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ABSTRAKT

Teoreticka Cast této prace se zaméruje na spolecenské hry od jejich vzniku az
po soucasnost. Zabyvam se zde vysvétlenim pojmu hra v obecné roviné. V ne-
posledni radé tato prace obsahuje rozbor oblibenych klasickych i modernich
spolecenskych her dne$ni doby. Kromé analogovych her, kdy se prace zaméruje
z vetsi Casti na ty deskové a karetni, rozebira i hry digitalni (pocitacové). Opét se
zde vyskytuji informace z jejich historie, soucasnosti, zanrového rozdéleni a ne-
bezpecnych rizik s nimi spojenymi. Poslednim bod prace pojednava o propojeni

analogového a digitalniho svéta.

Klicova slova: hra, deskové hry, karetni hry, hry v kostky, pravidla hry, hlavolamy,

pocitacové hry, rizika pocitacovych her

ABSTRACT

The theoretical part of this work is focused on parlour games from their creation
to the present. Here I deal with the explanation of the term game in general.
Last but not least, this thesis contains an analysis of popular classic and modern
parlour games of today. In addition to analogue games, where work focuses
largely on board and card games, it also discusses digital (computer) games.
Again, there is information about their history, present, genre distribution and
the dangerous risks associated with them. The last point of the thesis deals with

the interconnection of analog and digital worlds.

Key Words: Game, Board Games, Card Games, Dice Games, Game Rules, Brain

Twisters, Computer Games, Risks of Computer Games
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UvVOD

,Clovek neprokazal v nicem tolik fantazie
jako v mnozstvi ruznych her, které vymyslel.”

G. W. Leibniz

Pro svoji diplomovou praci jsem si zvolila téma spolecenskych her a to hlavné
proto, Ze si myslim, Ze i v dneSni dobé¢, preplnéné pocitaci a chytrymi telefony,
maji svlij vyznam. Vznika stale velké mnozstvi novych her, coz v§ak neznamena,
ze se jiz zapomnélo na ty klasické. Hra je jednoduse soucasti lidského zivota od

atlého veéku a provazi jej az do smrti.

U spousty her lze sledovat zajimavé provedeni jednotlivych komponentt. Jed-
notlivé herni kameny, figurky, herni plany atd. mohou byt sami o sobé umélec-
kymi dily. V minulosti lze vypozorovat rtiznorodé vyuziti materiali i technik.
Vyvoj novych materiali zase podporil vznik her, které jsou velice odolné a tak
si je miizeme jednodusSe vzit tfeba s sebou na cesty. Vyuzivaji se riizné moderni

stroje, napt. 3D tiskarny pro vyrobu figurek apod.

Prace je rozdélena do Ctyr celkd. V prvni ¢asti se zaméruji na vyklad pojmu hra
v obecné rovin€. Druha ¢ast se zabyva analogovymi spole¢enskymi hrami, mezi
které radime deskové hry, karetni hry atd. Treti ¢ast obsahuje informace o digi-
talnich hrach jako jsou ty pocitacové nebo pomoci hernich konzoli. Posledni ¢ast

jen kratce pojednava a propojeni obou téchto svéti.
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I. TEORETICKA CAST
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1.  OBECNE O HRACH

,Hra je starsi nez kultura; at je totiZ pojem kultury vymezen sebepiesnéji, prece
jen v kazdém pripadé predpoklada lidskou spolecnost, a zvirata necekala, az je
lidé nauci, jak si maji hrat. Miizeme klidné dokonce rici, Ze lidska civilizace ne-
pripojila k obecnému pojmu hry zadny podstatny znak. Zvirata si hrajt prave tak
jako lidé. VSechny zakladnti rysy hry se uplatnily uz ve hre zvirat. Staci pozorovat
hrajici si Sténata a v jejich veselém skotacenti vSechny tyto rysy zjistime. Vybizeji
se ke hre urcitymi obradnymi postoji a posunky. Dbaji pravidla, Ze bratrovi se

vvvvvv

z toho vSeho majt o¢ividné naramné potéseni a zabavu.“ (Huizinga, 1971, s. 9)

Johan Huizing byl kulturni historik narozeny v Nizozemsku v prosinci roku 1872,
ktery se tématu hry vénoval prevazné ve své knize Homo ludens: O ptvodu kul-
tury ve hre. V tomto dile se zajima hlavné o to, do jaké miry ma sama kultura
charkter hry. Uz podle nazvu tohoto pojednani pozname, Ze autor je zastancem
nazoru, ze sama kultura vznikla pravé ze hry. Jak je jiz uvedeno v predchozim
odstavci, zvirata necekala az prijde ¢lovék a hru vymysli, uz ji davno hralais do-
drZovanim zakladnich pravidel (neubliZit si). Existence hry je tedy podle Hui-
zinga nezavisla na konkrétnim kulturnim stupni jednotlivé spole¢nosti, je vSudy

pritomna.
1.1. Definice hry

Pojem hra je velice §iroky, proto neexistuje zadna jeho oficialni definice. Pod
témito tfemi pismeny si kazdy z nas predstavi néco naprosto rozdilného. V Ma-
sarykove slovniku nau¢ném (1927, s. 324) je definovana takto: ,Hra, ¢innost, kterd
se kona pro ni samu, pro libost z ni samé prystici, ktera tedy neni prostredkem
k néjakému vzdalenéjsimu cili, jako prace. Vyklada se obycejné jako projev nad-
bytecné energie, Castecne se oznacuje za neskodné vybiti jinak Skodlivych vznétil.
S hlediska uceloslovného se zditraznuje jeji biologicky vyznam; hrou pry se nacvi-

cuji Cinnosti, jez ZivoCich potrebuje v pozdéjsim boji o Zivot.”
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Hru méZeme povaZovat také za prostredek socializace Clovéka ve spole¢nosti.
Dale ndm pomaha prirozenému rozvoji nasich dovednosti a schopnosti. Napo-
maha nam k rozvoji kooperace a ani neni nahodou, Ze jej povazujeme za prostie-
dek vychovy. ,Hravym zplisobem se mohou uplatriovati snad vSechny instinkty,
tendence a ¢innosti, hybnosti a hledanim silnych vznétii pocinaje, fantasii, kon-
struktivnim myslenim a spolecenkosti konce. (Masaryktv slovnik naucny, 1927,
S. 324)

Hra je pritomna ve vSech etapach lidského Zivota. At uz se podivame na malé dité
nebo dospélého Clovéka, tak vSichni maji stale schopnost si uréitym zptisobem
hrat. Pojem ,hra“ mze oznacCovat naprosto rozdilné aktivity. Nékoho muze pri
vysloveni tohoto terminu napadnout hra spolecenského charakteru, nékoho hra
pocitacova, dalsiho napriklad predstaveni v divadle, které se za hru da bez po-
chyby také povaZovat. Neni ani ni¢im vyjimec¢nym, Ze jako hru dnes povazujeme

sportovni utkani.

Hru obecné bereme jako ¢innost, ktera nas dokaze na ur¢ity ¢as odpoutat od
béznych dennodennich starosti, privést na naprosto jiné myslenky. Zjednodu-
Sen¢ by se dalo i fici, Ze jde o takovou Cinnost, pri ktéré se Clovek citi prijemneé.
Je to jednani dobrovolné, protoze kdyby to bylo naopak, ztraci sviij smysl. Hru
chceme vykonavat jen pro ni samotnou bez dalSich vidin ziskani néceho ,na

oplatku*.

Hru jako ¢innost ¢loveka a zivocCicha nelze stoprocentné charakterizovat, vyme-
zit ¢i popsat. Pro nékoho miize znamenat zabavu, radostnou chvili, odpoutani
se od reality ¢i jen prijemné zkraceni chvile. Hry nas posouvaji dale i v realném
zivoté. UCi nas jak vyhravat, ale i prohravat, jak zvladat nase chovani pti reseni
konfliktt, tedy v§imat si naSeho vnitfné motivovaného chovani. Napomaha tomu
i fakt, Ze opakovanim hry se stridaji pozice vyherce a porazZeného, takze je velka
Sance, ze prozijeme obé€ ze situaci. Ve hre se Clovek uci reSit konflikty aser-

tivni cestou.
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1.2. Znaky hry

»Hra nasemu druhu slouzi k mnoha cennym tuceltim. Je to cesta, kterou déti roz-
vijeji své fyzickeé, intelektualni, emocionalni, socialni a moralni dovednosti. Je to
cesta tvorby a udrzovani pratelstvi. Navic navozuje détem i dospélym takovy stav
mysli, ktery je velice vhodny pro narocné myslent, bystré reSeni problémi a pro

vSechny tvurci snahy. (Hodnota hry I.: Definice hry, © 2013)

Jak bylo jiZz uvedeno v definici her, nelze je urcit pouze jednim znakem. Na vlast-
nosti a znaky hry z pohledu prirozeného vzdélavani v détstvi a jejich celoZivotni
vyznam, se zaméril americky psycholog Peter Gray. Je zastancem alternativnich
a prirozenych zptsobli vzdélavani. K této problematice vydal v roce 2013 pub-
likaci Svoboda uceni. Pod timto nazvem vede i blog, kde zverejiiuje dalsi infor-

mace a ¢lanky. Tam také definoval pét zakladnich znak hry.

1.2.1. Svoboda

»Svoboda skoncit je zasadnim aspektem pri definici hry.“ (Hodnota hry I.: Definice
hry, © 2013) Hra by tedy méla vzdy obsahovat prvek svobodného jednani. M€l by
ji doprovazet pocit, ze se jedna o pravé takovou aktivitu, kterou se chceme zaby-
vat. Jednotlivi hraci si sami zvoli, zda se budou hry Gc¢astnit, popripadé kdy hru
opusti. Kromé moznosti volby, jestli hrac¢i budou hrat ¢i ne, tak mohou ménit jeji
pravidla. To vSak jen pod podminkou, Ze s tim vSichni zGcastnéni souhlasi. Po-
kud by tomu bylo naopak, je velkou pravdépodobnosti, Ze nova pravidla nebudou
akceptovana a kvili nespokojenosti zc¢astnénych, hra brzy skon¢i. Pokud se
jedna o spolec¢enskou hru o vét§im poctu, nez je jeden hra¢, miize byt naplnéna
role vypravéce/rozhodciho apod. VZdy by se opét mélo jednat o demokratickou
volbu vSech hract. Hra tedy jednotlivce prirozené uci brat ohledy na potreby
vSech hracl a navzajem si neublizovat. Pritomnost dospélého ve hie maze byt
neékdy spiSe na Skodu. Dospély je v détskych ocich ¢asto bran jako prirozena
autorita. To miZe ovlivnit tento zakladni prvek, svobodné jednani. Dité muzZe

ziskat pocit, Ze by ze hry nemélo odchazet i kdyz ho jiz davno nebavi.
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1.2.2. Motivace

Aby byla hra hrou, mela by to byt aktivitou sama pro sebe. Ne tedy k dosazeni
hmotného zisku, ale ,pro potéSeni“. Dobrym prikladem mtiZe byt chovani stu-
dentt. Pokud jde studentovi pouze o dobry vysledek, soustredi sviij zajem jen
na konkrétni oblast probirané latky. Uceni je pro n€j pouze povinnosti. Veskeré
usili, které by mél vynalozit navic, povazuje za naprosto zbytecné. Na druhou
stranu mutze byt student, ktery se o véci zajima vice do hloubky, zjiStuje infor-
mace z SirSiho hlediska a uCeni povazuje za pozitivni jev. To ho obohati mnohem
vice a navic také prijemnéjsi cestou. Je to ¢innost, kterou vykonavame nezavisle

na béznych dennich potfebach a ostatnich ¢innostech.

Jednotlivé hry maji také své konkrétni cile. Tento cil vSak neni diivodem pro
zapojeni do hry. Je jen soucasti celé aktivity. Pokud dité€ stavi hrad z pisku, ne-
stavi jej pouze za timto cilem. Jde o ¢innost samotnou. Pokud by priSel nékdo
druhy a vybudoval tento hrad za n¢j, nemeélo by z toho takovou radost, jako kdyz
si touto aktivitou mliZe projit samo. Jednoduse receno, nejde pouze o vysledek,

ale o prostredky, kterymi jej dosdhneme.

Spontannost ve hte je diilezitym prvkem. Do hry vkladame naSe osobni pocity
a podnéty. To je viditelné i na aktivnim prirozeném chovani a mire improvizace,
kterou jsme ochotni do hry vlozit. My sami si stanovujeme vlastni cile a jednot-

livé zaméry, kterych chceme dosahnout.

1.2.3. Dusevni pravidla

I kdyz je hra dobrovolna ¢innost, podléha danému souboru pravidel, se kterymi
jednotlivi hra¢i predem souhlasili. Nejedna se o zadné vrozené biologické in-
stinkty ¢i jiné prirodni zakony. Netidime se tedy touto danou strukturou automa-
ticky ¢i podvédomé. K dodrzovani pravidel je tfeba védomé tsili. Pokud hrajeme
hry pouze za Gcelem vyhrat, nenuti nas tento dany rad dodrzovat. Podvodem

hra ztraci svlij ptvodni smysl, jizZ nam neprinasi radost a odpocinek. Pravidla
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»jsou bezpodminecné zavazna a nepripoustéji pochybnosti.“ (Huizinga, 1971, s. 22)
Dodrzovani pravidel nas u¢i dostat pod kontrolu nase emoce a potlaceni vlast-
nich potreb. Po dobu hry bychom se méli chovat ohleduplné vici nasim spo-
luhra¢am, neméli bychom je vnimat jako negativni prvek ve hre. ,Jakmile jsou
pravidla prekroCena, svét hry se hrouti.“ (Huizinga, 1971, s. 22) Pomoci pravidel
ve hre si ukladame do své paméti schopnost se jimi ridit i v Sir§im méritku. To je
dilezité v ramci celé lidské spole¢nosti, ktera je také rizena urcitym radem, kte-

rému se musime podridit. Je dtleZité najit mezi lidmi urcity stupen kooperace.

Velice striktni pravidla miZeme najit napriklad u tzv. formalnich her, kterymi
jsou Sachy, Dama,... P¥esna pravidla napomahaji k hladkému pritbéhu hry, aby se
zde neobijevila zadna dvojznacnost. Hry si stejné jako tradice predavame z gene-
race na generaci. Tim, Ze lze hry takto prenaset, mély Sanci se postupem casu
zdokonalit. Kazda generace méla moznost k jiz prejatym hram doplnit ,,soucasné

aktualizace” které se bud osvédcily a udrzely nebo nikoliv.

1.2.4. Svét fantazie

Hra je zaloZena na fiktivnim prostredi a Case, které zalezi na fantazii jednotli-
vych hract. Neodehrava se v navaznosti na nas aktualni zZivot, proto vznika nova
herni realita, ktera se v dobu trvani hry stava skute¢nou. Pokud se ve hre vysky-
tuji urcité postavy/role, specifikace ¢asu a mista, tak bychom tyto faktory meéli
brat vazné a po dobu hry je prijmout za své - neomezovat svou fantazii a nekazit
tak popripadé prozitek ostatnim hra¢tim tim, Ze si z této situace budeme délat
legraci. Dodrzovani herniho radu, nam napomaha se vzit do této nové herni
reality. A protoze jsou tato jednotliva pravidla mentalniho charakteru, miizeme
se oprostit od biologickych zakon, realnych situaci a zavislosti na konkrétnich
predmeétech. Pokud si dité hraje na udatného rytire, ktery potrebuje svého vzne-
Seného or'e, s pomoci jeho fantazie mu vystaci k jizdé klidné i oby¢ejna nasada na

kosté. Jde jen o to, jestli se do hry ponorime nebo ne.
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Neni zapotrebi, aby déti nékdo ucil rozeznat hru od reality nebo naucit je hrat
si Ci se plné ponorit do svéta fantazii a predstirat rizné role a prozivat smyslené
pribéhy. Lidé maji tuto schopnost jiz od raného détstvi. Jedna se o naprosto vro-

zenou dovednost, kterou ma kazdy z nas ukotvenou sam v sob¢.

1.2.5. Plna pozornost

Tento posledni bod primo vyplyva ze Ctyf vySe zminénych. JestliZe je hra vyme-
zena konkrétnim radem, je potfeba mit ¢istou a aktivni mysl, ktera se dokaze na
vSechny aspekty hry soustredit. Diillezitym faktem béhem hry je, Ze mysl je sou-
stfedéna a nestresovana. Toho se samovolné¢ docili tim, Ze ve hi'e jsme oprosténi
od nasich biologickych potieb. Napomoci by také mélo to, Ze se jedna o ¢innost
dobrovolnou, kdy nam nejde o pouhé dosazeni vysledku, takze se zbavime stra-
chu z netspéchu, ktery nas za normalnich okolnosti dostava do neprijemnych
stresovych situaci. V tikolech, které vyzaduji vyuziti kreativity, pravé tento fakt
napomaha k lepsim vysledkim. Jsou toho ditkazem i mnohé psychologické ex-
perimenty. Pokud se prili§ soustfedime na samotny vysledek, dostaneme se do
stresové situace, ktera nam odebere vSechen prostor k zamysleni se nad jednot-
livymi prostredky, které mizeme k dosazeni cile zapojit. Podvédomé zacneme
jednat instinktivnim chovanim bez vyuziti kreativity. Toto chovani mame jiz za-

koédované hluboko v nasem nitru.

Dilezité je zaujeti hrou, které rozezname podle hloubky soustredénosti. To nam
napomaha ignorovat vnéjsi rusivé podméty okolo nas, které s hrou primo nesou-
visi. Pokud je hra pro nas dobre stravenym ¢asem nechceme se nechat vyrusovat

a hru jednodusSe opoustet.

1.2.6. Dalsiznaky

Dalsim ddlezitym znakem hry je jeji opakovani. Tim, Ze je moznost hry opakovat,
mutzeme v nekterych pripadech i posouvat nase hranice a zlepSovat své schop-

nosti. Mame moznost se vratit jiz do dobre znamych pribéht, které jsme pro-
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zkoumali a orientujeme se v nich. A nejde jen o zlepSovani nas samych v hernich
aktivitach. Pokud se jedna o néjaké sportovni ¢innosti, jedna se vlastné o silné

vnitiné motivovany nevédomy trénink.

S opakovanim ¢innosti je Gzce spojena i tvorivost. Pokud pribéh ¢i situaci jiz
dobre zname, mame velky prostor pro zapojeni dalSich prostredki k dosaZeni
naseho cile. Nemusime dbat pozornost na banalitosti jako udrzovat dodrzovani
vSech pravidel (jiz je mame zautomatizované a délame to prirozené), coz dava

vetsi prostor nasi fantazii a kreativité.

Dtlezitym faktorem hry je prijmout na sebe predem danou roli. Ve spolecen-
skych hrach jde Casto o ziskani urcitého charakteru jedné z postav, ktery nam
byl pred zac¢atkem hry urcen. U deskovych ¢i karetnich her napriklad ndhodnym
vylosovanim nebo hodem kostky. Potom bychom se cely priibéh hry méli drzet
tohoto charakteru, aby byla splnéna vSechna pravidla a hra tak dosahla svého
plvodniho smyslu jako je tomu treba u karetni hry Bang! Stejné je to u klasickych
spolecenskych her v détském kolektivu. Zde by mél stacit priklad détské hry Ry-
bicky, rybicky, lovte se, kde se jeden z hrach stava rybarem a ostatni rybickami.
Je jasné, kdo jakou roli zastava a co ma konkrétni role za tkol. Dale se miize
jednat o urcitou roli v jakémkoliv sportovnim tymu. Protoze pokud jde o tymovy
sport, je dllezité, aby kazdy védél, jakou roli ma za kol naplnit. Je tfeba védét,
kde ma ktery hrac stat, koho branit, jestli ma za kol Gtocit. A v neposledni radé
je tento fakt jasny u divadelnich her, kdy kazdy herec ma opét ztvarnit urcity
charakter podle svého scénare, co nejvérohodnéjSim zptasobem. Obecné fakt,
Ze na sebe prejimame jiné role, nas obohacuje. Ur¢itym zptsobem nas muze
jednani rozdilného charakteru ovlivnit v naSem dal§im chovani v realném zivoté
mimo herni fantazii. Pokud se drzime v asertivni roviné, hra se stava absolutné
kreativni a kooperujici Cinnosti. MiZzeme zde vyuzit vlastni zkuSenosti a doved-
nosti, promitnout nase konkrétni postoje, které se mohou, ale i nemusi prolinat

s postoji ostatnich Gcastnikd hry. To funguje jen tehdy, pokud zde neni nékdo
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v roli ,fidicich® a ,podrizenych®. Ve hi'e bychom si méli byt v§ichni rovni. Hraci
nemaji prostor pouzivat neadekvatni chovani, zneuzivat své nerovné postaveni
s ostatnimi tcastniky, proto neni problém nasledné se vratit ke svym obvyklym
spolecenskym rolim. Prikladem potom mtiZe byt jednani zaka a ucitele, kterému

by se méla navratit jeho prirozena autorita.

1.3. Hra jako edukacni prostredek

.V soucasné dobé je hra povazovdana za jednu ze zakladnich metod pri vychové
a vzdeélavani deétt predskolntho véku. Vyrazné prispiva k prirozenému rozvoji
ditéte, podminuje a rozviji jeho osobnostni a socialni vyvoj. Hrou mizeme napr.
navazovat komunikaci a kooperaci ve skupiné, ovliviiovat socialnt vztahy apod.

(NeleSovska, Svobodova, 2006, s. 5)

Dnes je stale vice kladen dtraz na pozitivni vliv hry, ktera je zapojovana do sys-
tému vzdélavani jako vyucovaci prostredek. At uz se jedna o jeji vyuzivani v ma-
terskych, zakladnich, ale i na stfednich $kolach. Ve vSech téchto institucich je
pouzivana jako dilezity motivacni faktor. Samotné zapojovani hry jako moti-
vacniho prostredku do vyucovani vyzdvihuje i psycholozka a pedagozka Sona
Hermochova, ktera na toto téma napsala i mnoho publikaci. Vedle toho ve svych
dilech hovori o soutézich i jinych hrach, které mohou byt zaméreny na podporu
tvorby skupinové dynamiky. Takové hry podporuji socialni klima ve tridé, cvi¢i
empatii, socialni dovednosti, kompetence i obecnou socialni a osobnostni vy-
chovu. Zde ji pak chapeme jako prinosnou ¢innost, nikoli jako pouhé plytvani
casem. Pokud je hra zarazena do vychovné vzdélavaciho procesu, mluvime o di-
daktické hre.

»--nezachdzejte s détmi pri uceni nasilné, ale necht se uci formou hry, aby zaroven
mohli pozorovat, k emu se svou p¥irozenosti hodi.“ (Platon, [b. r.]) Cim dal castéji
muzeme vidét, Ze se Skolni vyuka méni. Pomalu se opousi od tzv. frontalniho
stylu vyucovani, kdy Zaci jen sedi v lavicich pred tabuli, kde ucitel vypravi latku

bez néjakého hlubsiho prozitku.
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1.3.1.  Skoly s alternativnim pristupem

Alternativni Skoly jsou nékdy prezdivany také jako ,Skoly hrou‘, protoze jako
jednu z mnoha dal$ich metod hru vyuZzivaji jako edukacni prostredek ve vétsi
mire nez v béznych Skolach. Ale i presto, ze se odklanéji od typického proudu
vzdélavani, musi i tyto Skoly plnit zavazny Ramcovy vzdélavaci program, ktery je
u nas ur¢eny zakonem. V dne$nich dnech neznamena, Ze alternativni Skoly jsou
pouze ty soukromé. Postupné se zacinaji objevovat jiz i statni instituce tohoto
typu. Jejich spole¢nym obecnym znakem je respekt k individualnim potifebam
ditéte. Z toho logicky plyne i celkové rozdilny pristup pedagogt. Ti predavaji
zakovi informace formou projektu ¢i diskuze. Pro ptiklad zde uvedu alespon tri

z téchto alternativnich instituci, které najdeme i v Ceské republice.

