslo celkem piirozend z rozhodnuti pouzit rolovatelny hraci plan.
Uz pii prvnim nacrtavani modelu mi doslo, Ze se daji vS§echny komponenty pomérné kom-
paktné naskladat to kruhového nebo Sestithelnikového tubusu. Po zhodnoceni rozméra
vSech ¢asti, tedy hraciho planu, Ctyf balik hracich kament po tficeti kusech, tii kostek a
¢ty figurek, mi doslo, ze takovy tubus by mohl byt teoreticky i kratsi nez je strana hraciho
planu. V ten moment bylo feSeni prakticky jasné. Komponenty naskladat vhodnym zptiso-
bem do valcového pouzdra, na ktery se bude plan namotavat. Mymi cilem vylo vymyslet
pouzdro tak, aby byl jeho objem efektivné vyuzit, a komponenty v ném byly piehledné a
jasn¢ naskladany, tak aby se daly vytahovat ptimo béhem hry a pouzdro tak fungovalo jako
tzv. banka, jak hraci nazyvaji krabici s béhem hry pouzivanymi komponenty. Vhodnym
materidl pro takové pouzdro jsou kartonové trubky, vyrabéné v celé Skale prumért a tlous-
t€k stén. Takovy materidl je dostatecné¢ odolny, snadno zpracovatelny i polepitelny. Za
vhodného dodavatele takovych trubek povazuji firmu Orpa z LanSkrouna. Maji nebo jsou
schopni vyrobit vSechny kartonové trubky, které by byly pii vyrob€ zapotiebi. Hraci plan
je s pouzdrem piimo propojen, tkanina z hraciho planu piechazi v potah vnitiku i vnéjsku

pouzdra, ten je vSak bez potisku.
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Obrazek 23: reseni konstrukce pouzdra a lepeni tesilu

Vnitini vyplii, ve které jsou uloZzeny komponenty, jsem se rozhodl vytesSit
z extrudovaného polystyrénu, ktery lze strojové opracovat to ptesného pozadovaného tvaru.
Souvisi to 1 s rolovanim hraciho planu. Aby bylo mozné ho narolovat rychle ale zaroven
presné bylo nutné konce pouzdra rozsitit a tim plan pii baleni hry pfirozené¢ navadét na své
misto. Jediny polystyrenovy prvek tak slouZzi k uloZzeni dvou sad kament a v jedné hmot¢
prechazi do rozsitené ,,koncovky* pouzdra. Koncovka je zvenku chranéna pasem dalsi kar-
tonové trubky, ktery je zaslepen také kartonem. Oba tyto dily jsou nalepeny piimo na poly-
styren. Protidil v druhé ptilce pouzdra slouzi k obepnuti kamenti, aby se pfi pienosu hry
uvnitf nerozsypaly. Dosedaji pfesné na opacny dil a tak vypliuji cely prostor pouzdra, to je
dilezité pro jeho zpevnéni, kdy by jinak hrozila postupna deformace valcového tvaru. Mezi
dily pfi uzavirani vzniké tahové tieni, které udrzi obal sam o sob& uzavieny pii namotavani
planu. Oba dily jsou na obou koncich pouzdra stejné. Vsechny tyto dily jsou vlepeny do
téla pouzdra, tedy na jeho tesilovy potah. Uprostied vznikd volny prostor slouzici k umis-
téni platéného pytliku s figurkami a kostkami. Pytlik zabrani poskozeni, ¢i ndhodné ztraté

pfislusenstvi a zaroven tlumi moZné rachoceni uvnitf pouzdra.
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Obrazek 24: vykresova dokumentace pouzdra

Nejen pro uzavirani dalezitym dilem je liSta navlecena a vlepena do rukavu na
opacném konci planu. SlouZi nejen k snazs$i manipulaci s planem a jeho napnuti, ale ptede-
v§im k zachyceni namotaného planu do zatfezd v pouzdru. Ty jsou feSeny tak aby z nich

liSta samovolné nevypadla.
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Obrazek 25: detail koncové listy a zpiisob jejiho zajisténi

Zkusebni model t€la pouzdra s nalepenym tesilem ukazal kromé technickych zalud-
nosti lepeni tesilu na trubici také nutnost pocitat s pasem latky na vnitini strané kloubu,
ktery se pii zavieni pouzdra vymackne dovnitt pouzdra, polystyrenové vlozky maji tedy
srazené hrany, a u kloubu tak mezi nimi vznik4 mald dutina, de které piebytecny tesil za-

padne.
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4.5 Pravidla

V této kapitole se pokusim srozumiteln¢ vysvétlit pravidla zdkladni hry Aether. Jak jsem
jiz tekl, sada je stavéna tak pro ni bylo mozné vyvijet dal§i mozné hry ¢i upravovat stavaji-

ci. Tato hra slouzi pfedevsim pro demonstraci.