1.3.1.1. Montessori Skoly

Montessori vychovné vzdélavaci program pracuje na zakladé navrzenych metod
italské 1ékarky a pedagozky Marie Montessori ze zac¢atku 20. stoleti. Ta tvrdila,
ze dité je svym originalnim pivodem povazovano za dobrou osobnost, ktera by
se méla podporovat. Ucit by se mélo pro své vlastni vysledky, pro své potéseni
a ne pro potéseni neékoho jiného. To jen potvrzuje jeden z jejich vyroki: ,,Pomoz
mi, abych to dokazal sam.“ V roce 1907 otevrela Casa dei Bambini (Dum déti),
ktery byl uréen pro socialné slabé déti od 3 do 6 let. Zde praktikovala tspésné

svij model vzdélavani. (Montessori, kfestnim jménem Maria, © 2019)

Utitel se zde pro dité stava partnerem. Zaci by méli zvladnout své tkoly ve vy-
mezeném c¢ase. Mohou si zvolit libovolné poradi plnéni svych zadani, projektové
partnery a nékdy dokonce i misto, kde budou na projektu pracovat. Tim, Ze si zak
muze zvolit, jak na tkolu bude pracovat, tak se nedostane do stresové situace, ze

které by si mohlo nést negativni zazitky do budoucna.

Tridy jsou uzpiisobeny pro potieby ditéte. S nabytkem se da lehce manipulo-

vat. Nenachazi se zde zadné lavice ani katedra ucitele, protoze nejde o to, aby
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zaci sedéli na jednom misté a pouze pasivné naslouchali vykladu svého ucitele.
V Ceské republice najdeme Montessori materské $koly, 1. a 2. stupen zakladni

skoly. (Montessori, © 2001-2019)

1.3.1.2. Daltonské Skoly

Jedna se o Experimentalni systém vyuky zalozeny Helen Parkhurstovou roku
1919 v americkém Daltonu. Jeji inspiraci byla pravé Maria Montessori se kterou
navstivila mnohé alternativni vyukové instituce v Evropé. Zakladnimi prvky to-
hoto vyukového systému jsou volnost (poznavani zodpovédnosti ke svému vlast-
nimu ¢asu), samostatnost (to, co se zak nauci sam, si 1épe zapamatuje) a spolu-
prace (projekty ve skupinach). V daltonskych tridach nalezneme lavice pro zaky,
ale plati zde pravidlo, Ze by mélo byt mozné je neomezen¢ preskupovat podle
konkrétnich potieb tak, aby vznikl prostor na samostatnou i skupinovou praci.
V brnénskych Skolach, kde je daltonovsky systém uplatiiovan, mohou déti misto
zidli pouzit nafukovaci miCe, na kterych se pohybuji a tim uvolnuji svou preby-
te¢nou energii a nasledné se lépe soustiedi na plnéni zadani. V Ceské republice
neni tento systém plné rozsiren, vyuka daltonu probiha pouze v blocich dva-
krat az trikrat tydné. Najdeme zde materské Skoly, 1. a 2. stupen zakladni skoly
a stredni Skoly. (Dalton, © 2001-2019)

1.3.1.3. Waldorfské Skoly

Prvni Waldorfska $kola byla zalozena roku 1919 Emilem Moltnem ve Stuttgardu
pro déti zaméstnanci tovarny na cigarety Waldorf-Astoria, odkud pochazi jeji
nazev. Cely tento vychovné vzdélavaci systém vychazi ze zasad Rudolfa Steinera,
rakouského filosofa a esoterika. Uceni probiha v tzv. epochach, kdy se prvni dvé
ranni hodiny $kolniho dne probira jeden predmét, a to po dobu 3-4 tydnd, aby
zak 1épe pochopil, o co v predmétu jde. Takto se v cyklech stiidaji epochy Ces-
kého jazyka, matematiky atd. Epochy jsou rozdéleny do tii mensich blokd. Rano
zacina rytmickym blokem, kde mohou Zaci spole¢né recitovat kratkou basnicku

¢i projevit myslenku. Béhem druhého bloku sedi Zaci v lavicich a ucitel probira
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latku pred tabuli. Pri poslednim bloku ucitel vypravi/¢te pribéh s hlub§im posla-
nim adekvatni véku déti. Nasleduji bézné dlouhé vyucovaci hodiny (45 minut),
kde jsou probirany ostatni predméty jako jazyky, vytvarné ¢innosti nebo télesna
vychova. Je zde kladen velky diiraz na vyuku umeéleckych predmeéti. At je to hu-
debni nebo vytvarna vychova. Chybi zde uéebnice i klasické znAmkovani. Zaci
jsou na vysveédceni hodnoceni slovné. Z tohoto vysveédceni si miizeme lépe pred-
stavit silné i slabé stranky jednotlivych déti. Trida byva vymalovana pastelovymi,
zasnénymi barvami. Déti jsou posazené do lavic ¢elem k tabuli podle svého tem-

peramentu (cholerik, flegmatik, melancholik, sangvinik), coz by mélo vyucuji-

cimu usnadnit praci s nimi i jako jednotlivci, moznost vénovat se jim podle indi-

vidualnich potreb. (Waldorf, © 2001-2019)

Obr. 1 Montessori trida Obr. 2 Daltonska trida

1.3.2. Vyukové kurzy

Kromé skolnich instituci je mozné edukacni hry vyuzivat pro spousty dalsich
oblasti jako jsou firemni teambuildingy, kde se kolegové uci vétsi mire kooperace
¢i sebepoznani a jiné akce. Jako priklad zde vSak uvedu skautské zdravotnické
kurzy, které se skladaji i ze ¢tyt samostatnych vyukovych vikend(. Prvni etapy
jsou urceny pro ziskani informaci a dovednosti, posledni z nich je ¢asto vyhra-
zena zkouskam z probrané oblasti. Pro lep$i zapamatovani problematiky prvni

pomoci se ¢asto vyuzivaji tzv. Simula¢ni hry. Instruktori pripravi simulaci n€jaké
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nestastné udalosti (autonehoda, vybuch kotle, atd.), ve které se objevuji zranéné
osoby (zkuseni figuranté s hereckym nadanim). Casto neni ani nutné zahlasit
start této ,hry*, protoze Gcastnici dostanou hned na zacatku kurzu instrukce,
podle kterych by méli vzdy zacit jednat po celou jeho dobu. Prevazneé jde o to
v Casovém limitu, ¢asto predem také neznamém, spravné oSetrit ¢i dopravit do
nebezpeci co nejvice zranénych osob (nejlépe vSechny). Diky nadanym herctim
a dokonalému maskovani zranéni vyskolenymi instruktory tyto situace vypadaj
realn€. Neni tedy ani Cas premyslet nad tim, Ze se jedna o predpripravenou hru
a tak kazdy déla nejlépe to, co umi. Jde o velice intenzivni zaZitky, diky kterym
si Clovék dokaze nasledné lépe zapamatovat ziskané informace. Tyto hry mi-
vaji pevnou strukturu: vyklad pravidel (vétSinou hned na zacatku celého kurzu),
prubéh hry a vyhodnoceni, kde je od hraca potiebné ziskat zpétnou vazbu. Bé-
hem tohoto zavérec¢ného hodnoceni maji prostor jak instruktofi (upozorni na
provedené chyby, coz by mélo pomoci, aby se nasledné neopakovaly), jednotlivi
Ucastnici (maji prostor na dodatecné dotazy a moznost projevit, jak se pri hre
citili), tak i figuranté (mohou dodat postiehy k jednotlivym postuptim, kterych

si nemusel instruktor/rozhod¢i vS§imnout a tak pomoci naslednému hodnoceni).

Z vlastni zkuSenosti musim rici, ze takto pripravované kurzy jsou mnohem uzi-
te¢néjsi nez ty, kde Clovék jen sedi v poslucharné a bez hlubsi interakce ziskava
informace od lektora. Pokud danou véc opravdu prozijete, tak na ni jen tak neza-
pomenete. A to i diky tomu, Ze tyto hluboké zazitky sdilite s dalsimi lidmi, které
jste predtim treba ani neznali, ale i z nutnosti miry kooperace si s nimi mate
nahle co rict. Obecné tedy souhlasim s alternativnim a interaktivnim pristupem

k vyuce, protoze s nim mam jen dobré zkuSenosti.

1.4. Historie spolecenskych her

Velké mnozstvi spolecenskych her, které si dnes mizeme zahrat, ma své koreny
vzniku jiz davno ve Starovéku. To dokazuji nejen konkrétni nalezy predmétti

k nim pouzivanych, ale také objevy maleb na zdech, které zobrazuji staroveké
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panovniky, jak hry hraji. Hry se od poc¢atku jejich vzniku mohly rizné pozménit,
také diky tomu, Ze byly Casto prenaseny z generace na generaci. To pomohlo
vyvoji jejich pravidel. Nejedna se ovSem o jisté pravidlo, existuji tzv. tradi¢ni hry,
které zUstaly témér stejné. ,Tradice je béh na dlouhou trat. MiZzeme ji chdpat
jako ukladani osvédcenych poznatkil a faktit do axiomil, které jsou casem pre-
taveny v zakony. Vyhodou tradice je znacna jistota vysledku a trvaly vliv.“ (Ma-

zal, 2007, s. 9) Jednim z piikladu takové hry jsou Sachy.

1.4.1. Starovék

Prvni nalezy her, nékterych i s jejich pravidly, pochazeji jiz ze starovékého Egypta
a Mezopotamie ze 4. tisicileti p. n. 1. (Senet, ktery funguje na principu Clovéce,
nezlob se!). Bezpochyby jde jit dale do nasi historie. Spolecenské hry provazi lid-
stvo od samotnych pocatkd. Je to logické, jestlize jsem jiz zminila, Ze i zvirata
maji schopnost si hrat, ani lidé necekali, az se dostanou na urc¢itou intelektualni
uroven. Po celém svété byly nalezeny jakési kostky, které si jiz jeskyni lidé vyra-

béli z kosti zvirat, které ulovili. Tyto nastroje ke hre slouzily drive s velkou prav-

dépodobnosti k vésteckym a magickym uceltim.

Obr. 3 Kralovna Nefertiti hrajici Senet Obr. 4 Staré 7imské a galské kostky

Obr. 5 Moderni Senet
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1.4.2. Stredovék

V tomto obdobi se do Evropy zejména deskové hry z celého svéta dostavaji pre-
devsim diky Ktizovym vypravam. Plivodné byly hry v niZsi spole¢nosti zakazany.
Byla to vysada panstva ze Slechtickych sidel. Tento fakt je mozné dohledativ zem-
skych zakonech a rtiznych méstskych vynosech. Postupem c¢asu vSak neslo za-
branit rozsifeni do mést a na vesnice k obyCejnym lidem, kteri tak mohli odpo-
¢ivat napt. od tézké prace na poli. V obdobi stiedoveku, konkrétné roku 1283, byl
dokoncen prvni zapadoevropsky spis o hrach, Libro de los Juegos neboli Kniha
her. Toto knizni dilo je spjato s kastilskym kralem Alfonsem X. Moudrym. Obsah

knihy zahrnuje informace o Sachu, dal§ich deskovych hrach jako jsou Vrhcaby

a hry v kostky.

WO N

Obr. 6 Libro de los Juegos - Sach Obr. 7 - Obdoba Sachu

1.4.3. Novovék

Velkym zastancem her v tomto obdobi se stal Jan Amos Komensky, posledni bis-
kup Jednoty bratrskeé, ktery jej vyuzival hojné€ ve své pedagogické Cinnosti. Jed-
nim z jeho vyrok to miiZeme jen potvrdit: ,Hra je radost. Uceni p¥i hre jest ra-
dostné uceni. (Zapletal, 1986, s. 13) Koncem 19. stoleti vzniklo spousty her, které
jsou popularni az do soucasnosti. Prikladem mtiZe byt hra Othello, nazyvana téz

Reversi, ktera vznikla v Anglii v rukou Lewise Watermana a Johna W. Molletta.
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Tato deskova hra je inpirovana divadelni hrou Williama Shakespeara Othello.
Dalsim prikladem je strategicka deskova hra jménem Halma, kterou vymyslel

americky chirurg George Howard Monks.

1.4.4. Soucasnost

V soucasnosti se ke klasickym spole¢enskym hram jako jsou Sachy, Dama, Mlyn,
Go atd. pripojilo tolik novych her, Ze bychom je jen téZko mohli spocitat. Mo-
derni hry mohou byt od téch klasickych v pravidlech vice variabilni. Napt. v moz-
ném poctu hract. Neni vyjimkou, Ze se na baleni dozvime, Ze je mozné hru ab-
solvovat ve vice protihracich. To znamena, Ze se zde objevila vétsi mira kooperace.
Dokonce existuji i hry, kdy se spoji vSichni hraci proti h'e samotné. Jednou z ta-
kovych her je Pandemic, kdy se vSichni spolecné snazi premoci hrozivou cho-

robu, ktera se nezastavitelné §iri po celém svéte.

Obr. 8 Hract plan - Pandemic Obr. 9 Hract karty - Pandemic

Dnes uz nereagujeme pouze na tahy figurek a nahody kostky, ale do déni se
pridavaji dalsi podnéty. U mnoho her to jsou karty s rtiznymi udalostmi, které
zapoji opét miru nahody nebo obchodovani mezi jednotlivymi protihraci jako je
tomu u hry Osadnici z Katanu. Mezi moderni stolni hry bez pochyb zarazujeme

americké Monopoly, které jsou na trhu jiz od roku 1935.
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2. ANALOGOVE SPOLECENSKE HRY
2.1. Deskové hry

Deskovym hram se ve své praci budu vénovat nejvét$im podilem, protoze patri
k mym nejoblibenéj$im spolecenskym hram. Obecné ke stolnim hram je tfeba
riazné mnozstvi samostatnych objektt jako jsou hraci kameny, karty, kostky,
deska na které se odehrava cely dé&j atd. Bavi mé prevazné jejich rozmanitost. Ke
kazdé hre mohou byt tyto predmeéty vytvoreny naprosto jedinec¢né z rozdilnych
materialt v riznych tvarech. V. mnoha pripadech to zavisi na tématu, v jakém je

hra zpracovana.

Deskové hry jsou takové stolni hry, kdy se jejich prabéh odehrava na hernim
planu. ,Herni plan miiZze mit nejrozmanitéjsi podobu. Kromé Sachovnice to jsou
treba Yetézce koledek, po kterych putuji figurky p¥i hie Clovéce, nezlob se. Nebo
ovalna zavodni draha, rozdélena na policka, pri automobilovych zavodech. (Za-
pletal, 1988, s. 18) Herni kameny tedy oznacuji souhrné Sachové figurky, Zetony
pro Damu, panacky pro dalsi hry. Nejjednodussi variantou odliSeni soupert od

sebe je zvoleni rizné barevnosti hernich kament.

Nékteré hry, jako je Dama ¢i Sach maji sviij herni plan pevné dany (presné je to
8x8 Ctverctl). Ale v dneSni dobé se ¢im dal Castéji vyskytuji takové hry, které maji
herni plan variabilni. Herni plocha se mnohdy rozsifuje/méni podle toho, co se
ve hre pravé odehrava, nebo mize byt tato plocha pred kazdou novou hrou roz-

loZena rozdilnym zptsobem jako je tomu u Carcassonne a Osadnicich z Katanu.

Obr. 10 Pevné dany hraci plan Obr. 11 Variabilni hract plan (Carcassonne)
(Sachy, Dama)
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2.1.1.  Vyroba hernich komponenti

Mnoho o materialech a vyrobnich technikach toho zmiruje ve své knize Board
and table games from many civilization Robert Charles Bell (1969, s. 173-178). V dav-
nych dobach se herni komponenty jako herni kameny, desky atd. vyrabély
z uSlechtilych drahych kov{, slonoviny, mramoru, dreva, kamene,... Byly zdo-
bené drahymi kovy, perleti platky zlata atd. Byly nalezeny hraci desky zhotovené
ze dreva s okraji obloZzenymi stfibrem a hernimi poli¢ky vykladanymi slonovinou
nebo vypaleny ¢i nakresleny do voli kize. Samy o sobé se tyto komponenty staly
umeéleckymi dily, které dnes mtzeme spatrit v muzeich i soukromych umeélec-
kych sbirkach. Je samoziejmosti, Ze takto bohaté zdobené predméty nemél
doma kaZdy. Casto byly jen ozdobou kralovskych sidel a ke hre se viibec nevyu-
zivaly. Vrstvy chudych obyvatel si herni kameny i desky vyrezaly ze dreva,

nakreslily nebo obrousily kameny. Jednoduse vyuzily to, co mohly nalézt kolem

svych domovtl.

Obr. 12 Staroiimska hraci deska Go Obr. 13 Sachové figurky z ostrova Lewis

Uziti materiall i technik se zpravidla liSily podle oblasti, kde byly herni kom-
ponenty vyrobeny. Kazdy narod vyuzival to, co mél na dosah. Na Gzemi Syrie,
Starovékého Egypta, Rima a jeho okoli se naslo spousty hracich desek, které se
Skrabaly do keramiky, poptipadé i glazovaly na rozdilné barvy a nasledné vypa-
lily v pecich. V okoli Indie se vyuZivaly obsivané latky. Ve starovéké Ciné papir,
ktery je tamnim vynalezem. Navic byl uchovan mezi sklenénymi tabulemi. Dnes

se jiz drahych materialt nevyuziva v takové mire, pouze pro sbératelské kousky.
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Ve vyrobé her jde Casto o velkoprodukci, coz znamena hlavné strojovou vyrobu.

Drahé materialy nahradil umakart, akrylova folie, lepenka a drevéna dyha.

Pro vyrobu hernich kament a figurek byla nejcastéji pouzita slonovinova kost
nebo drevo. Kontrastu mezi sadami kament ze dreva se vyuzivaly rozdilné druhy.
Sady téch tmavych dobre zastoupil eben, mahagon,... A ty svétlé hruska, kru-
$pan, ramin,... Dfevo se da jednoduSe obarvit i prirodnimi materialy popripadé
oSetrit lakem pro delsi Zivotnost. Také bylo mozné vyuZit glazované keramiky,

malovanych lastur musli, hlinénych kulicek atd.

2ROHn Q00O
®D eva O @

Obr. 14 Starovéka hra kralovsky Ur

Herni bankovky a mince jsou dnes vyrabény prevazné z papiru, kartonu ¢i plas-
tové hmoty. Drive byly vSak v oblibé opét musle, slonovina a jiné kosti, drevo,
sklo, ktize, kameny. Pouzivalo se také specialni platidlo vyrobené z perleti s na-
zvem ,Mother of Pearl”. Existovalo v mnoha tvarech a variantach, které urcovaly

jednotlivé hodnoty.

Obr. 15-17 Ukdzka platidla Mother of Pearl
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2.1.2. Zakladni rozdéleni deskovych her podle MiloSe Zapletala

V dnesni dobé jsou na svété stovky spolecenskych deskovych her, kdy existuje
jesteé spousty dalsich obohacenych/pozménénych variant jejich pravidel. Autor
mnoha knih pro déti a mladez Milos Zapletal vytvoril zakladni rozdéleni her do
¢ty hlavnich kategorii. A to prevazné podle déje jednotlivych her (hlavniho mo-

tivu prib€hu), jednotlivych tkold hract tj. jakym zptisobem mezi sebou bojuji atd.

Milo$ Zapletal narozeny 13. ledna 1930 v Prosté€jove sbiral pravidla her po celém
svété. (Milo§ Zapletal, © 2008-2019) At uz se jednalo o hry deskové, pohybové
nebo logické. Za timto patranim procestoval mnoho koutt svéta, dokonce se
naucil i spousty cizich jazykt (n€kdy tieba jiz zapomenutych), aby vylustil staré
zpravy obsahujici jejich pravidla. Jeho publikace vychazely i v Japonsku, Rumun-
sku, Rusku nebo Némecku. Zajimal se o to, jak pripravit smysluplnou napli vol-
ného Casu pro déti a mladez. Jako skautsky redaktor napsal nespocet knih i pro
tuto cilovou skupinu. Nebyla to vzdy jen pojednani o hrach, ale také klasické
pribéhy podobné jako psal Jaroslav Foglar se kterym casto spolupracoval. Jeho
Encyklopedie her dnes najdeme v kazdé méstské knihovné a skautské klubovne,

kde jsou hojné vyuzivany pro pripravu programi pro vyplnéni schtizek a akci.

VYELKA
ENCYKLSPEDRIE
HEH

Milos Zapletal

‘A=l

V KLUBCSVNIE

Obr. 18 Obalka Hry v Klubovné Obr. 19 Obdlka Spalicek her Obr. 20 Obalka Velka
kniha deskovych her
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2.1.2.1. Strategické hry

Hlavnim predmeétem strategickych her je souboj na herni desce mezi dvéma
nebo vice hradi. V této kategorii nalezneme hry jako Sachy, Go, Diplomacie
a spousty dalSich, ve kterych jde o zajeti souperovych kament, které maji zpra-
vidla odli$nou barvu. Zajaté kameny mohou byt z desky odstranény pryc Gplné
a nebo jen urcitym zptisobem znevyhodnéné po zbytek hry, napt. znehybnénim.
Dal$im zptsobem je presun zajatych kament ve prospéch protihrace. Konec hry
nastava ve vetsiné pripaddi, pokud na hraci desce ztistanou kameny pouze jed-
noho z hraci, tedy kameny pouze jediné barvy. Pokud se hra¢im nedarti svou
partii dobojovat do jasného konce, je tu moznost se dohodnout na tzv. remize,

tedy Ze ani jeden z hraca neni vitézem. (Zapletal, 1991, s. 12)

Obr. 21 Dama

2.1.2.2. Zavodivé hry

Hlavnim cilem zavodivych her je projit se svymi kameny do cile po predem ur-
cené trase drive nez protihra¢/protihraci. V nékterych pripadech muze v této
kategorii dojit i k pomyslnym bojiim, nejedna se v§ak o hlavni smysl, nejsou na-
plni pointy pribéhu hry. O pohybu hracich kament rozhoduje nahoda, nejc¢asté&ji
Sestiboka kostka, coz dodava celému zavodu na dramati¢nosti. Kazdy z hraca

musi urazit stejné dlouhy tsek plny nastrazenych prekazek. (Zapletal, 1991, s. 12)
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Obr. 22 The Royal Game of Goose Obr. 23 Vrhcaby

2.1.2.3. Pozi¢ni hry

Do této kategorie her patri takové, kde spolu jednotlivi hraci nebojuji ani neza-
vodi. Na hraci desce maji za tkol pohybovat s kameny tak, aby vytvorili urcitou
sestavu ¢i obrazec, splnili podle pravidel pfedem uréené tikoly. Uspésnym splné-
nim téchto Gkolu hraci ziskavaji body, odmény nebo dokonce vyhru. Prikladem
pozi¢ni hry mohou byt svétoznamé Piskvorky. (Zapletal, 1991, s. 12)
SRR,

Obr. 24 Libro de los Juegos - Mlyn Obr. 25 Piskvorky

2.1.2.4. Patraci hry

Skupina patracich her neni tak obsahla jako skupina téch strategickych a zavo-
divych. Jejich smyslem je splnit tajny tkol nebo najit feSeni k zadanému tkolu.
Tyto hry jsou ¢asto s detektivni tématikou, kde je potreba vypatrat zlo¢in, odha-
lit néjaké tajemstvi apod. (Zapletal, 1991, s. 12) Prikladem tohoto Zanru mtiZe byt

novodoba patraci hra vydana roku 2018, Detektiv: Po stopach zloc¢inu.
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2.1.3. Vybér deskovych her dle vlastniho uvazeni
2.1.3.1. Go

»GO patri k nejstarsim a nejkrasnéjsim deskovym hram. Svou hodnotou a drama-
tiénosti se s ni mohou mérit jen Sachy. A prece ji znd a hraje mimo Asii malo lidi.*
(Zapletal, 1991, s. 90) Jedna se o strategickou deskovou hru ur¢enou pro dva
hrace, ktera vznikla piiblizné 2 tisice let p. n. 1. na izemi Ciny. Postupné se hra
roz§itila do Japonska s ¢inskym uménim a u¢enim, kde byla podporovana i teh-
dejSimi vladci. V 16. stoleti zde byly dokonce zaloZeny ¢tyfti Skoly Go. Hra se stala
oblibenou i v Koreji a obecné celé vychodni Asii. Do USA se tato hra dostala

s ¢inskymi pristéhovalci na prelomu 16. a 17. stoleti. (Go, deskova hra, © 2018)

il
I
[
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Obr. 26 Hraci Go Obr. 27 Go

Pro tuto hru vznikla specialni deska, tzv. Goban, ktery je tvoren polem 19x19
Ctvercu. Goban je mozné pouzit pro vice deskovych her jako je napt. Gomuku,
coZ je vlastné s urcitymi Gpravami varianta PiSkvorek, Ninuki atd. Ve hre Go
hraci stridavé pokladaji kameny na priseciky ¢tverct hraci desky. Kameny jsou
rozliSené barevnosti - v této hre se vyskytuji cerne a bilé. Cilem hry je obklicit
co nejvice kament soupere a pritom obklopit svymi kameny co nejvétsi tzemi.
Prvni tah zac¢ina poloZenim ¢erného kamene na hraci desku. Po té se hraci pra-
videlné stridaji. Potom, co je kdmen jiz polozeny na hraci desku, nesmi se s nim

hybat neboli ,co lezi, to bézi“. Hra kon¢i ve chvili, kdy ani jeden z hra¢t nemaze
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provést tah. Nasledné se zapo¢nou pocitat vysledky. Hra¢ s bilymi kameny maze
byt v nevyhodé, protoze provedl sviij tah az jako druhy, proto se k jeho celko-
vému vysledku pricte tzv. komi (kompenzace prvniho tahu) o hodnoté 6,5 bodu.
(Go, deskova hra, © 2018)

Neni zde rozhodujici IQ hraci, ale také vytrvalost a schopnost predvidat tahy
svého protihrace. Hra Go ma obrovské mnozstvi variant. A to priblizné 108,
proto trvalo pomérné dlouhou dobu vymyslet program s algorytmem, ktery by
dokazal porazit lidského soupete. Programy vyuZzivaji nejen systematické pro-
pocitavani problémti a prochazeni celého prostoru, tzv. hrubou silu, ale také

umélou inteligenci. (Hra Go, [b. r.])

2.1.3.2. Mlyn

Jedna se o strategickou deskovou hru pro dva hrace, datovanou z roku 1400 pt. n. 1.,
jejiz nejstarsi herni plan byl nalezen vyryty na stresnich taskach chramu Kurna
v Egypté. Dalsi hraci desky byly objeveny i na evropském Gizemi. V palaci Akropo-
lis v feckych Athénach a Tréji, kde bohuzel neni mozné urcit presny rok vzniku.
Na jednom z keltskych pohtebist v Irsku byla nalezena hraci deska z doby bron-
zové. Deskova hra Mlyn pravdépodobné vznikla z jedné ze svych jednodussich
variant pojmenované Tree men’s Morris, ktera se hraje na desce 3x3 pole, kdy ma
kazdy hrac k dispozici pouhé 3 kameny. Dal$i nazvy a varianty mohou byt také
Mills, Merels, Merelles, Nine men’s Morris atd. V Anglii tato hra ziskala oblibu
zejména ve stfedovéku. V. mnohych anglickych katedralach byly nalezeny vyryté
herni plany i do sedadel. Jedna se napriklad o katedralu v Canterbury, Salisbury,
Westminster Abbey atd. V Anglii hra ziskala mimojiné nazev Nine holes (devét
dér), protoZe mista pro kameny nebyly oznaceny ¢arami, ale vyhloubenymi ot-

vory. (Mlyn (deskova hra), © 2018)

Hra probiha ve tfech krocich: 1. rozmisténi kamend, 2. presuny kament, 3. ska-

kani kament. Cilem hry je ptipravit protihrace o v§echny kameny nebo mu za-
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branit uskutecnit dalsi kroky. K tomuto Gcelu slouzi tzv. mlyn, coz jsou tfi ka-
meny lezici na jedné ¢are. Pokud se jednomu z hracti podari mlyn vytvorit, mtze
vybrat jeden z protihractiv kament, ktery musi herni plan opustit a stava se tak
dale pro hru nepouzitelnym. Existuji tu vSak specificka pravidla. A to, Ze ne-
smime odebrat kamen z protihracova uzavieného mlyna. Pokud jednomu z hracti
zbyvaji pouze dva kameny, tak hra kondi, protoze jizZ nema Sanci vytvorit mlyn
a zabranit tak své prohre. V té nejbéznéjsi varianté hry ma kazdy z hraca k dis-
pozici devét kament jedné barvy (Cerné nebo bilé), kterymi posouva po 24 pri-

secicich herniho planu. (Zapletal, 1988, s. 32)

Obr. 28 Six men's Morris Obr. 29 Nine men's Morris

2.1.3.3. Kralovska hra - Sach

,2Historically chess must be classed as a game of war. Two players direct a conflict
between two armies of equal strength upon a field of battle, circumscribed in ex-
tent, and offering no advantage of ground to either side. The players have no assi-
stence other than that afforded by their own reasoning faculties, and the victory
usually falls to the one whose strategical imagination is the greater, whose direc-
tion of his forces is the more skilful, whose ability to foresee posotion is the more
developed.” (H. J. R. Murray, 1913, s. 26) - Z historického hlediska je nutné Sachy
klasifikovat jako vale¢nou hru. Dva hraci ovladaji dvé rovnocenné armady na
bitevnim poli. Vitézem se stava ten, ktery ma vétsi strategickou predstavivost,
lepsi schopnost tidit bitevni sily a dokazZe predvidat presnéji situace, které by

mohly nastat.
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Deskova hra Sach je oznacovana nazvem Kralovskou hrou jiZz od nepaméti. V mi-
nulosti to byla nejcastéji hra krald, knizat a obecné vyssi Slechty. Neni proto
nahodou, Ze na kazdém zamku ¢i hradu se zachovala minimalné jedna vizualné
krasna herni deska (tzv. Sachovnice) a propracovana série hracich figurek. Byla
to samostatna umélecka dila vyrobena z perleti, vzacného ebenového dreva, slo-
noviny, stribra, ale i drahého kovu - zlata. Kromé toho, ze byla vysadni hrou
panovnik, jeji oznaceni kralovska ma jesté vyznam dal$i. Vyjadruje totiz to, Ze
zaujima jedine¢né postaveni mezi dalSimi spoleCenskymi hrami. MazZeme ji po-
vazovat za nejdokonalejsi strategickou hru vtibec. Jeji rozmanitost hracich ka-
mend, moznosti vykonani rtiznych tahti po ¢ernobilé Sachovnici s jejich pomoci
a jiz na prvni pohled jednoducha pravidla, zaridi to, Ze i v pripadé, Ze odehrajeme
tisice partii, Zadna z nich nebude stejna. Svou jednoduchosti se dokazala dostat
do podvédomi v§em socialnim vrstvam. Pritom cesta k vymysleni Sachu nebyla
vibec kratka. Zacina jiz ve starovéké Indii, kde se hrala zavodni hra Ashtapada,
ktera se podobala hie Thaayam. Obé z nich se hraji na hraci ploSe velké 64 me-
tra ¢tverecnich. Z nich nasledné vznikla hra dalsi, Shaturanga. Ta se ve 12. sto-
leti dostala do Evropy. A v 15. stoleti jeji ipravou vznikla hra Sach, jako ji zname
v dnesnich dnech. Nejvétsi zasluhu na rozsireni Sachu méli bezpochyby obchod-
nici, cestovatelé, velvyslanci a taktéz dobyvatelé, kteti si takto kratili a zprijem-

novali dlouhy cas straveny na cestach. (Zapletal, 1991, s. 20-21)

Tomas Stitny ze Stitného napsal na prelomu 14. a 15. stoleti kniZku o Sachu, ktera
patfi k jedné z nejstasich literarnich pamatek na na§em izemi. Tento rukopis byl
nalezen ve videniské dvorni knihovné. Jedna se o jeden z jeho vychovnych trak-
tat neboli pojednani, kde alegoricky kritizuje stfedovékou spole¢nost a hleda
cesty k jeji napravé. Jednotlivé hraci kameny zde pouziva jako symboly rozdilnych
trid a vrstev obyvatel té doby (knéZi, valecnici, venkovsky chudy lid). Na zacatek
celého pojednani umistil legendu o vzniku této hry: , Byl jeden v kralovstvi baby-
lonském slovustny kral, ale nedobrym nedobrym sloviitenstvim, neb viece jest byl

slovuten svym neradem nezli tiem, ze jest kralem byl velikého kralovstvie...“ Tato
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legenda ndm miZe pomoci si predstavit, co silidé o vlastnich panovnicich v zemi
mysleli. ,KniZky o $asiech* Tomase Stitného jsou zakonéeny podobenstvim, vy-
jadrujicim myslenku, Ze lidsky Zivot jako takovy je sam o sobé vlastné hra. Hra za

kterou dostaneme po jejim konci odménu podle toho, jak dobi'e jsme hrali.

K této deskové hre, striktné pro dva hrace, potrebujeme zakladni herni plochu
slozenou stridaveé z ¢ernych a bilych poli¢ek (8x8 ¢tverct) a dvé sady specialné
vytvorenych figurek odliSenych barvou (opét vetSinou ¢ernou a bilou). Sada figu-
rek se sklada z jednoho krale, jedné kralovny, dvou vézi, dvou jezdc, dvou strelctt
a osmi pésct. Kazdy z téchto hernich kamenti ma své povolené pohyby po hraci
desce. Vzdy zacina hrac se svétlymi figurami. Nasledné se tahy pravidelné stii-
daji. Za ukonceny tah povazujeme presun jakékoliv postavy na jiné pole na Sa-

chovnici. Hra konc¢i ve chvili, kdy padne jeden z krald a nebo nezbyva dalsi tah.

Obr. 30 Sachovnice Obr. 31 Sachové figurky

Rozsahlym dilem pojednavajicim o $achu je A History of Chess, kterou vydal roku
1913 angli¢an H. J. R. Murray. Kniha se zabyva detailné touto hrou jiz od pocatku
jejiho vzniku. Najdeme zde nespocetné mnozstvi legend jak se dostala na svétlo

svéta i jednotlivych pravidel jesté predtim neZ se ustalila jeji aktualni podoba.

2.1.3.4. Clovéce, nezlob se!

Clovéce, nezlob se! vzniklo z indické hry Pachisi, ktera je znama jiz od 7. stoleti.
n. 1. Jeji rozsireni do svéta ma zajimavou historii. Pavodni indické hie s ndzvem

Pachisi to trvalo dlouhou dobu, nez se stala oblibenou i mimo toto izemi a okol-
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nich stati. Do Evropy byla dovezena dokonce nadvakrat a ani to nezaridilo jeji
nejvetsi tspéch. V pavodni verzi, Pachisi, se misto kostek pouZivaji kauri, coz
jsou ulity plzt zavinutce, vyskytujiciho se v tropickych oceanech. V téchto loka-
litach slouzily v davnych dobach jako jedno z prvnich platidel. Figurka se na
herni desce mohla posunout o tolik poli, kolik ulit ztstalo lezZet otvorem vzhtru.
Pachisi se z Indie dostalo do Evropy poprve pres Sri Lanku, Persii a Palestinu do
Spanélska, kde byla hrana pod stejnym nazvem. V Evropé vSak nezaznamenala
vetsi tspéch. Mezitim se rozsirila i v jinych ¢astech svéta, napriklad v Koreji ji
pojmenovali nazvem Nyout a v Syrii je znama jako Jin. Podruhé hru do Evropy
privezli Angli¢ané v 19. stoleti primo z Indie, ktera stale patfila k jejich svétovym
koloniim. Hru nazvali Ludo, podle latinského vyrazu Ludus, coz znamena ,hra‘“.
Prvniho vydani v Evropé se dockala roku 1896. V radé jiz potreti se zacal o hru
zajimat némecky obchodnik Josef Friedrich Schmidt (1871-1948), ktery ve své do-
maci dilné zahajil mezi lety 1907 a 1908 pripravy pro jeji sériovou vyrobu, ktera
zacCala v roce 1914. Hra byla na trh uvedena jiz pod dne$nim nazvem Mens, drgere

dich nicht, tedy Clovéce, nezlob se! Dal§im nazvem, pod kterym je ptivodné Pa-

chisi znama v Némecku, je Eile mit Weile (Spéchej pomalu). (Clovéce, nezlob se!
© 2017)

Obr. 32 Pachisi Obr. 33 Clovéée, nezlob se!
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2.1.3.5. Monopoly

Vznik této velice popularni deskové hry datujeme do roku 1933. Jeji historie je
vS§ak mnohem stars$i. Prvni znamou verzi této hry byla The Landlord’s game
americké autorky Elizabeth J. Magie Phillips z roku 1903, patentovana roku 1904.
Tato hra méla edukativni podtext. Jejim tkolem bylo osvétlit problém s jednotli-
vymi danémi spojenymi s nemovitostmi. Zaklady hry jsou postaveny na teorii
amerického ekonoma Henryho George. Ten zastaval nazor, Ze platit dan z po-
zemku i nemovitosti nedava smysl, Ze se jedna o pouhé vykoristovani najemnik
jejich majiteli. Tvrdil, Ze jedinou dani by méla byt pravé ta za nemovitost, pro-
toze puda na které budova stoji patfi vSem. Jednalo se obdobné jako dnes o plan
ulic, kde si hraci kupovali jednotlivé pozemky, stavéli na nich domy a hotely a v pri-
béhu hry vybirali njem a platili dané. Jména jednotlivych ulic se postupné z téch
smySlenych staly realnymi podle mista, kam se hra konkrétné prenesla. I pres to,
ze byla hra patentovana, jeji autorka nedbala na to, Ze si ji lidé obkresluji a méni

kvlastnimu obrazu. (Hrajete hru Monopoly? Maji velmi zajimavou historii, © 2015)

Obr. 34, obr. 35 Landlord's Game

Ve 30. letech béhem hospodarské krize vznikla tedy dalsi verze této hry od ne-
zaméstnaného obchodnika a vynalezce Charlese Darrowa z Pensylvanie, ktery
si tak Gidajné kratil svij volny ¢as. Konkrétné to bylo 7. brezna 1933. Hru zacal

vyrabét s pomoci své manzelky a syna doma v kuchyni, zpoc¢atku jen pro sebe
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a své pratele. Napad zaujal firmu Parker Brothers, ktera roku 1935 podepsala
s Darrowem smlouvu a zacala hru vydavat ve velkém. Prvni verze této hry byla
situovana do prostredi Atlantic City, postupné vSak spole¢nost Parker Brothers
umistovala hru do mnoha rtiznych prostredi USA. Postupem casu tato spole¢-
nost vyplatila vSechny dalsi tdajné autory jinych patentovanych verzi a jedinou
oficialni se stala pravé ta od Charlese Darrowa. V dnes$ni dobé se jejim vyrobcem
a vydavatelem stala spoleCnost Hasbro. (Zapletal, 1991, s. 154) Hra Monopoly je

podle Guinessovy knihy rekordd nejprodavanéjsi deskovou hrou na svéte.

Ims

Obr. 36 Charles Darrow Obr. 37 Monopoly Obr. 38 Anti-Monopoly

Hra Monopoly me¢la ale také své ,odptrce”. Ralph Anspach, profesor na san-
franciské statni univerzité, vydal roku 1973 hru Anti-Monopoly, protoze véril, ze
ptvodni verze uci lidi véci, které neni dobré pouzivat v realném Zivoté. Za svou
verzi hry byl zazalovan spole¢nosti Parker Brothers za zneuziti znacky Mono-
poly, coz pozdéji uznal i nejvyssi soud. (Ever Cheat At Monopoly? So Did Its Cre-
ator: He Stole The Idea From A Woman, © 2015)

I na naSem Gzemi se objevila v mezivale¢ném obdobi ¢eska verze této popularni
hry. Jednalo se o hru Business, kde si hra¢i méli moznost kupovat pozemky od
nejlevnéjSich na okraji Prahy aZ po ty nejdraZzsi v centru tohoto mésta. Dalsi vari-
antou hry jsou Dostihy a sazky z roku 1993 od vydavatelstvi Dino Toys situované
do prostredi koriskych dostihti. Misto dom si zde kupujete koriské staje a jejich
koné. (Dinotoys, © 2016)
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2.1.3.6. Scrabble

Baleni hry obsahuje herni plan o velikosti 15x15 poli a 100 kust pismen celé abe-
cedy s rozdilnymi bodovymi hodnotami. Principem je skladat na herni plan slova
tak, aby na sebe jednotlivé navazovala. Podobny princip vyuzivaji tfeba krizovky.
Tyto kameny s pismeny si hrac¢i nahodné losuji na zac¢atku. Vitézem celé hry je
ten hrac, ktery ziska logicky nejvice bodd. Ty se mohou rtizné nasobit podle
toho, kde jsou na hernim planu polozeny, protoze se zde vyskytuji prémiova pole,
ktera hodnoty pismen zvysuji dvojnasobné az trojnasobné. Hra je urCena pro
dva aZ &tyti hrace. Roku 1997 byla v Ceské republice zaloZena Ceska asociace
Scrabble, ktera od dob fungovani organizuje kazdoro¢ni Mistrovstvi republiky
v této hi'e a neustale se snazi zprestiovat jeji pravidla. Obecné se stara o pro-
pagaci a zviditelnéni Scrabble a podporu jednotlivych klubii a spolki. (Ceska

asociace Scrabble, © 2008)

Variantou hry Scrabble, je Kris Kros, ktery vznikl v Cesku. Funguje na obdobném

principu skladani slov na hraci desku z nahodné pridélenych pismen.

Obr. 40 Kris Kros Klasik

Obr. 39 Scrabble
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2.2. Karetni hry
2.2.1. Cojsou to karty

V dnesni dobé to jsou nejcastéji listy specialniho papiru potisknutého obrazky
a Cisly. Vyuzivaji se ke hre v karty. Pro kazdou takovou hru je ur¢ena konkrétni
sada, ktera je slozena z karet rtiznych barev a hodnot. Ve vétSiné pripada se
jedna o tvar obdélniku (existuji ale i jiné tvary - pro Pexeso je nejtypictéjsi tvar
Ctverce) se zaoblenymi rohy, coz zabranuje jejich predcasnému zniceni. Rubové
strany karet v sadé byvaji ve vétSiné pripadd vSechny potistény stejnym moti-
vem, aby byly k nerozeznani. Oznaceni karta pochazi pravdépodobné z latin-
skeého chartae, cartae, nebo charticelae, které se drive pouzivalo pro listy papiru

ke psani vyrobenych z papyru.

2.2.2. Historie karetnich her

Presny ptivod karet je do dneSnich dnt neznamy. ,Malokde jsme si ovSem tak
malo jisti, jako pri vykladu vyvoje karetnich her a karetnich listit viibec. Spoleh-
livé vime vlastné jen to, Ze papir, tedy material, na némz mohl ¢lovék psat a tisk-
nout karty, byl vynalezen v Ciné roku 105 naseho letopoctu.” (Osmata, Ravik, 2005,
s. 19) Existuje nekolik legend, které se vSak prou o dobu i misto jejich vzniku. Né-
které rikaji, Ze jsou ptivodem z antiky od filosofa Chilona, ktery vymyslel karetni
hry pro chudé déti, coz jim mélo pomoci zapomenout na bidu a hladovéni. Dalsi
legenda tvrdi, Ze je pro lidstvo pripravil biah Merkur, ktery byl nasledné i na sta-
rych karetnich listech ¢asto vyzobrazovan. Jiné domnénky tikaji, Ze pochazeji
z Ciny, kde byl vlastné i vytvoren material, na ktery bylo mo#né je tisknout. Dalsi
moznosti je Indie, Japonsko i Persie. Ani jedna z téchto teorii se v§ak neda do-
lozit, protoze nemame zadné vécné podklady. Neni ani jasné, jakym zplisobem
se karetni hra dostala do Evropy. Je vSak témér jisté, Ze karetni hry nevznikly na
evropské ptdé, coz podklada jejich pavodni vizualni podoba. Symboly, které se
na kartach objevovaly nebyly takové, jako je zname dnes. Nebyly zde vyzobra-

zené zelené listy, srdce, Zaludy a kule (mariasovy typ karet). Na prelomu gotické
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a renesanc¢ni doby bylo typické vyuzZivat symbold holi a zakroucenych meca,
které byly nastroji orientalnich kultur. (Osmata, Ravik, 2005, s. 19-20) Na ev-
ropském Gizemi je o nich k dohledani jedna z prvnich pisemnych znamek z roku
1371 ze Spanélského Katalanska. I pres Cetné zakazy, prevazné ze strany cirkve,
se karetni hry rozsirily po Evropée do roku 1380. A to i na Ceském tzemi, kde se
v mnoha historickych spisech mizeme docist prevazné o jejich zakazech. (hrejsi.
cz, [b. r]) Nejpravdépodobné;ji se karetni listy dostaly do Evropy diky arabskym
narodim, které se jiz od 8. stoleti naSeho letopoctu snazili obsadit velkou ¢ast
evropského Gzemi. Ve 14. stoleti k tomu vyuzivali tzemi Apeninského a Pyrenej-

ského poloostrova. (Osmata, Ravik, 2005, s. 26)

Obr. 41 Karty Petera Flotneta z Norimberku z roku 1545

Karetni hry maji pomérné temnou povest i presto, ze mohou mit vysokou ume-
leckou hodnotu. Je to dano jejich historickym postavenim ve spole¢nosti. V po-
hadkach mizeme Casto vidét Certy, kteri hraji u zapraseného stolu Marias. Karty
jsou také proto prezdivané jako ,Certovy obrazky“. Staly se symbolem necisté
hry. Podvodnici se jednoduSe vmisili mezi chudé vesnicany a po veCerech v ha-
zardnich karetnich hrach vyhravali nad opilou chudinou, ktera se do hry nechala
snadno premluvit predevsim s vidinou lehce a rychle nabytého jméni. K Cas-
tym podvodiim se lehce docililo oznacenim karet nebo domluvenim konkrétnich

signalt. Jednim znamym vyrokem je ,mit eso v rukavu“ z ¢ehoz také mtzeme
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pochopit, Ze karetni hry ¢asto neprobihaly tou nejcestnéjsi formou, jelikoz tito
podvodnici méli nachystané karty pro svij vlastni prospéch. ,Zkratka karty jsou
svym zpusobem zrdcadlem lidského charakteru. Jestlize totiz nékdo poodhali ta-
jemstvi své osobnosti a zakladni rysy svého charakteru, pak je to urcité ve hie
v karty. Nad jejich listy se projevi flegmaticka povaha i typické rysy cholerika
nejmarkantnéji. Pozname tu hazardéry, kteri jsou ochotni prijmout neunosnou

miru rizika a licituji vysoko nad moznosti svého listu.“ (Osmata, Ravik, 2005, s. 14)

V dnesni dobé se vyuziva v béZné komunikaci spousty prirovnani spojenych pt-
vodné s karetnimi hrami. Nékteré z nich jsem jiz zminila drive. Mezi dalSi patri
»priznat barvu* (priznat pravdu), ,vylozit karty na stal“ (opét rici pravdu), ,T'o mi

hraje do karet" (néco se povedlo v nas prospéch) atd.