Obrazek 26: fotografie testovaci makety behem hry

Co se tyce hratelnosti, hra si bere inspiraci v G0 a jeji mutaci Piskvorkach. Kazdy
hra¢ ma na zacatku hry svou figurku na uréenych polickach hraciho planu, v této hie jsou
figurky urCeny Cisté k rozeznani hracl a neptedstavuji zddny zivel. Cilem hry je znemoZnit
pohyb soupetovym figurkam. Hraci se stidaji v ur€eném potadi, kazdy tah zac¢ina vrhem
tii kostek, které ur¢i kameny zivli, které ma hra¢ v dany tah k dispozici. Hra¢ se béhem
svého tahu mtize posunout o jedno pole a na pole okolo své figurky polozit kameny, které
mu ur€ily kostky, mize se vSak rozhodnout je nepouzit a vraci je do banku. Také neni ur-
¢eno poradi téchto akci, hra¢ miize napft. polozit jeden z kamenil, posunout se o pole a po-
lozit zbylé dva. Na pole s poloZzenym kamenem uz nemtiZze vstoupit zadna figurka, prave
pomoci kamend tak obklicujete soupetfe. NejpodstatnéjSim prvkem strategie je interakce
mezi pokladanymi kameny. Ta je fizena kruhem ZivlQ, ktery je zminén jiz v teoretické ¢as-
ti, kdy ma kazdy zivel sviij protiklad, ktery jej miize znicit (nahradit kdmen), a zbylé dva
zivly na néj nemaji vliv. Voda napfiiklad uhasi ohen, kaimen vody tedy mize nahradit ka-

men ohné, ktery se vrati do banku. Samotnym pokladanim jednotlivych kameni ale vitéz-
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stvi nedocilite. Z kament je potieba vytvaiet na planu urcité celky, které se po svém do-
konceni zac¢nou v dalsich kolech chovat svym zvlastnim zptisobem. Napt. pokud hraci po-
supné polozi vedle sebe Ctyfi kameny zivlu zemé¢, vytvoii tim permanentni sténu, kterou jiz
nelze nijak znicit. Ctyfi kameny ohné zase vytvoii pozar, ktery se dale §ifi. V kazdém dal-
Sim kole tedy hrac, ktery je na tahu, miize navic ptilozit jeden kamen ohné kamkoliv do
sousedstvi pozaru, ale opét jen podle pravidel (takze nemuize oheil polozit tma kde je voda,
nebo tam kde jiZ stoji zed’). Ctyfi kameny vody polozené do fady zase vytvoii feku, ktera
v kazdém dalsim kole ,tece” tedy je prilozen kamen vody ve sméru proudu. Opét plati, ze
feka tece jen tam, kam muze, pokud narazi na zed nebo okraj hraciho planu, sto¢i se. Spe-
cidlni vlastnosti vzduchu je ze ,,akceleruje pohyb figurek, hraci tedy pomoci nich mizou
Vv jednom kole urazit vzdalenost vétsi nez jedno pole, na konci koridoru ze vzdusnych ka-

ment v§ak musi byt volné pole, na kterém miize figurka stat.

Tyto specidlni funkce kamentl jsou jen zdklad, na kterém lze stavét dalsi pravidla,
vymyslet dal$i elementarni celky a jejich chovani. Vzhledem k tomu, Ze zivly nema zadny
hra¢ pod kontrolou, nikoho nezvyhodiuji a je pouze na hraci jak se s danou situaci pomoci

urcenych kamenti vypotada.
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ZAVER

S hrou jsem se po dlouhém procesu vyvoje konecn¢ dostal do stadia, kdy vSechny prvky
funguji jako celek. Dosahl jsem vizualni jednoduchosti a jednoty, rovnéz dobie fungujici,
zabavné hry. Myslim si, Ze produkt spliuje vSechny cile, které jsem si nastavil. Z malého
pruzkumu jsem zjistil, Ze vizualni podoba se mladym lidem v mém okoli opravdu zamlou-
va, Vyvolava zajem o zahrani si. Materidlové feseni je usporné a presto ucinné a funkéni,
nechava prostor pro piipadnou luxusni edici z drazsich materialti. Marketing bych doporu-
Coval stavét na existujici jednoduché grafice a texturach, které mohou ve vétSich plochach
tvofit velmi neottely a pfitazlivy motiv. Takovy se neztrati ani v zdplavé dneSnich reklam.
Nebal bych se ani mén¢ standartnich marketingovych taht, napiiklad vénovat ¢ast vydélku
z kazdého prodaného kusu ceské Akademii véd na vyzkum casticové fyziky, védy, které
kdysi studium Zivli polozilo pevny zaklad. Nesmim zapomenout ani na mnozstvi cennych
zkuSenosti, které jsem béhem prace nacerpal, véetné lepSiho pochopeni a osvojeni samot-
ného kreativniho procesu. Predev§im jsem se vSak dozvédél, jak obrovsky vliv ma, kdyz

¢lovek déla, co ho bavi.
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