2.2.3. Vyroba karetnich listt

V minulosti se karetni listy vyrabély z riznorodych materiald. Nejcast€jsi to byly
malované drevéné desticky, lastury musli nebo vy¢iSténa zvireci kize. Pozdéji se
vSak objevil i papir. K vyrobé karet se uzival bud primo silny papir, tzv. kartovy
a nebo naopak slaby papir, ktery byl pozdé¢ji kasirovany do kartonové podoby.
Dnes se pouziva specialnich Gprav papiru jako jsou rizné vodoodpudivé natéry
nebo papiry obsahujici nepriisvitnou folii. Tyto materialy maji dlouhou Zivotnost

a snesou velkou zaté€z, coz je u tohoto typu her dilezité.

Zasadnim pravidlem pfti vyrobé karet bylo a dodnes je hlidani celkové kvality.
Tento papir, ktery se pro vyrobu pouziva, musi byt naprosto neporuseny. Kdyby
zde byla jen malé zavada, kterou si hra¢ mtze vizualné€ pamatovat a nebo ji citit
hmatem ve svych rukou, tak jiz automaticky rozpozna, o kterou kartu jde a ziska
tak vyhodu ve hre nad ostatnimi hraci. JednoduSe si ji zapamatuje a mize toho

pozdéji vyuzit ve svij vlastni prospéch.

Protoze se karetni hry velice rychle rozsirily, bylo potfeba zadit s jejich rozsah-

lejsi produkci. Zacaly tak vznikat kartarské dilny, kde byli specializovani malifi
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zvani kartyri (jinak také kartnéri nebo kartari). Karty vznikaly bud cisté Cer-
nobilé, coz pozdéji rychle a jednodusSe umoznovala metoda tisku, ale také ko-
lorované. Vybarveni kontur vSak tito kartari jiz museli provést ru¢né, nékdy za
pomoci vyrezanych Sablon. Barevnosti byly predem jasné dané, ale ne pokazdé
jej tito maliri dodrzeli. Nekdy vyuzili jiz namichanou barvu, kterou meli nékde po

ruce. (Honl, 1947, s. 83-85)

2.2.4. Zakladni rozdéleni karetnich her

Karetni hry lze rozdélit na klasické a moderni. Rozdil mezi nimi je zrejmy. Kla-
sicke karetni hry jsou snadno rozpoznatelné. Hrajeme je s tradicnimi karetnimi
bali¢ky - prikladem mohou byt sady francouzské (znamé také jako Zolikové). Ty-
pickym znakem klasickych karetnich balicka je vetsi mnozstvi rozdilnych her,
které s nimi miizeme hrat. Francouzské karty je mozné pouzit pro Poker, Kana-
stu, Zoliky, Autobus atd. S klasickymi maria$ovymi kartami maZzeme hrat Marias,
Prsi, Kent, Zachod atd. Zatimco pro moderni karetni hry jsou vytvoreny jednot-
livé specifické sady. TéZko hledame rozdilné hry, které mtzeme hrat s jednim

konkrétnim balickem karet urceného pro samostatnou moderni hru.
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Obr. 42 Ukazka francouzské sady karetnich listi
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Tyto kousky papiru jsou sami o sobé velice zajimavé objekty. Nejen, Ze se pou-
zivaji k velké spousté samostatnych her, ale i jako jednotlivé komponenty v des-
kovych hrach. Také jsou jiz z historického hlediska oblibenymi nastroji k vy-
veésténi budoucnosti (nejznaméjsimi jsou pravdépodobné karty tarotové, které
maji stejné hodnoty jako evropské italské karetni listy) a nebo ve svété magie

k mnoha zdhadnym kouzelnickym trikdm.

2.2.5. Rozdéleni karet podle geografie
2.2.5.1. Evropské karetni listy

V Evropé jsou rozsireny predevsim tri typy karetnich listd. A to francouzske, né-

mecké a italské. Samozi'ejmé je typti vice, ale pro priklad uvadim pouze tyto tfi.

Francouzské karetni listy se vyskytuji ve ¢tyrech barvach v poctu padesat dva
kusti v jednom balicku. Barvami jsou mySlené ¢tyti rozdilné symboly. A to kary,
srdce, kiize, piky. Hodnoty karet se zde vyskytuji od dvou do desiti, nasledné J
(z anglického vyrazu Jack neboli kluk), Q (Queen ¢ili kralovna), K (King neboli
kral) a A (opé€t z anglického vyrazu, Ace, coz prekladame jako eso). V 19. stoleti ve
Spojenych statech americkych byl do zakladni sady francouzskych karet pridan
jesté Joker (zolik), ktery je unikatni kartou v tom, ze dokaze béhem hry zastoupit

kteroukoliv jinou z balicku. (Seznam jednotlivych typt karetnich list{i, © 2018)

Obr. 43 Francouzské karty z roku 1870
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Némecké karetni listy (tzv. mariaSové) se vyskytuji opét ve Ctyrech barvach. Zde
vSak najdeme kule, srdce (Cervené), zaludy a listy (zelené). Hodnoty se takeé lisi.
Karetni sada obsahuje ¢iselné hodnoty od sedmi do deseti a nasledné spodka,
svrska, krale a eso. U tohoto typu karet mazeme rozliSovat tzv. jednohlavé a nebo
dvouhlavé sady. Ty dvouhlavé se li§i v tom, Ze jsou v poloviné horizontalné roz-
déleny na dvé naprosto stejné poloviny, které se navzajem zrcadli. Nejoblibené;jsi

z her, které s némeckymi listy maZeme hrat je Maria$ a Prsi. (Seznam jednotli-

vych typt karetnich listti, © 2018)

Obr. 44 Arch némeckych karet z roku 1585 Obr. 45 Némecké karty z roku 1616

Italské karty vyuzivaji pro znazornéni ¢tyr riiznych barev denary (mince), kopy
(pohary), $pady (3avle) a v posledni fadé bastony (hole). Ciselné hodnoty na kar-
tach jsou zde od jedné do deseti. Dale se tu vyskytuje pésak (fante), jezdec (ca-
vallo) a kral (re). Stejné hodnoty maji i Spanélské sady karet. Od téch italskych se
1i8i pouze rozdilnym grafickym zpracovanim. (Seznam jednotlivych typt karet-
nich list{, © 2018)

Obr. 46 Spanélské karty nalezené v Peru
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2.2.5.2. Arabské karetni listy

Barvy jsou vyjadreny podobné jako u italskych a $panélskych karet denary (min-
cemi), kopy (pohary), bastony (holemi na pélo) a §pady (Savlemi, meci). Hodnoty
na arabskych kartach se vyskytuji od dvou do deseti. Mezi vyssi karty patii pa-
novnik (malik), zastupce panovnika (na‘ib) a druhy zastupce panovnika (na‘ib

thani). (Seznam jednotlivych typt karetnich list{i, © 2018)

Obr. 47 Karty z Maroka

2.2.5.3. Asijské karetni listy

V Asii najdeme spousty objekt(, které jsou povazovany za karty, ale nejsou jejich
typickym zpracovanim. Casto jsou vyrobeny ze dieva &i lastur musli. Mezi asij-
ské karty patfi druhy pochazejici z Indie - Dasavatra, Ganjifa; z Ciny, kde se daji
rozdelit na dalsi dve podskupiny, a to Domino a finan¢ni karty (napt. Hakki pai,
Mah Jong); z Japonska - napt. Hana Karuta (kvétinové karty) nebo Kai awase,
ktera neni typickou karetni hrou, ale historicky jej mizeme povazovat za pred-

chtidce Pexesa. (Seznam jednotlivych typl karetnich listd, © 2018)

Obr. 48 Ganjifa Obr. 49 Mah Jong z roku 1910
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Italie (latinsky systém)

bastoni coppe denari
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Obr. 50 Symbolika jednotlivych karetnich barev

Germany, 16th century Spain, 17th century Pealy, 15th cartury Spain, 16th century England, 1Tth esntury

Germany c.1500

Obr. 51 Ukdzka rliznych karet s hodnotou krale

Obr. 52, obr. 53 Ukazka karet ze studia Tomski & Polanski
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2.2.6. CCG/TCG hry

Hry i u nas znamé pod témito zkratkami vychazejicich z anglictiny - Collectible
Card Game (CCG) a Trading Card Game (TCGQG). V prekladu se jedna o sbératelské
karetni hry. Hrac¢i nakupuji balicky karet, aniz by védéli, které z nich se uvnitf
nachazi. Proto jedinou moznosti, jak docilit kompletni sbirky je vyména a nebo
dokonce nakup od dalSich sbératelti. Jedna se o finan¢né naro¢néjsi konicek,
obzvlasté pokud se téchto her chcete G¢astnit na vyssi trovni, protoze stale mu-
site zastavat v kontaktu a ziskavat nové karty od jinych hracti nebo obchodnik®.
(Slovnik pojmt, © 2013)

Jednou z nejznaméjsich TCG her je Pokémon. Hra je zaloZena na pribéhu japon-
ského animé z roku 1996. Hrac se zde stane pomyslnym trenérem Pokémond,
tvort s rozdilnymi magickymi schopnostmi. Cela kolekce karet obsahuje nékolik
riznych druhty, které 1ze pri hie pouzit. Jedna se o karty samotnych Pokémoni
(v riznych evolucnich fazich), trenérské karty (napomahajici strategii v prabéhu
hry), energetické karty (zvySuji energii Pokémont pro vyuziti jejich vlastnosti
k atokim) atd. Hra je celkem pro dva hrace, kdy si kazdy do hry prinese 60 vlast-
nich karet ze soukromé sbirky. Nasledné jde zjednodusen€ o boje mezi hraci v za-
vislosti na tom, jak silné karty u sebe maji a jak zvladli ptipravit jejich kombinaci
v balicku. Jak nakombinovali ty s Pokémony, energeticke,... Je také mozné, ze
porazeny se nékterych ze svych karet bude muset vzdat. Zalezi na predeslé do-
mluveé. Mezi dalsi oblibené hry tohoto typu patri Magic: The Gathering. Mezi ty

méné znamé potom patii DoomTrooper.

® Nuzzle IR Evoshock

When you play this Pokimon from your hand to evalve 4 Thunder Wave
Flipa coin. Ifheads. ’s Active Pokémon : By : . ;
hn;” YOUr apponent. IUWMMNWWWTdMW your mimlmwwhmw-
£ 4% Yolt Tackle 130
®%  Quick Attack 20+ h 1
Flip a coin, If heads, this attack does 10 more damage. i =t i #% % Electro Ball so
e i-m-}--,-;;nm o . 7| s @ -0 | oo ) s @)% | e @30 | s ) )
P e e et oo T MmO
G el v

Obr. 54-57 Karty Pokemon
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2.2.7. Vybér karetnich her dle vlastniho uvazeni

Z této kategorie neni vlibec jednoduché vybrat jen par prikladd, protoze karet-
nich her je v dnesnich dnech stejné tak jako téch deskovych nespocetné mnoho.
Proto jsem nakonec zvolila ty hry, které me upoutaly svou historii, osobnim pri-
béhem nebo vytvarnym zpracovanim. VSechny z nich patfi k mym oblibenym,

které si vzdy rada zahraji.

2.2.7.1. Pexeso

Jedna se o velice popularni karetni hru pro trénink paméti a pozornosti, ktera
ma své koreny v Cechach. Jde principielné o jednoduchou hru, ktera je ¢asto
vyuzivana u déti predskolniho véku pravé pro trénink paméti a nauku novych
pojmt. VSechny karty rozmistime obrazky doli, tak aby byly od sebe neroze-
znatelné. Zacinajici hrac¢ oto¢i za sv(j tah dvé karty. Pokud je motiv na vnitni
strané shodny, karty si vezme k sobé a pokracuje v otoceni dalsiho paru. Pokud
jsou v8ak karty rozdilné, otoci je zpét a pokracuje dalsi hra¢. Vyhrava ten, kdo
nasbira vice shodnych para. Dnes$ni autofi jsou kreativni a tak se v soucasnosti
nemusime setkavat pouze s pary karet, které maji motiv naprosto totozny. Né-
kdy je zapotrebi si pary domyslet. Prikladem takovych Pexes mohou byt napt. ty
s edukacnimi prvky. Na jedné karté miizeme mit slovicko v ceském jazyce a na
druhé karté€ z paru maze byt stejny vyraz prelozeny do jiného jazyka. Také Neni
podminkou, Ze pexeso se dnes vyrabi pouze z papiru. Jednoduse mizeme najit

drevéna, vysita do latky... Fantazii se meze nekladou.

Autorem Pexesa je Zdenek Princ. Jeho prvni mySlenka pro vznik této hry pochazi
z doby, kdy pracoval na dile umélce Maxe Svabinského jako mozaikar v katedrale
Sv. Vita. Inspirovala ho mala barevna skli¢ka vitrazi. Prvni verze byla priznacné
pojmenovana Obrazkova mozaika. O nékolik let pozdéji se stal jednim ze sedmi
spoluzakladateli vydavatelstvi Pressfoto v Praze, kde také vznikla finalni po-
doba této karetni hry. Roku 1965 dostal navrh vymyslet hru pro své nakladatel-

stvi, ktera by jej zviditelnila. Pan Princ tedy priSel se svou drive rozpracovanou
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hrou Obrazkova mozaika, ktera byla sloZzena z 32 karet. Napad na hru se libil, na-
zev pro ni byl vSak nedostacujici. V tomto obdobi probihala na libereckych vele-
trzich a Ceskoslovenské televizi soutéZ s podobnou myslenkou, a to odhalovani
totoznych dvojic firemnich znacek. Od autora Jaroslava Dietla bylo tézke ziskat
povoleni na vyuziti stejného nazvu, licence pro toto oznaceni byla pro naklada-
telstvi prili§ draha. Proto z nazvu ,Pekelné se soustred* vzniklo jako akronym
i finalni pojmenovani pro tuto karetni hru, a to zni Pexeso. Jde tedy o spojeni
pocatecnich slabik tohoto trojslovi, jen K bylo vyménéno za X, které se autorovi
zdalo zajimavéjsi. Prvni viibec ti§téné Pexeso bylo na motivy ,mayovek, které si
u nas ziskaly velkou popularitu, protoze roku 1964 byla v ¢eskych kinech uvedena
premiéra filmu Poklad na Stribrném jezere na motivy stejnojmenné knihy Karla
Maye. Studio Barrandov poskytlo fotografie, které do té doby tisklo jako mate-
rialy k propagaci promitani, doplnujici kresby pro tuto sérii vytvoril akademicky
malir FrantiSek Sodoma. S velkym oc¢ekavanim tato hra s hlavnimi hrdiny jiz ve-
lice oblibenych film sklidila enormni Gspéch, takze bez tdivu nasledovaly i jeji
dalsi série. V dobé normalizace se vysttidalo vedeni vydavatelstvi, kde tviirce
pracoval a pres znacné neshody a nesympatie s novym nadrizenym pan Zdenek
Princ ztratil na hru veskera prava a dokonce musel zaplatit zpét vSechny poctivé
vydélané finance od roku 1965, kdy byla prvni verze vytisténa. I presto, Ze m¢l
plvodnée s nakladatelstvim uzavienou smlouvu o autorstvi i o zisku, vSechny
soudy v8ak nasledné prohral. Platnou ochrannou znamku ziskal autor az po roce
1989. I pres jeho aktualni autorska prava vznika Pexes zna¢né mnozstvi bez jeho
védomi. Sam autor vSak tvrdi, Ze mu nejde o zisk, jen o to, aby se dostala cela

pravda o ptavodni obrazkové mozaice na povrch. (Kdo vynalezl PEXESO, © 2017)

Her jako je tato vzniklo mimo naSe Gizemi nezavisle na sobé mnohem vét$i mnoz-
stvi. V Anglii je jedna z nich znama jako Memory, coz v prekladu do ¢estiny zna-
mena pamét. DalSimi znamymi jsou Pairs (pary) nebo Concentration Memory

Game (koncentra¢ni pamétova hra).
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Za Gplné pivodni je v8ak povazovana japonska hra jiz z 12. stoleti Kai awase,
ktera neni typickou karetni hrou. V hromadce lastur Skebli hraci hledali jejich
»stejné” pary. Pozdéji se jejich vniti'ni strany zacaly vykladat zlatem a bohaté ma-
lovat, coz urcité napomohlo k rozeznani part. K hrani Kai awase se pouzivalo
350 part skebli, dnes se jedna sada vyrabi pouze v poc¢tu 54 part a jsou proda-

vaneé vetsinou jako turisticke suvenyry.

Jakoiujinych klasickych her existuje v Ceské republice klub na podporu této hry. Je
znamy pod nazvem Klub sbératelt pexes. Na jejich webu www.pexesosberatel.cz
je také mozné najit informace o Mistrovstvi Ceské republiky v Pexesu, které se

kona zpravidla jednou ro¢né.

Obr. 59 Pexeso

ODbr. 58 Pexeso Zdenka Prince

2.2.7.2. DiXit

Tuto karetni hru mam rada predevsim pro jeji originalitu a vytvarnou hodnotu.
Hra byla navrzena Jeanem-Louisem Roubirou a Marii Cardouat, byla vydana fir-
mou Lebellud. DiXit je vytvoreny tak, aby vyuzil fantazii jednotlivych hrac¢a. Ba-
leni obsahuje 84 malovanych karet. Ty jsou ztvarnény v surrealistickém stylu,
ktery jen podporuje myslenku rozvoje fantazie a kreativity. Je zaloZena pouze na
obrazovych viemech bez textového doplnéni, proto je mozné hrat ji témer s kym-

koliv napri¢ vekovymi kategoriemi. Pokud hraje dité s dosp€lym mutze byt zaji-
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mavé sledovat rozdily mezi myslenim rozdilnych vékovych skupin. Minimalnim
doporuc¢enym vékem je osm let. Pravidla jsou jednoducha. Kazdy, kdo se hry
ucastni, obdrzi do ruky Sest karet. Je dilezité si je nechat jen pro sebe, nesmi je
nikdo jiny vidét. Prvni hra¢ vybere jednu ze svych karet, kterou popisSe slovem,
veétou, pantomimou nebo zvukem a polozi ji doprostied licem dolt. Ostatni hraci
vyberou ze svych karet tu, ktera je popisu vypravéce nejpodobnéijsi. Nasledné se
odloZené karty zamichaji a otoci tak, aby byly viditelné pro vSechny. Ted uZ je na
kazdém hraci hlasovat pro kartu, ktera je podle né€j ta vypravéce. K pocitani zis-
kanych bodt slouzi deska, kde se jednotlivi hraci posouvaji se svymi barevnymi
zetony. Hra kon¢i v momenté, kdy dojde k vyCerpani karet v dolizavacim balicku.
Jak uz tomu bézné byva, vyhrava hrac, ktery ziskal nejvice bodi. Diky tomu, Ze
kazdy z hract ma jiny pohled na svét, jinak postavené vnimani reality i svéta
fantazie, hra jen tak nezevsedni. (Inner Worlds VIII: Jean-Louis Roubira, the cre-
ator of Dixit, © 2017) Navic vychazi témér pravidelné od uvedeni hry na trh rizna
roz§ifeni s novymi kartami, takze neni tézké prichazet stale s novymi vyklady.
V roce 2010 DiXit ziskal ocenéni Spiel des Jahres a na nasem Gzemi ve stejném
roce ocenéni Ceska hra roku 2010. Pro velké milovniky této hry aplikace iTunes

nabizi jeji online verzi iDixit.

Obr 60. DiXit
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2.2.7.3. Bang!

Jedna se o velice popularni hru s tématikou divokého zapadu, ktera vysla roku
2002 v italském vydavatelstvi daVinci Editrice. Navrharem je Emiliano Sciarra
a ilustratorem Alessandro Pierangelini. Kazdy hra¢ na sebe vezme roli nékte-
rého z charaktert z tohoto obdobi. At uz se jedna o svétoznamou Calamity Janet,
Pedra Ramireze, Willy the Kida nebo dalSich z celkového poctu Sestnacti postav.
Kazdy charakter si navic losuje jednu z roli, ktera ho také provazi po zbytek hry
(Serif, bandité, pomocnici Serifa a odpadlik). Tato role by méla zastat utajena do
nejpozdéjsi mozné chvile. ZaleZi na schopnosti hract taktizovat a prizptisobovat
své chovani priibéhu hry, ktera byva hodné dynamicka. Jedina role Serifa je jiz od
pocatku véem dobie znama. Kazdy z hractt ma sviij vlastni tikol. Serif by mél
pochytat vS§echny bandity. Ti se naopak snazi zabit Serifa, kterého chrani jeho
pomocnici. Odpadlik se snazi zaujmout Serifovo misto v Cele mésta, proto je jeho
tikolem zabit nejdrive bandity, Serifovi pomocniky a nasledné jako posledni krok
i Serifa. Ukoly jsou tedy naprosto jednoduché a jasné. Hra vSak také obsahuje
spousty akénich karet, které prébéh vyrazné ovliviiuji. Jedna se o rtizné druhy
zbrani, ochrannych prvki, signalu ke strelbé ¢i obrané, hokynarstvi pro ziskani

vice karet, velice ,oblibeny“ dynamit atd.

Obr. 61-63 Bang!

Z vlastni zkuSenosti vim, Ze tato hra nemusi zaujmout kazdého po prvnim hrani.
A to hlavné proto, Ze se tu vyskytuje tolik karet, které zasahuji do déje, ze se

zda byt slozitou. Ale pokud clovék vytrva a zahraje si par kol, rychle pochopi,
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co by mél pristé udélat lépe a nasledné oceni i ¢etna rozsireni, ktera se daji ke
hre pridat a zakladni sada karet se tak stava jesté bohat$i. Asi nejznaméjsim
z nich je Mésto ducht nebo Zlata horecka. Jak tomu jiz u popularnich analogo-
vych her byva, existuje i jeji online verze pod stejnojmennym nazvem. (BANG!
pravidla, © 2008)

2.2.7.4. Jungle speed

Jedna se o karetni hru zamérenou na postieh a pozornost. Cilem hry je co nej-
rychleji odlozit své hraci karty. VSichni hraci obdrzi stejny pocet karet, nasledné
se posadi do kruhu kolem drevéného/plastového totemu. Hromadku svych karet
polozi pred sebe rubem nahoru. Postupné otaci jeden hra¢ po druhém ve sméru
Ci proti smé€ru hodinovych rucicek jednu kartu po druhé. Hra by mé€la byt ply-
nula. Ve chvili, kdy se na kartach dvou protihract objevi stejny symbol, nastava
boj. V tuto chvili se stava vitézem ten hrac, ktery uchopil totem umistén ve
stfedu kruhu jako prvni. V§echny své vylozené karty odevzda pomalejSimu hraci,
ktery je uloZi zpét do spodu sveho balicku. Pokud se vSak nékdo zmili, to stejné
musi ucinit se vSemi vylozenymi kartami na stole. Nejde tedy jen o rychlost, ale
i pozornost. Jednotlivé karty jsou si velice podobné a casto je odliSuje jen nej-
mensi detail. Kazdy z motiva se zde vyskytuje ve Ctyrech barevnych variacich.
Navic jsou zde karty, které ve hi'e dokazi zménit smér, barvu nebo daji hra¢am
pokyn, ze pravé ted je Sance ziskat totem, protoze se ho vSichni G¢astnici snazi
ukoristit ve stejny cas bez ohledu na drive vyloZené karty. Hra je velice dyna-
micka a ac jsou pravidla jednoducha, udrzet soustredénost po celou jeji dobu
neni tak snadné. (Jungle speed (cz/sk) pravidla, © 2004-2018)

Obr. 64 Jungle speed
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2.3. Hry v kostky

V dnesni dobé jsou kostky soucasti nepreberného mnozstvi stolnich her, a to
predevs§im téch zavodnich. V minulosti tomu vSak bylo jinak. Drive se s kost-
kami hraly desitky her, které staly jen na nich samotnych. Kostky nevypadaly
presné tak, jako je zname dnes - nejcasté&ji krychle, kdy je kazda jeji sténa ozna-
¢ena c¢iselnym poctem od jedné do Sesti. Témto bodim se tika oka. Jednalo se
o opracované kosti ve tvaru protahlych hranolkt. Co jim je spole¢né s dneSnim
typem kostek, jsou pravé ta vykrouzena ocka od jedné do Sesti. Stény nemusi byt
vSak oznaceny pouze témito oky, ale mohou byt rozliSeny rozdilnymi symboly ¢i
barevnosti. Kostky maji velice starou historii. Nejstar§imi nalezy predméta po-
dobnym kostkam pochazi jiz z doby kamenné, kdy se jednalo o opracované kosti
ulovenych zvirat. Historické nalezy dale pokracuji do starovékého Egypta a také
se jednalo napf. o oblibenou zabavu starych Rimantl. Ditkazem mtZe byt i znamy
vyrok Julia Caesara: ,Kostky jsou vrzeny!“ (,Alea iacta est!“). Obliba kostek zde
byla velika, proto pravé v Rimé vzniklo prvni Kasino. I podle toho vime, Ze se
z nich brzy zacaly vyvijet hazardni hry, coz doSlo aZz k jejich uzakonénému za-
kazu. Pozdéji byly pravdépodobné rozsifenou hrou starych Kelti, kteri je pravé
od Rimant1 prevzali. Z této éry bylo objeveno velké mnoZstvi nalez(, a to i na na-
Sem Uzemi. Na tzv. Hradisti pobliZ mésta Beroun bylo objeveno mnoho zlatych
minci, které rozpoutaly zlatou horecku. Krome tohoto pokladu nebylo nalezeno
témer nic stejné cenove hodnoty. Ale stalo se tak mistem pro objeveni spousty
predmétli jako je dobova keramika, sklenéné strepy, bronzové spony, naramky
¢i pravé opracované kosti do podoby kostek. Dal§i bohaté nalezisté najdeme

u Hostic, kde byla odhalena primo dilna pro jejich vyrobu. (Zapletal, 1988, s. 115)

Nejstarsi hra s kostkami byla tak jednoducha, Ze by v dne$ni dobé nezabavila ani
ty nejmensi déti. Jde v podstaté jen o to, kdo vrhne na kostkach vétsi ¢islo. Tento
systém se dnes hojné pouziva béhem jinych her k urc¢eni poradi hrac, vybéru

barev hernich kament apod.
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Obr. 65 Starorimské kostky Obr. 66 Keltské kostky a hract Zetony

2.3.1.  Vybér kostkovych her dle vlastniho uvazeni

Protoze nejsem velkym odbornikem na hry v kostky, pro ukazku jsem vybrala
pouze dvé z nich se kterymi jsem se setkala ve svém zivoté nejcastéji. Jedna se
o jednoduché hry s klasickymi Sestibokymi kostkami ozna¢enymi oky od jedné

do Sesti.

2.3.1.1. Vrhcaby s kostkami

K této hre je potreba Sest kostek a arch papiru k zaznamenavani vysledkd. Jde
o to nahazet s témito Sesti kostkami predem urcené ciselné kombinace drive
nez souperi. Jedna se o jednicky, dvojky, trojky, ¢tyrky, pétky, Sestky (vS§echny
kostky stejnych hodnot), postupka (¢iselna rada od jedné do Sesti), dvojice (tri
shodné dvojice), trojice (dveé shodné trojice), poker (jedna Ctverice a jedna dvo-
jice), pyramida (tfi shodné hodnoty - ty nejvyssi, dale jedna dvojice a jedna sa-
mostatna hodna), vrhcaby (opa¢na pyramida) a general (Sest stejnych). Hra¢ ma
jeden pokus hodu podle kterého se rozhodne, kterou z kombinaci bude skla-
dat. Oznami ji nahlas a odebere ty kostky, které se mu do dané kombinace hodji,
dale s nimi jiz nepokracuje. Nasledné ma dalsi dva opravné hody pro dokonceni
této kombinace. Do tabulky se zaznamenavaji bodové zisky v jednotlivych ko-
lech. I kdyz se ve ht'e jedna pro vSechny bez vyjimky o stejné kombinace, jako je
treba pyramida, bodové zisky mohou byt rozdilné, protoze hraci hodi pokazdé
rozdilné hodnoty. Jeden z hrach mize napt. vytvorit pyramidu z trojice Sestek,
dvojice pétek a jedné Ctyrky, zatimco jeho protihraci se povede pyramida pouze
z trojice trojek, dvojice dvojek a jedneé jednicky. Body se musi tedy logicky liSit.

Na konci hry se pocita cela tabulka. Jde o to ziskat nejvétsi bodové ohodnoceni.
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2.3.1.2. Machacek

Machacek je hra v kostky zalozena na klamani svych protihracd a zaroven na
smyslu klamy ostatnich rozeznat. K této hre jsou potreba dve klasické Sestiboké
kostky. Hraci sedi v kruhu. Prvni hrac hodi kostky na sttil tak, aby je protihrac¢ po
jeho levé ruce nevidél. Podiva se na sviij hod a nahlas ohlasi svou kombinaci.
Druhy hra¢ ma dvé moznosti: pokud v kombinaci nevéri, kostky se odkryji. Kdyz
se vysledek, ktery byl vyic¢en nahlas shoduje s kostkami, bod ziskava hrac, ktery
kostky vrhal. Pokud se vSak vysledek neshoduje a tento hrac¢ blafoval, bod zis-
kava druhy hrac. Jestlize v§ak v kombinaci véri, vezme si kostky ze stolu a pokra-
Cuje svym hodem, ktery musi byt vyssi nez ptvodni vyrceny. Takhle pokracu-
jeme dokola kolem celého stolu. Kombinace kostek jsou zde takeé pevné dané.
Pokud hodime napt. pétku a trojku, ¢teme jej jako padesat tfi (za¢iname vzdy
vySSim cislem). V pripadé shody cisel, napt. dvé dvojky, se jedna o tzv. Indiany
(dva Indialni), kteti jsou vzdy siln€j$i nez obycCejna kombinace. NejvysSim moz-
nym hodem je Machacek - ¢islo dvacet jedna, ktery prekona i Sest Indiand. Misto
rozdavani trestnych bod mazeme jako hodnoceni zvolit plnéni trestnych tkold.
Tato hra je také Casto spojena s pitim alkoholu, kdy se kazdy netspésny hrac

musi napit ze sve sklenky.

Obr. 67-69 Rlizné druhy kostek
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2.4. Domino

Tyto hraci kameny v dfevéné krabi¢ce ma doma snad kazdy. Jen malokdo vi, Ze
jde s nimi hrat vétsi mnozstvi her nez pouze jedna, ta nejznaméjsi. Jejich ptivod
neni zcela objasnény. Vime vSak, Ze pochazi z asijského kontinentu. Evropsky
model hry Domino se sklada celkem z dvaceti osmi hracich kament. JiZ podle
vizualni stranky téchto kamend je jasné, Ze se vyvinuly z kostkovych her. Obje-
vuji se zde stejna Cisla, a to od jedné do Sesti. Hraci kamen Domina vSak zobra-
zuje pouze dve Cisla. V poloviné je rozdélen Carou, tak vznikl prostor pro jedno
¢islo nalevo a jedno ¢islo napravo. Dokonce se zde nemusi vyskytovat zadna Cisla,
na hracim kamenu mtZeme objevit i prazdny prostor. V tomto evropském mo-
delu hry se kameny neopakuji, kazdy z nich je jedineCny. Zatimco tfeba v Cin-
ském modelu hry je vice stejnych hracich kament v jedné sade. To logicky zna-
mena, zZe hra obsahuje i jejich vétsi mnozZstvi. Prvni zminka o Dominu pochazi
pravé z Ciny z 12. stoleti. V Evropé se tato hra objevila snad poprvé v 18. stoleti
v Italii odkud se rozsirila do celého svéta. Rychle se stala oblibenou rodinnou, ale
i barovou zabavou. Herni kameny jsou zpravidla jednoduché. Nejznamé;jsi jsou
pouze bilé kameny s Cernymi puntiky, a nebo naopak cerné kameny s bilymi
puntiky. V dnes$ni dobé se nejcastéji vyrabéji z plastové hmoty, ale jak tomu bylo
v minulosti zvykem, oblibenym materialem pro jejich vyrobu byla slonovina a jiné
drahé materialy. Nazev Domino s nejvétsi pravdépodobnosti pochazi z italskych
Benatek podle odévu, ktery se zde nosil béhem jedine¢nych slavnosti karnevalu.
(Zapletal, 1988, s. 139)
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Obr. 70 Klasické Domino Obr. 71 Obrazkové Domino pro déti
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2.5. Mankalové hry

Jedna se o jedny z nejstarsich her, které maji ispéch i v dnesnich dnech. Manka-
lové hry pochazeji pavodné z Afriky, ale rozsirily se i do dalSich ¢asti svéta, pre-
vazné na Blizky a Stfedni vychod, jizni ¢ast Asie a tichomor'ské ostrovy. Dale se
jedna obecné o mista, kde se vyskytuje kultura zalozena na muslimské vire nebo
zde méla po dlouhou dobu vliv. Vyraz mankala pochazi s nejvétsi pravdépodob-
nosti z arabského ,,naquala“, coz v prekladu znamena premistovat, pohybovat se.
Kazda zemé ma pro tuto hru sviij vlastni nazev. Nékdy se jedna o rozdilné nazvy
a pozménéna pravidla dokonce i v ramci jedné zemé. Kazdy kraj, narodnost, ves-
nice ¢i kmen mtZe mit vlastni variantu. Ve vétsiné pripadl jde o dfevénou hraci
desku Casto s vyrytymi floralnimi motivy. Do desky jsou vyhloubené dtlky, které
se vyskytuji pravé v rozdilnych variantach. Jsou v jedné radé (sat-gol), ale i ve
dvou radach (Oware - nejznamé;j$i obména hry pochazejici od afrického kmene
ASantti, Kalaha, Hoyito), tfech radach (Selus), ¢tyrech radach (Bao, Kisolo) atd.
V jedné radé muaze byt také odliSny pocet dulku. Jejich pocet se pohybuje od
dvou az ke triceti. Spole¢nym znakem v§ech mankalovych her je prerozdélovani
hracich kamenti zpravidla protisméru hodinovych rucicek z jedné jamky do jiné.
Nahoda tu nehraje zadnou roli. Vyhrava ten hra¢, ktery nad hrou hluboce pre-
mysli a da si zaleZet na své strategii. Mankalové hry nemaji odliSené sady hra-
cich kament (kuli¢ek) pro jednotlivé hrace. VSichni maji hraci kameny naprosto
stejné. Mankalové hry je mozné hrat i dalSimi variantami, nez je vyuziti drevéné
desky a predem pripravenych hracich kament. Tim nejjednodnodussim zptso-
bem je nakreslit hraci plan kfidou na zem nebo ho vyryt do hliny ¢i pisku. Do Ev-
ropy se v minulosti mankaly s vétsim tuspéchem nikdy nedostaly. V soucasnosti
je nejCastéji k nalezeni na evropském trhu varianta hry zvana Kalaha. (Zapletal,
1991, s. 164) Stejne jako u dalsich rozsirenych her i u téch mankalovych probihaji
mezinarodni turnaje a mistrovstvi svéta. V roce 2011 byla Ceska republika zvo-
lena pro poradani prvni mistrovstvi Evropy a v roce 2012 pro druhé mistrovstvi

svéta. (Ceska federace mankalovych her, © 2016)
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Obr. 72-75 Mankalové desky

2.6. Hry s tuzkou a papirem

Znacnou vyhodou téchto her je jejich jednoduchost. Nepotrebujeme zpravidla
nic vic nez kousek papiru, tuzku a par minut ¢asu, protoZe se jedna o hry ve-
lice nenaro¢né. Déti je hraji Casto jen tak pro zkraceni chvile. Prikladem takové
hry jsou Lod¢, kde se odehrava namorni bitva mezi dvéma hraci a nebo Mésto,
jméno, zvire, véc, kdy si hraci trénuji svou rychlost a bystrost. V. mnoha pripa-
dech se jedna o hry, které, troufam si rici, hraval témér kazdy z nas ve Skolnich
lavicich. Ani nedokazu spocitat, kolikrat jsme byli se spoluzaky na zakladni ¢i
stfedni Skole napomenuti uciteli za hrani piSkvork( a dalSich podobnych her
misto toho, abychom davali pozor béhem vyuky. Pokud zbyvalo uz jen par minut
do zvonéni a veskera latka byla pro dany predmét ten den probrana, i ucitelé se
nechali zlakat nékterymi z téchto her. Jednou z oblibenych pti nasich hodinach
angli¢tiny byla Sibenice, kdy se pouze papir vyménil za tabuli a tuzka za kiidu,
takze mohla hrat cela tfida dohromady. Hra byla navic vyuZita k procviceni an-

glickych slovicek, protoze pravé anglictina byl jediny povoleny jazyk.
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2.7. Hlavolamy

V pripadé hlavolamt jde obecné o zahady a Gkoly, které ¢ekaji na naSe vyreseni.
Casto provéfuji nase logické mysleni i manualni zru¢nost. Ve vét§iné pripadi
jsou pro jednoho hrace. Do této kategorie mtZzeme zahrnout kromé mechanic-
kych objektli také rtizné krizovky, sudoku, hadanky, osmismérky, matematické

ulohy, puzzle atd.

2.7.1. Rubikova kostka

Jednim z nejznamé;jsich hlavolamt svéta se stala Rubikova kostka, kterou sestro-
jil madarsky vynalezce Erno Rubik v roce 1974, v roce 1975 si ji nechal patentovat.
Jedna se o mechanicky hlavolam piivodné podoby krychle sloZzené z menSich
rtiznobarevnych krychlicek. Ukolem je sestavit jeji stény rota¢nimi pohyby tak,
aby kazda z nich byla jen v jedné barvé. Plivodni podoba byla 3x3x3 krychlicky.
Dnes je znamo spousty rozdilnych variant, kdy krychle nahrazuiji i jehlany nebo

razné pocetné mnohostény. (Rubikova kostka, © 2019)

Obr. 7678 Riizné druhy Rubikovy kostRy

2.7.2. Jezek v kleci

Mezi nejpopularnéjsi hlavolamy v Cechach patii bez pochyb JeZek v kleci, ktery
se proslavil hlavné diky dobrodruznym kniham Jaroslava Foglara o Janu Tleska-
covi, stinadelskych Vontech a Rychlych Sipech. Uvnitr kovove klece je ukryt je-

zek, ktery ma podobu kuli¢ky pokryté riizné dlouhymi ostny. Ukolem je osvobo-
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dit tohoto jezka z klece ven. Nejde o ¢esky vynalez, poprvé se objevil ve Spojenych
statech americkych v roce 1886. Foglar vSak prisel jako prvni s myslenkou vytvo-
rit jezka se Sroubovacim zavitem. Vznikl tak prostor ti'eba pro ukryti tajné zpravy,

jak tomu bylo v jeho knihach. (Historie hlavolamu Jezek v kleci, [b. r.])

Obr. 79-81 Rlizné druhy Jezka v kleci

2.7.3. Edice Smart games

Rozsirenou znackou, ktera se vénuje prodeji hlavolamovych her je Smart games.
Na ¢eském trhu je velice oblibena rada kapesnich her IQ, ktera je vydavana fir-
mou Mindok. Prikladem je IQ Twist, IQ Puzzler Pro, IQ Fit atd. Jde o mechanicke
hlavolamy, které si ¢lovek muze vzit jednoduSe s sebou i na cesty. V malé kra-
bic¢ce, ktera slouzi zaroven jako hraci plocha se objevujuji rtiznobarevné, roz-
dilné velké herni dily, které se podle predepsanych pravidel skladaji do sebe tak,
aby vytvorily ur¢enou kombinace. V jedné takové hre je okolo 100 rébusu, které

maji rozdilné trovneé obtiZnosti. Od snadnych aZ po velice obtiZzné.

Obr. 82, obr. 83 Edice Smart Games
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2.8. Ceska vydavatelstvi analogovych her
2.8.1. Albi

Albi je ryze Ceska firma pisobici na trhu od roku 1991. Byla zaloZena dvéma stu-
denty vysokeé skoly s myslenkou privydélat si prodejem pohlednic s ceskymi mo-
tivy na Staroméstském namésti v Praze. Dvojice vysokoskolakti zaznamenala
okamziteé velky uspéch, zacali spolupracovat s americkym fenoménem, firmou
Hallmark, kdy se jednalo hlavné o prodej jejich vtipnych darkovych karet a po-
hlednic. Postupem c¢asu se nabidka firmy Albi zacala roz§ifovat na darkové pred-
méty a pranicka pro jakoukoliv prileZitost (narozeninové oslavy, oslavy prirastku
do rodiny, promoce, zasnoubeni). V dnesni dobé tato spoleCnost nabizi kom-
plexni sluzby od vtipnych pranicek, dark a jejich celkového zabaleni, kancelar-

skeé potreby, doplnky do bytu a také neménée vyznamné spolecenské hry.

-~d -

Obr. 84 Pruni prodej pohlednic Obr. 85 Aktualni logotyp Albi

Spolecenské hry déli do mnoha kategorii pro jednodussi zorientovani a to na-
priklad na hry: pro déti, pro rodiny, karetni, védomostni a logické, party a hu-
morné, partnerské, strategické, venkovni atd. Za nejznaméjsi hru, kterou tato
ceska spole¢nost vydala, mizeme bezpochyby povazovat hru deskovou, Osad-
nici z Katanu od némeckého autora Klause Teubera. Kromé deskovych a karet-

nich her nabizi Siroké spektrum hlavolamt ¢i Experimentalni sadu Edison.
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Ve snaze podpoftit herni kluby a udalosti vznikl Albi klub deskovkart (dale jen
AKD), do kterého mohou samostatné herni kluby zazadat o clenstvi. Aby byl klub
prijat do AKD musi splriovat urcité podminky, tfeba byt otevren pro Sirokou ve-
rejnost. Z tohoto Clenstvi plynou urcité vyhody. Napriklad slevy v obchodé pro
nakup spolecenskych her, vypomoc pri poradani hernich turnajt (zapdjc¢eni ne-
spocetného mnozstvi her od Albi, poskytnuti cen pro vitéze turnaja, zviditelnéni

udalosti pro nalakani vét§iho mnozstvi iCastniki apod.)

Souc¢asné ma tato ¢eska firma pobocky ve slovenské Ziliné a v polském Krakowé.
V Ceské republice najdeme 20 samostatnych maloobchodnich prodejen s veske-

rym sortimentem, které nabizi i v online obchodech.

2.8.2. Mindok

Ceské vydavatelstvi modernich spolecenskych her zaloZené roku 2007. Od té
doby bylo pod touto znackou vydano vice nez sto her. Mezi ty nejznaméjsi pa-
tri spoleCenska hra Carcassonne od némeckého autora Klause-Jirgen Wredena,
edice detektivni hry Cerné historky od autora Holgera Bésche nebo také ces-
tovni edice Smart games. Toto Ceské vydavatelstvi je slozené z tymu lidi, kteri
primo vychazeji z hra¢ského svéta. Proto svym zakaznikim chtéji doprat jen
to nejlepsi potéSeni z modernich spole¢enskych her a poctivé vybira ty nejzaji-
mavejsi hry od svétovych autort, ale také ve spolupraci s vydavatelstvim Czech

game edition od téch ¢eskych. (O nas, [b. ])

2.8.3. Czech game edition

Nakladatelstvi, které se specializuje na vydavani her pouze od ceskych autort.
Tyto hry zprostiedkovava nejen Ceskym zakazniktm, ale i tém zahrani¢nim
a tim je zviditelnuje. Mezi plné€ prvnimi predstavenymi tituly byly v roce 2007
Galaxy trucker od autora Vladimira “Vlaada” Chvatila a Sestimésti od autora
Vladimira Suchého, které od té doby zikaly mnoha ocenéni i v zahrani¢nich sou-

tézich a prehlidkach. (About us, © 2017)
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2.8.4. Dino Toys, s.r.o.

Dino Toys s.r.o. se objevilo na ¢eském trhu v roce 1993 vydanim deskové hry Do-
stihy a sazky, ktera je inspirovana americkou hrou Monopoly. Hlavnim zamérem
této spolecnosti je prinaset ceskému zakaznikovi kvalitni détské hracky, puzzle
a v neposledni rade i jiz zminéné deskove hry. Mezi dalsi Gspésné tituly tohoto
vydavatelstvi je napf. rodinna deskova hra Clovéce, nezlob se!, ktera neodmys-
litelné patti do kazdé ceské domacnosti pro zptrijemnéni dlouhych chvil. Kromé
rady vlastnich produktt tato firma disponuje licencemi na vyrobky s motivy
produkce Walt Disney - Mickey Mouse, Auta, edice Princezny atd. Dale postavy
Krtecka ze stejnojmennych pohadek Zderika Millera a rady postav z ¢eskych ve-
¢ernickii. Obecné motivy z produkce Ceské televize jako je Pat a Mat, Maxipes
Fik, Tv show Az kviz, Bludisté atd. (O dinu, © 2016)

2.8.5. Altar

Nakladatelstvi Altar zalozil student Univerzity Karlovy fakulty Matematicko-fy-
zikalni Martin Klima v roce 1990. Altar je zkratka sloZena z péti slov, kterou vSak
nechtéji zakladatelé odhalit. Je vSak jisté, Ze Altar se specializuje jen na speci-
ficky typ her s nadechem fantasy. Prvnim a dlouho jedinym produktem tohoto
nakladatelstvi byla Ceska fantasy hra na hrdiny Draci doupé, kterou vytvoril
prave jeho zakladatel Martin Klima. (Informace o ALTARu, [b. r.]) V sekci her na
hrdiny vysla v tomto nakladatelstvi také hra Draci doup¢ plus na sklonku roku
2004 a hra Draci dech. Mezi stolnimi hrami nalezneme tituly jako Proroctvi od

Vladimira Chvatila, Dorn atd.

2.8.6. Pygmalino, s.r.o. - Granna deskové hry

Firma Pygmalino, s.r.o. byla zaloZena roku 1999 se sidlem v Ceském Té&g§iné. Na
ceském a slovenském trhu zastupuje vyhradné znacku Granna®, ktera se speci-
alizuje na vyrobu détskych vzdélavacich spolecenskych her, které napomahaji

rozvoji ditéte. Vyrobky této znacky jsou doporucovany jak logopedy, tak i dét-
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skymi psychiatry. Mezi zastupce her znacky Granna® je napriklad edice Smysly.
Jak jiz nazev napovida, je zamérena na vSech pét lidskych smysla. Jednotlivé hry
spojuje spole¢na filosofie, kterou je rozvijeni drobné motoriky ditéte, zlepSovani
komunikacnich schopnosti, trénink paméti atd. Pod touto znackou nalezneme

obdobnou grafickou podobu jednotlivych her. (O firmé, [b. r.])

2.9. Herni kluby a festivaly

V dnesni dobé¢ bylo zalozeno mnoho hernich klub a spolkt, které sdruzuji lidi
se stejnou vasni, hrani deskovych, karetnich nebo dalSich her. Ne ale kazdy herni
klub ma pravidelné schiizky tieba v intervalu jednoho tydne. Casto se muiZe jed-
nat o misto, kam ma vyvoleny ¢lovek pristup, kde si mize vybrat konkrétni hru
a stravit libovolny ¢as. Pro moznost vyuziti spole¢enskych her nemusite byt ani
jejich stalym ¢lenem, protozZe tyto kluby také casto poradaji pravidelné herni vi-
kendy, které mohou byt spojeny i s turnaji v predem urc¢enych hrach, pro Sirokou
verejnost v neomezené vekové kategorii. Tyto herni vikendy mohou prinést na-
priklad ochutnavku z novinek ve svété spolecenskych her. To proto, Ze je ¢asto
poradaji velci nadSenci, kteri se neustale zajimaji o to, co je ve svété her nového
a tesi se, kdy si novinku s nékym dalSim budou moci vyzkouset. Behem hernich
vikendl se organizatori ¢asto postaraji také o ubytovani pro ztucastnéné Pokud

se vSak do hrani pustite opravdu naplno, tak se v mnoha pripadech na spanek

ani nedostane.
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2.9.1. Deskoherni klub Paluba

Deskoherni klub zalozeny roku 1996 na prazském Smichove, ve kterém lze na-
lézt hry pro vSechny vékové kategorie, rodiny s détmi, pratelé s chuti se jen
videlné hrani Scrabble a moderniho japonského Mahjong - riichi. V jiné dny je
mozné navstivit tzv. volné hrani, kdy staci prijit a vybrat si jednu z nabizenych
her. A v pripadé, Ze jste majitelem nové hry, ale nemate nikoho s kym si ji zahrat,
staci ji vzit s sebou a on uz se n¢jaky nadSenec urcité najde. Pokud si navstévnik
nevi rady s pravidly, ujme se ho v hernim klubu Paluba ,herman®, ktery je vzdy
pripraven pomoci a nejasnosti vysvétlit. Kromeé toho Paluba porada prilezitostné

deskoherni turnaje a také se objevuje na deskohernich festivalech.

2.9.2. Deskoherni klub Brno

Jedna se o deskoherni klub, ktery ma své pravidelné schtizky kazdé Gtery a stifedu
v brnénské Cajovné Mystica. Hlavni myslenkou vzniku klubu byla prezentace
a propagace modernich deskohernich novinek Siroké verejnosti, protoze setkani
jsou otevrena pro vSechny bez vyjimky. ,Jsme parta dobrodruhtl, kteri se vy-
dava hledat poklady do hlubin temné jeskyné. Jsme zachranny tym, ktery se snazi
zachranit lidstvo pred smrtelnym virem. Jsme hledaci pokladii, kteri cestuji po
evropskych nalezistich a hledaji artefakty. Jsme skupina prezivsich pri zombie
apokalypse. Jsme vSechno, co se zrovna rozhodneme byt. Hlavné jsme ale skupina
lidi (popripade jinych tvori), kteri zboznuji deskové hry a radi je hraji. Chceme se
dobte pobavit a uzit si do maxima cas straveny spolecné.“ (Deskoherni klub Brno

se predstavuje, © 2016)

2.9.3. Deskohrani - mezinarodni festival her

Tento festival odehravajici se v Praze na Malé strané€ je zaméren prevazné na
deskové a karetni hry. Kromé samotné moznosti si zahrat jakoukoliv z vystave-

nych her (k zaptjceni se nabizi vice nez 600 jednotlivych deskovych ¢i karet-
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nich her) je kazdoroc¢né pripraven bohaty doprovodny program jako jsou rizné
prezentace firem zamérenych na produkci spoleCenskych her, prezentace jed-
notlivych her pravé uvadénych na trh, turnaje pro laiky i profesionaly. V misté
festivalu se nachazi prostor zvany ,Ludotéka“, ktery je otevieny po celou dobu
jeho konani, kde je mozné si vS§echny hry prohlédnout, naucit se je a poptipadé si
je ihned zahrat. V téchto prostorach se pohybuje tym mistnich odbornik, kteri
ucastnikim dokazi poradit, ktera hra je pro né vyhovujici, poptipadé pomoci
s vysvétlenim jejich pravidel. Je mozné zde nalézt nejen klasicke hry, ktere kazdy
dobre zn4, ale také naprosté novinky, které jeSté nejsou Casto ani na Ceském
trhu uvedené. Pokud si je ¢lovek jisty svou schopnosti hru dobi'e ovladnou, obje-
vuje se zde moznost se okamzité prihlasit do nékolika turnaj, které se na tomto
festivalu odehravaji. V pribéhu Deskohrani se také vyskytuje moznost koupit ¢i

prodat v Bazaru her né€jakou starsi hru treba do soukromé sbirky.

2.9.4. Brnohrani - brnénska deskoherni akce

Jiz tradi¢ni festival deskovych her, jak jiZ nazev napovida, odehravajici se v Brné.
Konkrétné ve Stredisku volného ¢asu v Luzankach. Prvni ro¢nik se uskutecnil
v roce 2014 pod nazvem Deskobrani. Akci pripravuje skupina nadSenct spjata
s obchodem s deskovymi hrami Planeta her nachazejicim se taktéz v Brné. Uko-
lem akce je predstaveni hernich novinek na ¢eském i zahrani¢nim trhu a prive-
deni ke spolecenskym hram nové zajemce. Kromeé toho, Ze je mozné vyzkouSet
si na této akci naprosté novinky, miizete navstivit zajimavé prehlidky, prednasky

a workshopy.

PP ¥
P ¥ -
BRN & HRANI

Obr. 89 Festival deskovych her Brnohrant



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 72

2.9.5. GameFFest

Akce GameFFest je soucasti prazského festivalu PragoFFest. V roce 2018 prob¢hl
jiz jeho 22. ro¢nik. Stolni, deskové a karetni hry jsou jen soucasti velkého celku.
Najdete zde moznost si zahrat i pocitacové hry. Kromé mist vyhrazenych pro
samotné hrani (jak pocitacovych, tak analogovych her) je moznost ztcastnit se
mnoha prednasek, workshopti, turnajf, besed s youtubery, tzv. Let's player hraci
(lidé, co na youtube ¢i jiné platformy umistuji zaznamy z vlastnich hracich pro-
cestl) i tvirci jednotlivych her. Festival je urCen pro hrace vSech zanr( bez roz-
dilt. Na sve si zde prijdou i milovnici RPG, manga, anime, celkové pribehu Hry

o trany, Star Wars, Harry Potter apod. (Pragoffest, [2018])

2.9.6. Kralohrani

Deskoherni festivaly a akce se nekonaji pouze v Praze Ci Brné¢. DalSim prikladem
muze byt Kralohrani, jak jizZ nazev napovida, probihajici v Hradci Kralové. A jak
tomu jiz na téchto akcich byva, je zde pripravena deskoherna, oteviena po ce-
lou dobu festivalu, kde je mozné vyzkousSet novinky jednotlivych vydavatelstvi
nebo jiz starsi kousky ze svéta her. Opét je zde moznost GcCasti v turnajich mezi

jednotlivymi navstévniky, navstivit prednasky i workshopy. (Kralohrani, © 2018)

2.9.7. Vystava Hry a hlavolamy

Na prazské novomeéstské radnici na Karlové namésti v centru mésta se jiz po
nékolik let uskutecniuje herni vystava s nazvem Hry a hlavolamy. Na 24. roc-
niku v roce 2018 zde byla k vidéni napr. nejstarsi kolekce hlavolamu Jezka v kleci
z roku 1895, ktera se tou dobou vyrabéla v americkém Brooklynu. Kromé Jezka
v kleci je zde k vidéni spousta dalSich znamych i neznamych hlavolami z celého
sveta jako je Rubikova kostka, ¢inskeé dreveéné hlavolamy apod. K této tématice
probihaji workshopy a prednasky, na které se mizete prijit podivat jako jednot-
livci z tad verejnosti. Také jsou nabizeny interaktivni programy pro Skoly a za-

jmové krouzky. Kromé toho zde byva pripravena i tradi¢ni deskoherna a obchod,
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kde si za zvyhodnéné ceny miZete koupit tieba pravé objevenou zajimavou hru.
(24. vystava HRY A HLAVOLAMY (2018), [2018])

Organizatori této akce na svém webu také nabizi programy mimo tuto vystavu.
Na razné firemni vecirky, teambuildingy, spole¢enska setkani ¢i vikendové herni
akce je mozné objednat dobrovolné programy s originalni a inteligentni zabavou
zaloZenou na objevovani her a hlavolami z celého svéta. Program lze nechat se-
stavit vyskolenymi specialisty na miru. Zalezi, jestli by se mélo jednat o fizenou
nebo dobrovolnou ¢innost, zaméreni na spolupraci tymu apod. Tyto programy
s nazvem Na kli¢ vznikly pod zastitou RNDr. Jaroslava Flejberka, zakladatele
Mensa CR, znalce deskovych her a nejvétsiho sbératele hlavolamt v Ceské re-

publice. (Programy na kli¢, © 2014)

Obr. 90, obr. 91 Vystava Hry a hlavolamy

2.9.8. Albi Game Day

Akce poradana ¢eskym vydavatelstvim Albi, kde se prezentuje pravé tato znacka.
Predstavuje své novinky na trhu a plany do budoucna, aby nadchla stélé zakaz-

niky a oslovila i potencionalné nové.
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3. POCITACOVE HRY

Ke vstoupeni do hry jsou pouzivany komponenty pripojené k desktopové plat-
formeé jako je mys, klavesnice a herni konzole atd. Pocitacova hra, do které hrac
vstupuje, mze byt vytvorena na jakékoliv téma. Jedna se o virtualni svét, kde
nejsou kladeny zadné prekazky. Pro efekt jsou tyto softwary doplnény o vyrazné
zvukové efekty a hudbu. Zazitek ze hry maze u nékterych her navic znasobit az

realné vypadajici virtualni prostredi.

3.1. Historie pocitacovych her

Za prvni jednoduchou hru miZeme povazovat Tennis for Two (Tenis pro dva),
kterou vytvoril roku 1958 americky fyzik William Higinbothan na analogovém
pocitaci. K osciloskopovému monitoru byly pripojeny dva kovové ovladace pro
nastaveni trajektorie a odpal mic¢ku ovliviiovaného gravitaci na znazornéném

tenisovém kurtu.

Za prvni opravdovou hru je vSak povazovnan pocin studentli Massachusett-
ského technologického institutu o Ctyti roky pozdeji. Zde vznikl vesmirny bojovy
simulator s nazvem Spacewar! Ve hre se objevuji dvé vesmirné lodé ovliviiované
gravitacni silou velké hvézdy nachazejici se na mapé mezi nimi. Ukol je jasny.
Jak tomu byva, stadi jen znicit svého protihrace. Od této doby vznikalo spousty

podobnych her s tim, Ze se postupné zacala vylepSovat zarizeni k nim urcena.

Obr. 92 Tennis for Two Obr. 93 Spacewar!



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 75

Po prichodu Spacewar! na trh byla vesmirna tématika velice oblibena. Roku 1980
vSak prisel na trh Pac-Man, jedna z dalsich legend, kterou vydala japonska firma
Namco. Hra je situovana do prostredi bludisté, kde se vyskytuji tecky, které ma
pravé Pac-Man za Gkol vSechny do posledni snist. V bludisti se v§ak také pohy-

buji Ctyri barevni duchové, které se snazi hlavniho hrdinu polapit.

Béhem osmdesatych let bylo na trhu k dostani velké mnozstvi rozdilnych zanra
her i zatrizeni na kterych bylo moZné je spustit. V tomto obdobi se objevily pre-
nosné herni konzole, tzv. handheldy, na kterych bylo mozné hrat dalsi herni
fenomény, treba hru Tetris. Kazdy si urcCit€¢ pamatuje riznobarevneé plastove
krabicky pro ni ur¢enou. Nejtypict€jSim handheldem tohoto obdobi se stalo Nin-

tendo Game boy z roku 1989.

Jako dalsi pocin spole¢nosti GameCube vznikla domaci konzole Nintendo NES
(Nintendo Entertainment System) s hrami jako Super Mario Bros, Donkey Kong
The Legend of Zelda, Dragon Quest, ale i jiZ zminovany Pac-Man. Toto zarizeni
je v upravené forme mozné zakoupit i dnes a pripojit pomoci HDMI kabelu treba

do HD televizoru, coZ jen svédc¢i o jeho velké popularité.

28750

Obr. 94 Pac-Man Obr. 95 Tetris (konzole)  Obr. 96 Super Mario Bros

Digitalni herni pramysl byl na vzestupu, postupné se zacaly vyrabét vykoné&;jsi
ale i grafické, kdy se zacalo hojné objevovat kvalitni 3D zobrazovani. Na trhu
se také objevily tri konkurencni spolecnosti s jejich hernimi konzolemi, které
se staly oblibenou nahradou pocitact. A to Sony (Playstation), GameCube (Nin-

tendo) a Microsoft (Xbox). (Chléb a hry: Historie pocitacovych her, © 2009)
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3.2. Déleni pocitacovych her

Pocitacové hry a obecné software muze délit mnoha zptsoby. Podle jejich li-
cence, kdy rozliSujeme tri hlavni typy her: Premium (za hru jednou zaplatime
a dale ji miizeme vyuZzivat neomezené dlouho), Freeware (za hru neni tfeba pla-
tit viilbec) a nebo Demo verze (zpocatku neni tieba zaplatit zadny poplatek, ale
neziskame hru celou a v pripadé, Ze se ji chceme dale vénovat, tak je nutné za ni
doplatit urc¢itou ¢astku). Dal§i moznost déleni je podle poctu hract. Existuji hry
pro jednoho hrace (single-player) a nebo pro vice hrac¢a (multi-player), kdy také
zalezi, jak jsou spolu jednotlivi hraci propojeni. Mohou hrat spole¢né jednu hru
online diky pripojeni k siti, nemusi byt na stejném mist¢ a nebo klasickou offline

hru (bez pripojeni k siti), kdy se vyuziva pro vSechny hrace jedno zarizeni).

V mé praci se budu vénovat déleni podle jednotlivych hernich zanrt. Tedy témat
do kterych jsou hry situované. V. mnoha pripadech neni zarazeni do téchto kate-
gorii Gplné jednoznacné. Existuji hry, které mtzeme s Cistym svédomim umistit
do dvou, ale i vice kategorii najednou, protoze se jejich prvky a motivy prolinaji.
Zalezi i na individualnim pohledu jednotlivych autort ¢i hract. Jejich nazory na

zarazeni se mohou markantné liSit.

3.2.1. Logické hry

Jedna se o hry, které vyzaduji logické mysleni hrace. Ve vétSiné€ pripada jsou
jednoduse zpracované, protoze hlubsi vizualni zazitek neni poslanim téchto her.
Zpravidla jde o vice Giroviiové zpracovani, kde se postupné zvysuje obtiznost kol.

Typickym zastupcem je Tetris, Mahjong, Dr. Mario a dalsi.

Mo 1| e | v oo Y0

Obr. 97-99 Ukazka logickych her



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 77

3.2.2. Strategické hry

Jak jiz nazev zanru vypovida, jedna se o hry strategického/taktického charak-
teru. Prvek nahody se zde témeér nevyskytuje. Zalezi hlavné na schopnosti pla-
novat a promyslet své tahy. Ve strategickych hrach nejsme postaveni do role
jednoho konkrétniho hrdiny. Nahlizime na hraci plan z vy$ky a manipulujeme
s vetsi skupinou subjektt. Hlavnim tkolem je ve vétsiné pripadt porazit nepri-
tele, ziskat co nejvétsi tzemi, utrp€t nejmensi ztraty vlastniho vojska atd. Stra-

tegické hry je mozné dale rozdélit do subzanrt.

Real-time strategie, které se odehravaji v realném case. To znamena, Ze vSichni
hraci provadi své tikony najednou. Jedna se o hry s vale¢nou tématikou, kdy jde
zjednodu$ené o to, co nejrychleji vytézit urcené suroviny, postavit hlavni za-
kladnu pro vycviceni vojenskych jednotek, vybudovat ochranné zdi kolem vlastni
zakladny a nasledné zattocit na své protihrace. Za prvni Real-time strategii je
povazovana pocitacova hra Dune II. Mezi aktualné rozsirené strategie po celém
svété jsou Command and Conquer, Starcraft a Warcraft. Dalsi z online strate-
gii rozsirenou i v Ceské republice se stala hra Travian z tématikou pozdni an-
tiky, kde proti sobé stoji galské, rimské a germanské armady. Pavodné se jednalo
o studentsky projekt bez rozvinutého obchodniho planu, stala se v§ak oblibenou

hrou, se kterou dnes travi Cas stovky lidi nejen v Némecku.

Tahové strategie se vyznacuji tim, ze kazdy hra¢ ma urcity pocet tkont, které
muze provést v libovolném case. Po vykonani v§eho pottebného prichazi na fadu
soupeft. Tento zanr se velice podoba svym principem deskovym hram (na stej-
ném zakladu funguji napi. Sachy). Mezi nejpopularnéjsi tahové strategie patii
hra Worms, ktera ziskala spousty ocenéni za nejoriginalnéjsi hru atd. V hlavni
roli jsou obsazeni mali kresleni Cervi, kteri na sebe navzajem toci. Diky spousté
predmluvenych vtipnych hlasek, které postavicky béhem svych Gtokt volaji
a velkému spektru krajin, kde se hra mtZe odehravat se urcité nestane pro ni-

koho jen tak nudnou.
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Budovatelské strategie, kde jde o vybudovani co nejvétsiho a nejaspésnéjsiho
mesta (SimCity, Caesar), Zeleznicni sité (Transport Tycoon), nemocnice (Theme
Hospital) atd. Mezi velice oblibenou budovatelskou strategii s prvky simulace je
Zoo Tycoon. Zde se hrac¢ stava majitelem zoologické zahrady. RozSituje ji naku-
pem zvifat, stavby novych pavilonti a prostorii pro navstévniky. Ukolem je po-

starat se o to, aby se zoologicka zahrada stala tspéSnym a oblibenym podnikem.

Obr. 100-102 Ukazka strategickych her

3.2.3. Akénihry

Hlavni naplni akénich pocitacovych her je eliminovat nepratelska vojska, znicit
konkrétni cil apod. Casto jsou cilem kritiky pro svou nasilnost. Scény jsou bohaté
na mraziva krveproliti nebo muceni. Jsou to primocaré hry, kde neni potreba vy-
uzit intenzivné logické mysleni, jednodusSe jde o Gtok na nepritele. Tim muzZe byt
bud fyzicka osoba (lze hrat na online serverech) nebo uméla inteligence, ktera
byva mnohdy na hodné vysoké trovni. Hlavni postava se musi probojovat jed-
notlivymi levely (hernimi koly), které se postupné odemykaji. Tyto hry jsou na-
Jsou plné bohatych vizualnich i zvukovych efektd. Neni prekvapenim, Ze mnoho
her z tohoto Zanru bylo v nékterych zemich zakazano Gplné, a to ne vzdy jen
kvtli scénam preplnénym nasilim. Mnohokrat se také jednalo o politicky pod-

text. Akéni hry neboli ,strilecky* 1ze rozdélit do dalSich subzanr:

First-person shooter (FPS) rozpozname jednodus$e tak, Ze na herni svét nahli-

zime ocCima hlavniho hrdiny, hrajeme ,z vlastniho pohledu“. Za prvni FPS hru
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je povazovana Wolfenstein 3D vydana roku 1992 firmou ID Software. Cilem je
dostat hlavniho hrdinu z nacistické pevnosti, kde byl zajat béhem své Spionskeé
mise. V souc¢asnosti k nejhranéjsim hram patii Counter strike, série Call of Duty,

a série Battlefield.

Third-person shooter (TPS) se znaci tim, Ze pomyslna kamera se pohybuje za
zady hrdiny. Celou dobu ho tedy sledujeme z pohledu treti osoby. V. mnoha pri-
padech ma hra¢ moznost ovladat pohled kamery, takze je nékdy obtizné urcit,
zda-li se jedna o TPS nebo ne. Mezi oblibené TPS hry patii Max Payne, ¢eska

série Mafia, série Grand Theft Auto (Casto znamé jen pod zkratkou GTA).

Obr. 103 First person shooter model Obr. 104 Third person shooter model

3.2.4. Adventury

Nazev pochazi z anglického vyrazu adventure, coz v prekladu znamena dob-
rodruzstvi, zazitek. Jedna se o hry s promyslenym déjem s detektivnimi prvky,
propracovanym zobrazenim krajiny i postav. Hlavnim tkolem je vyresit spousty
hadanek, rébust a zapeklitych tkolt, které nas posouvaji dale k rozuzleni celého
tajemného pripadu. V této kategorii bych jako priklad rada uvedla studio Ama-
nita Design, které bylo zaloZeno roku 2003 v Ceské republice. Hry vychazejici
z tohoto studia jsou dobr'e rozpoznatelné hlavné diky rukopisu svych ilustratord.
Prvni hrou byl studentsky projekt Samorost. DalS§imi dobfe znamymi jsou Ma-

chinarium, Questionaut, Samorost 2, Botanicula, Creaks atd.
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Obr. 105, obr. 106 Studio Amanita design

3.2.5. Role-playing game (RPG)

Predchtdci pocitacovych her na hrdiny byly stolni varianty. Vznikly tedy jejich
se hodi pro trpélivéjsi povahy. Na zacatku si hra¢ vybere svého hlavniho hrdinu,
kterého postupem ¢asu zdokonaluje. Za splnéné tkoly ziskava zkuSenostni body,
které pro n¢j zarucuiji jisté vyhody do dal§iho pokracovani. Typickym znakem
pro RPG je bohaty komplexni pribéh spojeny s barvitym vypravénim prohlubujici

cely pozitek ze hry. Casto jsou tématem zasazeny do mystického fantasy svéta

nebo budoucnosti.

Obr. 107 The Witcher Obr. 108 Mass Effect

3.2.6. Arkady

Arkady jsou hry zaloZené na jednoduchém principu, kdy se v jednotlivych kolech
postupné zvySuje obtiznost. Neni zde az tak vyrazna dé&jova linka. K arkadam
hraci ¢asto musi vynalozit Gsili na vysokou koncentraci, protoze tyto hry byvaji

rychlé a dynamické. Je potreba mit dobry postreh, logické mysSleni, schopnost
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predvidat situace, urcitou zru¢nost v ovladani dané platformy, ale také trpélivost
(vy¢kat na spravny okamzik). V zacatcich tohoto zanru byly vyuzivany velké
herni automaty, pozdéji Nintendo. Mezi nejznaméjsi hry patri Pac Man, Prince
of Persia, Donkey Kong, Snake, ¢eska hra Vlak a dalsi. I Arkady lze rozdélit do

nekolika skupin: bojové, plo§inové, sportovni, zavodni a logické.

Obr. 109-111 Ukazka arkadovych her

3.2.7. Simulace

Hlavnim cilem simulacnich her je napodobit bézné véci, d€je a jevy, priblizit se
co nejvice realité. Je mozné napodobit témér jakoukoliv ¢innost. Velice popular-
nim simulatorem bézného Zivota je série The Sims, kde dostaneme na starost
jednoho nebo vice osob (tzv. Simiky). Hlavnim tkolem je starat se o jejich po-
treby, které jsou zde vyjadreny na ukazatelich: hladu, nalady, ¢istoty, tnavy, spo-
le¢enského naladéni, prostredi (rozSifovani domacnosti — nakup vybaveni do

domu, nové pozemky, domaci zvirata) atd.

Obr. 112, obr. 113 The Sims
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3.2.8. Sportovni hry

Tento zanr je ve své podstaté simulaci sportti. Je mozné nalézt simulatory témér
na kazdy druh sportu, ktery nas napadne. Nejznamé;jsi a nejvétsi znackou, pod
kterou vychazeji sportovni hry je americka EA Sports. Ta ma pod sebou radu
znamych sérii jako je Madden (americky fotbal), FIFA (fotbalova asociace), NHL
(ledni hokej), NBA (basketbal) a UFC (smiSena bojova uméni). Dalsi oblibené hry
od jinych spole¢nosti jsou napriklad série Olympijskych her, které vychazeji pra-
videlné po uskute¢néni téchto velkych sportovnich udalosti, kde se miizeme

prevtélit do nasich narodnich Sampiont.

LTLTETLTLT o, @NHL18

Obr. 114 Olympijské hry Obr. 115 NHL od EA Sports

3.2.9. Vzdélavaci hry

Hlavnim poslanim téchto her je edukacni funkce. Jak je tomu i u analogovych
spolecenskych her, maji v sobé€ Casto prvky matematiky, cizich jazyka apod. Pri-
kladem mohou byt hry se slovy - k dispozici jsou pismena z abecedy, tkolem je
spojit je tak, aby vytvorila slovo, které dité vidi na obrazku. MiiZe se jednat i o di-

gitalni omalovanky k tréningu jemné motoriky ¢i puzzle.

Obr. 116 Linedoku Obr. 117 Polygrams Tangram Puzzle
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3.3. Rizika pocitacovych her

Rozsireni techniky s sebou prineslo bezpochyby spoustu uzitecného. Pocitace
a dalsi zarizeni nejsou v dnes$ni dobé€ pouzivana pouze k praci, ale ve velké mire
i k zabavé. Nadmeérné hrani pocitacovych her s sebou nese znacna rizika a to
hlavné pro déti a dospivajici. Tomuto tématu se veénuje psychiatr Karel NeSpor

(2007, s. 246-250) ve svém ¢lanku v ¢asopise Ceska a slovenska psychiatrie.

V dne$ni dobé aktivitou stravenou obecné v sedé travime mnohem delsi ¢as nez
tomu bylo zvykem v predeslych dobach. Z velké casti je to praveé uzivanim nasich
smartphont, pocitacy, tablet(, hernich konzoli,... ve vétsim meéritku nez je treba.
Jednim z velkych problému je omezeni pohybového aparatu a celkové §patné
drzeni téla. S dlouhou chvili stravenou v jedné pozici pred monitorem prichazi
casto bolest §ije, ramen, bederni patere. Nedostatek pohybu také zvysuje riziko
obezity a obecné Spatnych stravovacich navykt. Nelze také polemizovat o tom,
ze nadmérné hrani pocitacovych her velkou mérou zatézuje ocCi. Se zrakem je
nasledné spojeno mnohem vice problémt jako je bolest hlavy a zhor§ena mira
astigmatismu, coz je o¢ni vada. Mezi dal§i zavazny problém patti tzv. fotosen-
zitivni epilepsie, epilepticky zachvat vyvolany v mnoha prikladech béhem hrani
interaktivnich pocitacovych her nebo obecné her, kde je pouzito nadmeérné

mnozstvi vyraznych vizualnich efektt.

Nejedna se jen o problémy zatézujici Cisté télo ¢lovéka, ale také jeho psychiku.
Clovék hrajici poc¢itaové hry v nadmérném méfitku ¢asto ztraci kontrolu nad
realnym Zivotem. Je odhodlany vice riskovat. To stejné co dokazal ve hre se snazi
realizovat i ve skutec¢nosti, coz zvySuje riziko vaznéjsich trazt. Pohyb lidského
téla neni zkratka to stejné jako uvedeni do pohybu naseho hrdiny ve virtualnim
svété za pomoci pocitacové klavesnice, kde mame navic nespocetné mnozstvi

pokust k provedeni predem danych tkolt.
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Neni vyjimkou, Ze pocitacové hry obsahuji v mnoha pripadech velké mnoZstvi
nasili, coz nevede jen k problémiim s naslednou adaptaci v socialnich kruzich
okolo jedince, ale také ke snizeni empatie u hrac¢t tohoto typu her. To hlavné
z diivodu, zZe Clovék ma tendenci napodobovat chovani, které vidi kolem sebe.
Navic détsky mozek neni v tuto chvili plné€ vyvinut, coZ tomu vSemu jen napo-

maha.

V dnesni dobé hrani pocitacovych her a obecné uzivani pocitact a internetu pa-
tti do skupiny navykovych a impulzivnich poruch. Osobné si myslim, Ze spousty
dospivajicich radéji travi svij volny ¢as u pocitace hranim her nebo sledovanim
socialnich siti, protoze je to jednodussi nez jit ven a navazat komunikaci s lidmi

v jejich okoli. To pro né€ ¢asto znamena vystoupeni z vlastni komfortni zony.

Problém s navykovosti k hram se vSak netyka pouze déti a dospivajici mladeze.
Dospély ¢lovék si mize snadno vybudovat zavislost k online gamblerstvi neboli
patologickému hrani (chorobné zavislosti na hazardnich hrach). Podle ceské le-
gislativy weby s témito hrami jsou pristupné od osmnactého roku stejné jako
vstup do heren nebo casin. Gambling byva casto spojen s dal§imi zavislostmi,
a to predevsim na alkoholu a jinych drogach. Hra¢ upada do zavislosti postupné,
predevsim tak, Ze se snazi vydélat zpét jiz prohrané penize. Prab¢h a pravidla
téchto her jsou od pocatku ale nastavena tak, aby nebylo mozné vyhrat. Pokud
se to vSak povede, hrace to motivuje do dalsi hry a tak opét v§e ztrati. Typickym
znakem pro ¢lovéka zavislého na tomto typu her je, Ze zatajuje kolik ¢asu ¢i pe-
nez jiz do hazardu investoval. Velkym negativem je, ze pokud Clovek hraje online

neni tézkeé pravdu skryt.

Nemyslim si, Ze hrani pocitacovych her musi byt vzdy nutné zlo. Existuje spousty
her, které mohou prohloubit znalosti v konkrétnich oblastech ¢i pomoci s dal-
Simi okruhy jako je bystrost, trénovani paméti, postieh apod. Je jen tfeba takto
straveny Cas primérené limitovat a uzptsobit vybér her, které nechame ditéti
k dispozici. Proto je tieba eliminovat hrani nasilnych her, které dokazi ditéti cel-

kem snadno pozmeénit pohled na svét.
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4. KONKURENCE DIGITALNICH A ANALOGOVYCH HER

Analogové spolecCenské hry to maji v dnesni dobé komplikovan€jsi nez drive, kdy
nebyly domacnosti preplnény osobnimi pocitaci, tablety a dalsi elektronikou,
kterou je mozné k hrani digitalnich her vyuzit. To v§ak neméni nic na faktu, Ze
analogové hry neztraceji na své oblibenosti. Dle mého nazoru mohou tedy vedle
téch digitalnich existovat rovhocenné. Mné€ osobné je prijemnéjsi rozbalit krabici
plnou karet, figurek, kostek a dalsiho prislusenstvi a uzit si spole¢ny vecer s pra-
teli, nez byt pripojena na serveru a s kamarady komunikovat jen pres mikrofon ¢i
rizné chaty pripojené k hram. Vyhodu v pocitacovych hrach vidim v tom, Ze mi
mohou zkratit tfeba dlouhou chvili na cestach, kdy ¢lovék musi stravit nékolik

hodin v dopravnim prostredku a rozlozeni velké desky je komplikované.

V soucasnosti existuje témer ke kazdé oblibené spoleCenské hre alternativa,
kterou lze hrat pomoci elektronického zarizeni. Na internetu mizZeme nalézt
nespocetné mnozstvi tradi¢nich i modernich spole¢enskych her jako jsou Sa-
chy, Dama, Osadnici z Katanu, Carcassonne atd. V mnoha pripadech si mtzeme
dokonce vybrat, zda-li chceme hrat hru s dal$imi lidmi pres online server nebo
nam staci jako protivnik uméla inteligence staZené aplikace. Velké mnozZstvi her
je mozné stahnout zdarma ti'eba pres aplikaci spole¢nosti Google - Obchod Play,
za nekteré si vSak vyvojari actuji poplatky, coz je dle mého nazoru naprosto
v poradku. Pro krabici s klasickou deskovou hrou si také musime zajit do ob-
chodu a zaplatit ji tam. Navic, pokud jsme jednou zaplatili, mtizeme hru casto

prubézné aktualizovat.

Dokonce muzeme najit i hry, které spojuji klasické deskové hry s digitalnimi
komponenty, funguji tedy dohromady jako jeden celek. Jednim z prikladu takové
hry je World of Yo-Ho, kdy je pribéh inspirovan piraty zijicimi na rozboureném
mori. Jedna se zde o herni plan na klasické desce, ale figurky, kostky, karty atd.
nahradi mobilni telefon se stazenou aplikaci. V nastaveni aplikace je mozné zvo-

lit rizné herni mody, pocet hract atd. Neznamena to, Ze kazdy z hra¢a musi do
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hry zapojit vlastni mobilni telefon, existuje zde moZnost vyuZivat pouze jeden
pro vSechny ztcastnéné. Hra obsahuje i jednotlivé figurky lodi, které znaci na
jakych pozicich se souperti vyskytuji (protoze se mezi nimi pohybuje jen jedno
elektronické zarizeni). Jedna se o velmi prijemny kompromis v hernim svété, kdy
muze Clovek zazit néco vice nez hrani ,,obycejné“ deskové hry. Tento druh her je
obohacen o mnozstvi zvukovych ale i vizualnich efekti napriklad béhem boji
mezi jednotlivymi protihraci. Zaroven se vSak nejedna pouze o straveny ¢as na

elektronickém zarizeni, prozivate ho ve stejnou chvili u stolu se svymi prateli ¢i

rodinou a hru si uzivate tvari v tvar.

Obr. 118, obr. 119 World of Yo-Ho

Dalsim prikladem tzv. hybridnich her (tento pojem tedy znamena spojeni ana-
logového a digitalniho svéta) je Mansions of Madness. Jedna se o semikoopera-
tivni hru, kdy jsou hraci rozdéleni do dvou skupin, které hraji proti sobé. V ramci
skupin je velice dtlezita spoluprace, proto semikooperatovni. Tato hra byla vy-
dana ve vice variantach. Jedna z nich je Cisté analogicka, jde tedy o klasickou
deskovou hru, takze odptirci moderni technologie nebyli ochuzeni o Sanci vy-
zkousSet tento titul (v prekladu do ¢eStiny jde o Panstvi hrtizy). Druhou variantou
je tedy kombinace deskové hry s vyuzitim mobilni aplikaci, ktera jde jednoduse
stahnout v Obchodu Google Play. Zde mate tedy na vybér, kterou z variant si

sami zvolite, ale obé z nich za to urcité stoj.
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Obr. 120, obr. 121 Mansions of Madness

Oblibenou hybridni hrou vydavanou v Ceské republice spole¢nosti Mindok jsou
Alchymisté z roku 2014. Na baleni, které se da zakoupit v kamenném obchodé
nebo na internetu, je umistén QR kod, ktery Vas po naskenovani odkaze na
webovou stranku pro stazeni aplikace. Aplikace je zdarma, protoZe jste jednou
uz za tuto hru zaplatili. Opét se mtzete rozhodnout, jestli ji pro hru budete chtit
pouzit nebo zlstanete u klasické deskove hry. Misto vyuziti nainstalované apli-
kace je tu dalsi mozZnost, a to propojeni pres webové stranky primo v prohliZedi.
Pokud se rozhodnote ztstat u klasické verze, budete potiebovat jednoho hrace,
ktery se pfimo neucastni, ale ujima se role vedouciho. Ten ridi v§echny akce. V této
hre se stanete alchymisty, kteri pripravuji a experimentuji s riznymi lektvary.
Aplikace zde pomaha k urceni kombinaci prisad apod. Vzdy staci jen namirit
chytré zarizeni (tablet Ci mobilni telefon) na dve karty prisad a dostaneme vysle-
dek, jak se nam experiment vydaril. V aplikaci si také mtZeme nastavit Groveén
obtiznosti. A aby nebyla kazda hra stejn4, tato aplikace dokaze pokazdé pripravit

nahodné kombinace lektvart a akci. (Alchymisté, [b. ])

Obr. 122, obr. 123 Alchymisté
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Elektronicka zarizeni mtzeme pouzit v deskovych, karetnich ¢i jinych klasic-
kych hrach také dal§im zptisobem nez je dokresleni pribéhu ¢i imitace bojt. Exi-
stuje mnoho aplikaci do nasich chytrych zarizeni, které nam mohou napriklad
pomoci rozhodnout, ktery hra¢ bude na tahu jako prvni. Nejvyuzivanéjsi aplikaci
tohoto typu je Chwazi. Dale je mozné stahnout imitaci hracich kostek, protoze

ty fyzicke se mnohdy ztrati nékde pod pohovkou nebo skrini v obyvacim pokoji.

Dal8i mobilni aplikaci, ktera je spojena s klasickymi hrami je Dized. Jedna se
o aplikaci, ktera v sobé skryva nejen pravidla her, ale i rady a navody jak v téchto
hrach uspét. Bohuzel jeji portfolio neni veliké a navodt zde také neni mnoho.
Podle recenzi uzivatel(, kteri ji stahli v prostredi Google Play, nesklidila moc
velky tspéch. Myslenka pro jeji vytvoreni neni dle mého nazoru $patna. Ale diky
tomu, ze tato aplikace nema dostate¢nou podporu, jakou by si zaslouzila, hraci
stale nav§tévuji rizna webova hracska fora, kde staci polozit konkrtétni dotaz

a herni komunita se jiz aktivné postara o jeho zodpovézeni.

Obr. 124 Chwazi Obr. 125 Dized
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II. PRAKTICKA CAST
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5. BUEN CAMINO

Pro praktickou ¢ast své diplomové prace jsem si zvolila tvorbu spolecenské des-
kové hry s nazvem Buen Camino. Tématicky je tato hra inspirovana sti‘edovékou
Svatojakubskou pouti zndmou také jako Camino de Santiago. Spanélské oznaceni
nam miiZe napovédét, ze se jedna o cestu do Santiaga, konkrétné do Santiaga de
Compostela na zapadnim pobieZi Spanélska. Do tohoto mésta se vydavali stie-
dovéci poutnici z nabozZenskych diivodi, a to k hrobu svatého Jakuba, apostola,

ktery se stal §panélskym narodnim svétcem.

V dnesnich dnech do Santiaga miri tisice lidi rocné z mnoha rozdilnych divodi.
»,Neékdo vnima pout jako zajimavou turistickou trasu, na niz muze obdivovat pro-
ménujict se Rrajinu a prirodu, prohlizet si uchvatné francouzské romanské kos-
tely nebo se ve Spanélsku bavit s temperamentnimi mistnimi obyvateli ¢i dalsimi
poutniky z celého svéta, jiného laka sportovni vykon, nékdo se rozhodne vykrocit
ze zabéhnuté Razdodennosti a hleda nové zazitky a dalsi zase duchovni setkani
a prozitky. Spolecné majt to, zZe pod znamenim musle pochoduji, jedou na kole ¢i

na koni smérem do Santiaga. (ULTREIA - Svatojakubska cesta, [b. r.] )

ESPAGNE

Mairid

CHEMINS DE SAINT-JACQUES

Obr. 126 Mapa jednotlivych tras
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Existuje dvanact oficialnich tras z riiznych koutti Evropy. Spanélska, Portugalska
Francie a spousty dal$ich, protoze spravné by se mél poutnik vydat na cestu
z mista svého bydliste. Pro spolecenskou hru Buen Camino se stala inspira¢nim
zdrojem francouzska stezka neboli Camino Francés, kdy je jako nejc¢astéjsi misto
zahjjeni trasy ve francouzském Saitn-Jean Pied de Port pod vrcholky Pyreneji.
Hra je vazana k této trase hlavné proto, Ze k ni mam citové nejblize, protoze jsem

ji pred zacatkem své diplomové prace sama absolvovala.

Saint Jean
ﬁﬂ < i; >Pied de Port
T

O Cebreiro

Pamplona

Ledn

Burgos Logrofio

Obr. 127 Camino Francés roure

Symbolem této pouté se stala jiz ve stredovéku lastura hrebenatky svatojakubske.
Ta je vyobrazena podél celé cesty na kamennych patnicich, cedulich, omitkach

domd, dlazbach uprostred mést a urcuje tak stale spravny smeér do Santiaga.

G g O

Obr. 128-133 Oznacent cesty
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5.1. Samotna hra Buen Camino

»Mpyslenka, ktera me privedla k vytvorent této hry se usidlila v mé hlavé pred péti
lety. Konkrétné 2. 5. 2014 pri odchodu z mésta Portomarin. Predchozi noc jsme
s moji camino rodinou pripravili piknik na brehu jezera a uzivali spolecné krasné

bezstarostné byti, které protkalo celou pout.

Camino neni utrpent, puchyre a nekonecné kilometry, které se tahnou skrze pri-
rodu a mésta. Je to nezapomentuelny ¢as plny smichu a slz, pratelstvi a samoty,
hojnosti i chudoby. Je to jeden nekoncici pritvod poutnikii, kteri se vydavaji z riiz-
nych diwodu, s riznym financnim rozpoctem a naprosto odlisSnym vybavenim

k jedné katedrale, ktera se stala symbolem poutnické viry ve zménu a odpustént.

Vine dalky a dobrodruzstvti, které zacina s prontm krokem nekonci v Santiagu de
Compostela. Ve svém nitru nesete krasu celé pouti az do konce svych dnii. Kazdé
rano vstanete a hodite svilj naklad na zada a se zatézi prosté kracite dal az do své

denni cilové stanice, kde na Vas ceka Vase rodina.

Nase hra vznikla pravé proto, abyste nezapomnéli na krasu obycejného byti a jed-

noduché strasti, které Vas jisté vsechny provazeli na pouti.

A Vam, které si pout jesté nezavolala, preji, aby Vase kroky neminuly onu Spanél-
skou prirodu, ktera si pamatuje nekonecné mnozstvi lidskych pribéhi. Osobné
bych nevynechala jediny centimetr. VSechny akcni karty jsou zaloZeny na skutec-
nych udalostech, které nam prinesla pout. Vérim, ze vétsina z Vas v nich pozna
i své osobnt zazitky a pro ty, kteri v nich nenaleznete, co byste chtéli, mate moz-

nost dopsat vlastni.”

Petra Hanzlikova, tvirkyné hry
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Jedna se o spolecenskou stolni hru s cestovatelskou tématikou, ktera odrazi sku-
tecné radosti i strasti v pribéhu putovani do Santiaga de Compostela. Hra je za-
loZzena na osobnich zazitcich a zkuSenostech z této cesty. Jejim hlavnim cilem je
propojit skute¢né poutniky v dobé jejich samotného putovani. Myslenkou tvorby
této hry je prinést ji na samotnou pout a poskytnout cestovateltim, kdy ji mohou
nést ve svém batohu a nasledné s ni vyplnit spolec¢né travené vecery. Kromé
toho by méla byt hra k dispozici v albergues - specialnich ubytovnach urc¢enych

pravé pro tyto poutniky. Od této myslenky se odviji i celé jeji zpracovani.

O nazvu této hry, Buen Camino, nebylo dlouhych pochyb. Je to nejcastéjsi fraze,
kterou béhem putovani §panélskou ¢asti uslysite. V prekladu znamena ,Stastnou
cestu”. Poutnici ji pouzivaji pti kazdeé prilezitosti. Kdyz se miji na cesté nebo kdyz
se spolu louci. Logotyp je znazornén proslunénou cestou, protoze presné tako-

vych dni vas ve Spanélské krajiné bude ¢ekat spousty.

BUEN
—~/J CAMINO |—

Obr. 134, obr. 135 Ukazka Logotypu hry

5.2. PrisluSenstvi hry
5.2.1. Karty a finan¢ni prostredky

Ve hre se nachazi vice druhti karet, které urcitym zptisobem ovliviiuji jeji priibéh.
Je pripraveno 100 kust ak¢nich karet s tkoly, které se tykaji utraceni nebo vy-
délavani finanénich prostredkt a posunti na hernim planu. Déle je zde 30 kusl

akénich karet s interaktivnimi akoly, kdy hraci plni prakticka zadani. Zde jsme
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zaradily ukoly tykajici se jednotlivych poutnik, kdy v anglickém nebo Spanél-
ském jazyce mohou popsat, jak se na ,Camino” viibec dostali, tkoly se Span¢l-
skym jazykem apod. Pro¢ jsme mnohokrat zvolily §panélstinu je jasné. Témer
cela stezka Camino Francés se odehrava na uzemi tohoto statu. Anglicky jazyk
zde neni konkrétné zminén, ale predpoklada se, Ze se u stolu sejdou lidi z raz-

nych koutt svéta, takze je to Casto jedina moznost, jak se mezi sebou dorozumét.

|
¥

Ve $panél3tiné si musis v lékarné pozadat
Zaplatis 25 €.

o krém na splaleniny.

Usnul ji na sluni¢ku a jsi cely zpaleny.

Namokly Ti boty a nemiize$ pokratovat
v cest&. Do dal3i destinace si vezme$ taxi.

Obr. 136 Ukazka akcnich kartet

Dale se zde objevuji dva druhy finanénich karet, které hraci obdrzi na zacatku
hry. Ty mohou vynést libovolné béhem celé hry k ziskani dal$ich finan¢nich pro-

stredk, pokud jsou v nesnazich.

@ ‘a N r- B r N

POMOC V ALBEREUE VIBER 7 BANKOMATY

mésta. Neplati za ubytovéni a stravu.
Vybér z bankomatu 250 €.

KaZzdé kolo si taha novou akéni kartu.

Vydélani 200 € pomoci prace v Albergue.
Poutnik se 2 kola neposouvé do dal3iho

Obr. 137 Financni karty
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Poslednim druhem karet jako takovych jsou karty s vybavenim, které hraci bud
obdrzi na zacatku nebo si jej béhem hry mohou dokoupit. Toto vybaveni je nutné
mnohokrat vyuzit ke splnéni zadani akénich karet. Proto hrac¢i musi premyslet,

co by se jim béhem této cesty mohlo hodit.
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Obr. 138 Ukdzka karet s vybavenim

Objevuji se zde také tzv. Karty charaktera. Ty si hrac¢i nahodné losuji na zacatku
hry. Na takové karté je definovano, co je jednotlivymi tikoly hracd, kolik financ-
nich prostredki do zac¢atku obdrzi a jaké zakladni vybaveni jim bude pridéleno.
Ve hre jsou také tkoly, které Vas mohou na par kol zdrzet, proto je zde umisténo
pocitadlo, diky kterému si nemusite pamatovat, kolik kol jesté musite stat. Jed-
noduSe se po ném pohybujete malym Zetonkem doprava ¢i doleva podle Vasi

penalizace.
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Obr. 139 Ukazka karty charakteru

Hra také obsahuje bankovky, které hraci pouzivaji k nakupu vybaveni, placeni
poplatk( za stravu ¢i ubytovani atd. ProtoZe je ve Spanélsku zavedeno Euro,
stalo se ménou i této hry. Ceny nakupli a poplatkt jsou vSak pro jeji potiebu

upraveny.

o\

o o
\\ }

.
|

% .
S

”////////”””/////////%

Obr. 140 Bankovky

VSechny karty jsou vyti§tény na zvlastni druh ,papiru®, konkrétné jde o Never
Tear od vyrobce Xerox. Jedna se o specialni umély material, ktery je vodéodolny,
staly pri rozdilnych teplotach a témér neznicCitelny i pri castém pouzivani. Pro
jednotlivé bankovky byl pouZit Never Tear 90g/m?. Pro ostatni tiskoviny jako
jsou karty a pravidla jsem zvolila Never Tear 195 g /m?. Diky vlastnostem tohoto
materialu nebylo nutné volit vyssi gramaz, jako je tomu bézné u karet zvykem.
Naopak tento druh uSetril misto v celkovém objemu baleni hry. Diky tomu, Ze
jsou vSechny komponenty hry vodéodolné a témer nesmrtelné, nebylo treba
reSit specialni druh materialu pro finalni podobu obalu. Kazdy druh herniho

prislusenstvi ma vlastni platény pytlicek. VSe jsem nasledné vlozila do jednoho
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pytlicku vétsiho. Textil je bez debat vhodnéjsi material nez kartonova krabice
nebo tubus. Pokud cestujete s batohem, ocenite skladnost a jeho minimalni vahu.
Nékdy se mtzete potykat s nedostatkem mista ve svem zavazadle, proto si mezi
sebe jednotlivé pytlicky jedné sady hry mtZe rozdélit vice poutnikd, kteti se

vecer opet zase setkaji.

5.2.2. Herni plan

Hernim planem se stala mapa severniho Spanélska se znazornénou trasou ze
Saint-Jean Pied de Port pres Santiago de Compostela az na pobrezi, kde se na-
chazi mésta Fisterra a Muxia. Jedna se o fetézec kolecek, jako treba u zavodivé
hry Clovece, nezlob se!, po kterych se jednotlivi hraci pohybuji. Body mezi star-
tem a cilem maji dvé rovné. Radova mésta a velkd mésta, kde hra¢i mohou vy-
konavat specialni aktivity jako je napt. nakup dal§iho vybaveni. Zde se také méni

finan¢ni naklady na stravu a ubytovani pro nadchazejici tsek.
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Obr. 141 Herni plan

Jak jsem jiz zminila vySe, jde o to, aby hra preckala i dlouhé chvile v batohu,
a to i béhém neprizné pocasi, ktera vas na cesté také mtiZze potkat. Proto jsem

pro herni plochu zvolila tisk na textilni material navic s vodoodpudivou Gpravou.
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Tim, Ze je plan vytiStén sublimacéni technologii na textil, jde jednoduSe srolovat

a vlozit do platénného pytlicku spolu s ostatnimi komponenty hry.

5.2.3. Hraci kameny a Zetony

Toto herni prislusenstvi na sobé nese symbol jak jinak nez svatojakubské musle.
Jednotlivé kameny a Zetony jsou vyrobeny ze dreva a odliSeny barvami podle
jednotlivych charaktert vyskytujicich se ve htie. Hraci kdmen (figurka) slouZi

k pohybu po velké mapé a maly Zeton pro pricitani nebo odecitani stojicich kol

na karté charakteru.

Obr. 142, obr. 143 Priprava hracich kamenti

Mym hlavnim ikolem v realizaci této hry bylo vytvorit prevazné grafickou po-
dobu. Abych se mohla l1épe ponofit do celého zpracovavani, rozhodla jsem se na
tuto pout také vydat. Na konci fijna roku 2018 jsem se tedy dopravila do fran-
couzského Saint-Jean Pied de Port a po nasledujich Sest tydni vstrebavala ne-
uveritelnou atmosféru této cesty. Jak bylo jiz uvedeno, celd hra je zaloZena na
vlastnim prozitku. Ze 130 Gkold, které se vytisknuté na nasich akcnich kartach,
neni snad jediny, ktery by nevychazel z realné situace, kterou jsme ve Spanélsku
prozili. At uz je to ztrata kreditni karty, jakakoliv zranéni, oslavy narozenin nebo
neustalé debaty o zivotech jednotlivych poutnik@. Na této krasné cesté poznate,
7e k radostnym chvilim nepotiebujete mnoho. Zivot na ,Caminu* je tak jedno-
duchy. Jediné, co musite kazdy den udélat, je sbalit si batoh a o par kilometri se

posunout smérem k Santiagu podle naprosto unikatniho znaceni, diky kterému
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neni témér Sance se ztratit. A to vSe se odehrava za pritomnosti skvélych lidi,
které je mozné potkat jiZz prvni vecer putovani. Za tuto dobu si k nim vytvorite
specialni pouto, i kdyZ jste se predtim viibec neznali a i divody tohoto putovani
ma kazdé jiny. Lidé, kteri protkali pravé mou cestu se stali inspiraci pro vytvo-

reni jednotlivych charakteristickych postav ve hre.

Jedno baleni obsahuje 130 kustt ak¢nich karet, 6 kusti charakterovych karet,
240 kust karet s vybavenim, 12 kust finan¢nich karet, 1 hraci plan, 1 pravidla

a spoustu bankovek.
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ZAVER

Doba se postupem casu logicky méni. Déti jsou obklopené moderni technolo-
gii a tak neni divu, Ze u analogovych spolec¢enskych her nebo béhani venku po
sidlisti a vesnici travi méné casu nez tomu bylo v naSem détstvi nebo détstvi
nasich predkl. Mozna kdybychom méli na vybér stejné jako dnes$ni generace, tak
na tom budeme podobné. Dnes ma dité na vybér z tolika moznosti, Ze je treba
mu ukazat zajimavost toho travit volny cas i jinak nez pred monitory pocitaci
nebo obrazovkami smartphont Ci tablett. Existuje i mnoho zajimavych aplikaci,
které nemusi byt na Skodu. Je jen treba tuto zabavu urcitym zptisobem limitovat
a vytvorit pro né i jinou cestu, jak lze tento Cas vyuzit. Obcas si Clovek zvoli jen
tu nejjednodussi variantu, ktera je na dosah primo pred nim. A dnes je to pravé
ta moderni technologie. Proto si myslim, Ze je dobr'e, Ze se kolem nas vyskytuje
stale dost nadSenct do klasickych a modernich spolecenskych her, kteri pora-

daji udalosti, kterych se miizeme ziCastnit a namontivat tak i mladsi generace.

Celkové se méni i celé lidské mysleni. Jednoduché spolecenské hry byly postu-
Senstvi, alternativnimi pravidly atd. Hrace i tvlirce bavi jednoduse variabilita,

ktera je dnes ve spolecenskych hrach ve velké mire.

Ve své praci jsem se bohuzel kvili rozsahu nemohla vénovat vS§em hram, které
patri mezi mé oblibené jako jsou Osadnici z Katanu, Carcassonne, Time's up,
Ubongo, Strelené kachny, Blafuj atd. Priklady deskovych a karetnich her by tak
nebraly konce, ale to je jen znamka toho, Ze vznikaji stale nové zajimavé hry,

které miazeme objevovat.
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Obr. 33 Clovéce, nezlob se!
Dostupneé z: https://www.drevenedomecky.cz/fotkyl2288 /fotos/
vyrn_134656033.jpg

Obr. 34 Landlord's Game

Dostupné z: https://staticOl.nyt.com/images/2015/02/15/business/15-MONO-
POLY-JP1/15-MONOPOLY-JP1-articleLarge.jpg?quality=75&auto=webp&disab-
le=upscale

Obr. 35 Landlord's Game
Dostupné z: https://www.theguardian.com/lifeandstyle/2015/apr/11/secret-
-history-monopoly-capitalist-game-leftwing-origins#img-1

Obr. 36 Charles Darrow
Dostupné z: https://www.theguardian.com/lifeandstyle/2015/apr/11/secret-
-history-monopoly-capitalist-game-leftwing-origins#img-2

Obr. 37 Monopoly
Dostupneé z: https://www.nytimes.com/2015/02/15/business/behind-monopo-
ly-an-inventor-who-didnt-pass-go.html

Obr. 38 Anti-Monopoly
Dostupné z: http://mediad.publicbroadcasting.net/p/shared,/npr/styles/x_
large/nprshared,/201805,/390239740.jpg

Obr. 39 Scrabble
Dostupné z: https://cdn.alza.cz/ImgW.ashx?fd=f3&cd=ZA099f

Obr. 40 Kris Kros Klasik
Dostupneé z: http://www.deskovehry.com/recenze-kris-kros-klasik-krizem-kra-
zem-s-pismenky/

Obr. 41 Karty Petera Flotnera z Norimberku z roku 1545
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/images/countries/germany,/flotner-1.jpg

Obr. 42 Ukazka francouzské sady karetnich listit
Dostupné z: http://www.milefoot.com/math/discrete/counting/images/cards.

png
Obr. 43 Francouzské karty z roku 1870

Dostupneé z: https://www.wopc.co.uk/images/countries/france/boisse-uncut-
-english.jpg
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Obr. 44 Arch némeckych karet z roku 1585
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/images/countries/germany,/heinrich-
-hauk-1585.jpg

Obr. 45 Némecké karty z roku 1616
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/images/countries/czech/kapfler-1.jpg

Obr. 46 Spanélské karty nalezené v Peru
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/images/countries/peru/rimac/dragon-

-packjpg
Obr. 47 Karty z Maroka
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/morocco/casablanca

Obr. 48 Ganjifa
Dostupneé z: https://www.wopc.co.uk/images/countries/india/guru-ganjifa-6.
jpg

Obr. 49 Mah Jong z roku 1910
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/china/

Obr. 50 Symbolika jednotlivych karetnich barev
Dostupné z: Karty, hraci a karetni hry, s. 59

Obr. 51 Ukazka riznych karet s hodnotou krale
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/images/subjects/history/kings.jpg

Obr. 52 Ukazka karet ze studia Tomski & Polanski
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/blog,/2013/12 /incredible-men-playing-
-cards-by-tomski-and-polanski/

Obr. 53 Ukazka karet ze studia Tomski & Polanski
Dostupné z: https://www.wopc.co.uk/blog,/2013/12 /incredible-men-playing-
-cards-by-tomski-and-polanski/

Obr. 54 Karty Pokémon
Dostupné z: https://assets.pokemon.com/assets/cms2/img,/cards/web/XY1/
XY1_EN_42.png

Obr. 55 Karty Pokémon
Dostupneé z: https://assets.pokemon.com/assets/cms2/img,/cards/web/SM3/
SM3_EN_41.png
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Obr. 56 Karty Pokémon
Dostupné z: https://assets.pokemon.com/assets/cms2/img,/cards/web/SMP/
SMP_EN_SM8l.png

Obr. 57 Karty Pokémon
Dostupné z: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/3/3b/Pokemon_Tra-
ding_Card_Game_cardback.jpg

Obr. 58 Pexeso Zdenka Prince
Dostupné z: http://files.pexesosberatel.cz/200012614-de260dfIfe/pexes0%20075.
JPG

Obr. 59 Pexeso
Dostupné z: https://www.behance.net/gallery/28016825/Memory-game-Pexe-
so?tracking_source=search%7Cpexeso

Obr. 60 DiXit
Dostupné z: https://juegacescomics.es/wp-content /uploads/2016,/03/dixit_
odyssey_Juegaces.jpg

Obr. 61 Bang!
Dostupné z: https://www.wikyhracky.cz/out/pictures/z2/13469_1_z2.jpg

Obr. 62 Bang!
Dostupné z: https://www.brloh.sk/image/productgallery/1024x768 /1177819.jpg

Obr. 63 Bang!
Dostupné z: https://www.knihydobrovsky.cz/files/thumbs/mod_eshop/produk-
ty/41283767.3507352040.1508420713.jpg

Obr. 64 Jungle speed
Dostupné z: http://www.pixelpark.conz/images/products/Jungle-Speed_1.jpg

Obr. 65 Starorimské Rostky
Dostupné z: https://i.pinimg.com/originals/c7/3f/17/c73f1770374da50d81f3a-
73d01494eab.jpg

Obr. 66 Keltské kostky a Zetony
Dostupné z: http://www.pagania.cz/clanky-1/nejstarsi-deskove-hry/

Obr. 67 Riizné druhy kostek
Dostupné z: https://www.fantasyobchod.cz/image /cache /sada-kostek-sca-
rab-6802-0-1000x1000.jpg
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Obr. 68 Riizné druhy kostek
Dostupné z: https://www.fantasyobchod.cz/image/cache/pribehy-z-kostek-vy-
pravy-7088-0-1000x1000.jpg

Obr. 69 Riizné druhy kostek
Dostupné z: http://turnertoys.com/images/products,/19490.jpg

Obr. 70 Klasické Domino

Dostupné z: https://static.turbosquid.com/Preview/2018/12/10__20_40_33/
DominoGame3dmodel001.jpg93ADSFED-F937-4E74-9CCD-55EFF6172236Default.
jpg

Obr. 71 Obrazkové Domino pro déti

Dostupné z: https://hrackamehoditete.cz/content/images/
thumbs/6024078_13169_22760_bj737_2.jpg.jpeg

Obr. 72 Mankalové desky
Dostupné z: https://www.scaramangashop.co.uk/images/products/originals/
mancala-board-game--2.jpg?1514643684

Obr. 73 Mankalové desky
Dostupné z: https://www.scaramangashop.co.uk /images/products/originals/
scaramanga_rusticteakmancalatray_14698659960wis608021.jpg?1469869599

Obr. 74 Mankalové desky

Dostupné z: https://chairish-prod.freetls.fastly.net/image/pro-
duct/sized,/49677294-74a3-4b63-977e-3126a3130733 /vint-
age-african-carved-mancala-game-board-1505?aspect=fit&width=640&hei-
ght=640

Obr. 75 Mankalové desky

Dostupné z: https://images.prod.meredith.com/product/
ff4032034404b69e548479a393aa2462,/1531259622907/1/sterling-game-vintage-
-wooden-mancala

Obr. 76 Riizné druhy Rubikovy kostky
Dostupné z: https://www.bestgadgets.cz/wp-content/uploads/45262/2506-1.jpg

Obr. 77 Rlizné druhy Rubikovy kostRy
Dostupné z: https://cdn.myshoptet.com/usr/www.hrackomania.cz/user/shop/
big/3264_pyramid.jpg?5b69cl0f
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Obr. 78 Riizné druhy Rubikovy kostRy
Dostupné z: https://f.aukro.cz/images/sk6934926418/730x548 /fe3e84c7-17ed-
-45ae-bala-b363f36b5a9b

Obr. 79 Riizné druhy Jezka v kleci
Dostupné z: https://cdn.alza.cz/ImgW.ashx?fd=f3&cd=HRAif1260

Obr. 80 Riizné druhy Jezka v klect
Dostupné z: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/1/71pMKcTJF-
mL._SY450_.jpg

Obr. 81 Riizné druhy Jezka v kleci
Dostupné z: https://www.hras.cz/data/f/2/3120/perex_perexGallery/pla-
t9a54ql326nf46uslolfloklb.jpg

Obr. 82 Edice Smart Games
Dostupné z: https://smarttoysandgames.co.uk/media/catalog/product/ca-
che/3/base_image/9df78eab33525d08d6e5fb8d27136e95/s/m /smartgames_

iqfit_Ljpg

Obr. 83 Edice Smart Games
Dostupné z: https://d3l33xeimmvnma.cloudfront.net/sites/default/files/2_
smartgames-iq-puzzler-pro-product_1.jpg

Obr. 84 Pruni prodej pohlednic
Dostupné z: https://www.albi.cz/public/content-images/cz/page/429.jpg

Obr. 85 Aktualnt logotyp Albi
Dostupneé z: https://www.albi.cz/public/content-images/cz/article/8023.jpg

Obr. 86 Ceskotiebovké deskohrani

Dostupné z: https://photos.google.com/u/1/share/AF1QipOwSkujsaaOcX-
-TdMEp9PsFhFH5fe8V51HhgOo06uvWyfBo96mDFY-f2DbshPVrivg?key=dXV5TjZ-
SMkp3SVJodUEyeG5ZaXotOTgxU3NvelBB

Obr. 87 Ceskotiebovské deskohrani
Dostupné z: https://photos.google.com/u/1/album/AF1QipPzIURc9yiNBvhkJIpI-
155570PO5uPLfDvbEQELS

Obr. 88 Ceskotiebovské deskohrani
Dostupné z: https://photos.google.com/u/1/album/AF1QipPzIURc9yiNBvhkJIpI-
155570PO5uPLfDvbEQEtS
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Obr. 89 Festival deskovych her Brnohrani
Dostupné z: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcRF5n-
3DQCrGRzG-QTNRhilOFGoZ0WobeWhcEdkm2SOmdlen_y3DIA

Obr. 90 Vystava Hry a hlavolamy
Dostupné z: http://www.adam.cz/img,/201708222010_Vystava-Hry-a-hlavola-
my-12jpg

Obr. 91 Vystava Hry a hlavolamy
Dostupneé z: http://www.nrpraha.cz/fotky-orez,/20180913230633.jpg

Obr. 92 Tennis for two
Dostupné z: http://imgl.wikia.nocookie.net/__cb20120404005313/videoga-
mehistory/images/c/cc/Tennis_for_two.jpg

Obr. 93 Spacewar!

Dostupné z: https://cnet4.cbsistatic.com/img,/l_nAOB8wGh6SO12y-
NwM-15sYh2A=/980x551/2012/02,/09/8ff0Oaa8a-fOee-11e2-8c7c-d4ae52e62bcc/
dec.pdp-l.two_men_playing_spacewar.102631264.1g.jpg

Obr. 94 Pac-Man
Dostupné z: https://iytimg.com/vi/wY MPeiW3pAU/maxresdefault.jpg

Obr. 95 Tetris (konzole)

Dostupné z: https://static.postovnezdarma.cz/media/catalog/product/ca-
che/all/image/650x650/e4cce3bb763cas5d9bbb0b8f11d819c5a,/q,/Q /qQrtxwr-
PxqUUP83Dmgzo0J2RGKE.JPG

Obr. 96 Super Mario Bros
Dostupné z: http://www.flyerz.hu/wp-content/uploads,/2017/02 /nintendo-
newscom.png

Obr. 97 Ukazka logickych her
Dostupné z: https://www.retrogames.cz/games/061/NES_01.gif

Obr. 98 Ukazka logickych her
Dostupneé z: https://www.itnetwork.cz/images/img,/dos_machines.png

Obr. 99 Ukazka logickych her

Dostupné z: https://store-images.s-microsoft.com/image/
apps.13601.13510798886207910.5ed9361e-1457-4fbc-8544-96a464047c45.
d5cfed58-bee0-425d-baf6-6d17ef71b194?mode=scale&q=90&h=1080&w=1920
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Obr. 100 Ukazka strategickych her
Dostupné z: https://s3.gaming-cdn.com/images/products/794/screenshot/
command-conquer-the-ultimate-collection-wallpaper-4.jpg

Obr. 101 Ukazka strategickych her
Dostupné z: https://1h3.ggpht.com/EqK4RpmYd-JcX9c-MptWSmOxAYImNvTN-
kRHT4nD2POK6bvcVIRfrNumF3zlYyRWFIYJI=w720-h310

Obr. 102 Ukazka strategickych her
Dostupné z: https://thewindowsclub-thewindowsclubco.netdna-ssl.com/wp-
-content/uploads/2014,/10/Zoo-Tycoon-Friends.jpg

Obr. 103 First person shooter model
Dostupneé z: https://1.bp.blogspot.com/-kJcAmFtBOoo/UvINkxrpoHI /AAAAAAA-
ABAQ /fb7NLORR6¢c0o/s1600/FirstPersonShooter.jpg

Obr. 104 Third person shooter model
Dostupné z: https://cdn2.pu.nl/media/games/the_division/3-5-division4.jpg

Obr. 105 Studio Amanita design
Dostupné z: https://img.youtube.com/vi/UxeaS4Pq4EY/0.jpg

Obr. 106 Studio Amanita design
Dostupné z: http://fs5.directupload.net/images/170824 /i3mms43z.jpg

Obr. 107 The Witcher

Dostupné z: https://cdn.vox-cdn.com/thum-

bor/-yD-64_ 6ublwX5u3lASOVyO7bqY=/0x0:1920x1080,/1200x800/filter-
s:focal(638x159:944x465)/cdn.vox-cdn.com/uploads/chorus_image/im-
age/61620105/the_witcher_3_stabbing_monster_1920.0.jpg

Obr. 108 Mass Effect
Dostupné z: https://sm.ign.com/ign_cz/screenshot/default/largeimg-2_r99m.

JPg

Obr. 109 Ukazka arkadovych her
Dostupné z: https://d31-a.sdn.szn.cz/d_31/d_15102810/img,/98,/640x400_
Den9Nn.gif

Obr. 110 Ukazka arkadovych her

Dostupné z: https://cdn03.nintendo-europe.com/media/images/06_screen-
shots/games_5/nintendo_switch_6/nswitch_donkeykongcountrytropicalfree-
ze/Switch_Donkey-Kong-TropicalFreeze_PR_13_LR.jpg
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Obr. 111 Ukazka arkadovych her
Dostupné z: http://hryprodos.sweb.cz/bl/vlak2.gif

Obr. 112 The Sims
Dostupné z: http://nd06.jxs.cz/565/367/9f36b0fbc3_101273592_02.jpg

Obr. 113 The Sims
Dostupné z: https://cdn.aktivcommunication.cz/images/products/
screens/2593/3.jpg

Obr. 114 Olympijské hry
Dostupné z: https://iytimg.com/vi/YzFisGNghw0/maxresdefault.jpg

Obr. 115 Hry EA Sports
Dostupné z: https://www.centrumher.eu/wp-content/uploads,/2017/08/
nhl_18_matthews_creative_attack_1920.jpg

Obr. 116 Linedoku
Dostupné z: https://lh3.googleusercontent.com/-ErMusVyQGgbTIgsXqbSFzY-
9pPIXgRs7TH4jMCOGSqla2f2-OeSMWrMLs4TdZ7ehbZg

Obr. 117 Polygrams Tangram Puzzle
Dostupné z: https://lh3.googleusercontent.com/-ErMusVyQGgbTIgsXqbSFzY-
9pPIXgRs7TH4jMCOGSqla2f2-OeSMWrMLs4TdZ7ehbZg

Obr. 118 World of Yo-Ho
Dostupné z: http://yoho.io/english/images/05_materiel _2x.jpg?crc=421043766

Obr. 119 World of Yo-Ho
Dostupné z: http://yoho.io/english/images/3_iphones_2x.jpg?crc=366536810

Obr. 120 Mansions of Madness
Dostupné z: https://images-cdn.fantasyflightgames.com/filer_public/f1/d7/
f1d7a50b-14f6-458a-adf5-1fa4ce299e60/mad27_sample.png

Obr. 121 Mansion of Madness
Dostupné z: http://www.thegamingreview.com/wp-content /uploads,/2016/12/
MansionsMadness-3.jpg

Obr. 122 Alchymisté
Dostupné z: https://admin.planetaher.cz/upload/product-im-
ages,/1000x1000/6966.jpg
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Obr. 123 Alchymisté
Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cge.alchemists

Obr. 124 Chwazi
Dostupné z: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSI8b-
MMG9vHCW TiYrd-wlilM9XvnHXtW3MeLne7H1{OCJACB2_U

Obr. 125 Dized

Dostupneé z: https://ksr-ugc.imgix.net/assets/023/612/853/
a244606f08e40ac41991f4f57a2c717f_original.png?ixlib=r-
b-1.1.06w=680&fit=max&v=1545411728 &auto=format&-
gif-q=50&lossless=true&s=c091070e4501ff2b4fabOfe82e4calb8

Obr. 126 Mapa jednotlivych tras
Dostupné z: https://www.ultreia.cz/svatojakubska-cesta

Obr. 127 Camino Francés route
Dostupné z: https://www.pilgrim.es/wp-content/uploads/2019/02/mapa._
frances.png

Obr. 128 Oznacent cesty
Dostupné z: https://www.backroads.com/blog/wp-content/uploads,/2018/09/
Camino-Santiago-Marker-Sign.jpg

Obr. 129 Oznaceni cesty
Dostupné z: https://www.frescotours.com/tours-camino-de-santiago.asp

Obr. 130 Oznaceni cesty
Dostupneé z: Vlastni zdroj

Obr. 131 Oznacent cesty
Dostupné z: https://herpackinglist.com/wp-content/uploads/2015/02 /water-
proof-hiking-shoes-and-camino-de-santiago-600x600.jpg

Obr. 132 Oznaceni cesty

Dostupné z: https://i0.wp.com/www.proyectosenruta.com/wp-content/
uploads,/2016,/08,/10590609_10203803686286666_6235547888625253354_n.
ipg?fit=675%2C675

Obr. 133 Oznacent cesty
Dostupné z: http://hundkanacestach.cz/wp-content /uploads/2017/05/Cami-
no-de-Santiago-1-1038x576.jpg
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Obr. 134 Ukazka logotypu hry
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 135 Ukazka logotypu hry
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 136 Ukazka akcnich karet
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 137 Financni karty
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 138 Ukazka karet s vybavenim
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 139 Ukazka karty charakteru
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 140 Bankovky
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 141 Herni plan
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 142 Priprava hracich kament
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino

Obr. 143 Priprava hracich kamenit
Dostupné z: Ukazka ze hry Buen Camino



