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ABSTRAKT

Tato bakalaiska prace se zabyva stolni hrou z mnoha whli pohledu. Historii stolnich her,
dale pak tesi socialni a pedagogicky vyznam stolnich her a jeji ztvaméni pro urCitou
cilovou skupinu. Ve vyzkumné casti vychazi prace z kategorizace nejvyznamngjsiho
ceského teoretika stolnich her Milose Zapletala, ktery deskové hry tadi do kategorii, jez
jsou pro vyvoj hry velice dulezité.

Informace zjisténé v teoretické praci pomohly k ispéSnému vytvoreni stolni hry, se v§emi
nutnymi faktory, které je nutno feSit u designovani.

Klicova slova: stolni hra, deskova hra, herni deska, herni prvky, kompetence, vizualni styl,

obalovy design

ABSTRACT

This thesis deals with tabletop games from various angles, including history, social and
pedagogical impact. In research part the thesis draws from the finding of the most
important czech board games theoretic Milo§ Zapletal, who ranks tabletop games into

categories which are for development of the game very important.

Infromation found in theoretical part helped with creation of the game with every needed

factors which are necessary while designing.

Keywords: tabletop game, board game, play board, competence, visual style, wrapper

design
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UvVoD

Pro svou bakalafskou praci jsem si vybrala téma stolnich her. V prvni teoretické casti se
zabyvam historii a jednotlivymi charakteristikami stolnich her, které mi pomohou
k vytvoteni vlastni strategie a vizudlniho stylu stolni hry. Ve druhém oddile teoretické ¢asti
se veénuji socialnimu vyznamu stolnich her i jejich pedagogickému vyznamu.
Po prozkoumaéni historie stolnich her a jejich vyznamu se budu zabyvat vytvofenim
vlastniho vizualniho stylu, nejen jednotlivych her, ale také jednotného vizualniho stylu pro
spolec¢nost, ktera se vyvoji deskovych her vénuje. Dulezita je tedy i celkova prezentace této
fiktivni spolecnosti, kterou jsem nazvala GRIN. V praktické ¢asti navrhnu autorské stolni
hry, pod zastitou vizudlniho stylu jiz zminéné znacky. Zaveérem tyto stolni hry realizuji

a vystupem budou fyzické podoby deskovych her.
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I. TEORETICKA CAST
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1 STOLNI HRA

Nejprve bude v teoretické Casti bakalarské prace vymezeno, co pojem stolni hra znamena,
bude predstavena historie stolnich her a uvedeno, jakou roli ve spoleCnosti zastavaji.
Seznamime se s prvnimi designy stolnich her a jednotlivymi druhy her. Blizsi
prozkoumani deskovych a karetnich her jsou pro vyvoj mé stolni hry velice dulezité, lze
blize prozkoumat, pro které cilové skupiny je vice vhodny jednodusi design, kde je nutné
podpotit vypravu hry, vizualizovat ji popisnéj$im stylem. V praktické ¢asti bude nejen

vytvofena stolni hra, ale i vizualni styl mé fiktivni spolecnosti, ktera tuto hru vytvotila.

1.1 Pojem stolni hra

Stolni hra predstavuje interakci mezi dvéma a vice lidmi, je urcitou komunikaci na bazi
dodrzovani hernich pravidel. U deskovych her je hrani charakteristické hranim na herni
desce. Hrani deskovych her je pfirozenou lidskou c¢innosti, u které travi ¢as rodiny,
kamaradi uz po cela staleti. Ke stolnim hram potfebujeme rtizné herni piislusenstvi, jako

jsou karty, kostky, figurky, herni desky a jiné elementy, pattici k jednotlivym hram.

1.2 Historie stolnich her

Neni nijak ptekvapujici, Ze jednim z nejstarSich hernich prosttedk jsou kostky. Tento, a¢
opravdu jednoduchy, nastroj provazi nespocet stolnich her, a je sam stolni hrou “Kostky”.
Popularita tohoto pfedmétu je znama po staleti, pravé kvili jednoduchosti a skladnosti
samotnych kostek. Prvni kostky byly vyfezany do kosti zvifat jiz pted vice nez 2500 lety
pt. n. 1., dokazuji to vykopavky na tzemi dnes$niho Iranu. Tyto kostky byly nejspise
soucasti tehdejsi podoby vrhcabii. (Backgammon,Iran, 2500 pi. n. L)

Obr. 1. Backgammon
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Velice zajimavé jsou také nalezy, které se datuji az do obdobi Mezopotamie. Zde byly
nalezeny dfevéné tabulky vykladané svétle modrym lazuritem a musSlemi. Nejcastéji se
tehdy pouzivaly oblé kaminky, misto figurek. V Egypté se na vyrobu hracich desek
a prislusenstvi ke stolnim hram pouZzivala palena hlina a dfevo, nebo také vapenec. Zde
také kolem roku 3100 pi. n. l. vznikla nejstars$i deskova hra, ktera se jmenuje Senet. Je
velice podobna dnesni hie “Clovéée, nezlob se!”, kterou zna asi kazdy.

(Egypt, 3100 pt. n. 1.)

Obr. 2. Nejstarsi deskova hra Senet

O oblibenosti deskovych her svéd¢i také nalezy obrazii na zdech starovékych domi
v Pompejich, kde jsou lidé u hrani takovych her vyobrazeni. Podobné je to také v jeskynich
v Indii. (Milo§ Zapletal, 1991) [1][2]

Velice aktivni oblasti ve vyvoji stolnich her je bezpochyby Cina, zde se vytvoiilo nespocet
deskovych her, hranych dodnes. Jednou z téchto nad¢asovych her je naptiklad Go (3000-
2500 pi.n.l), hrat ji mohou dva hragi. V Ciné se nazyva Wej-&chj, do dne$ni doby se
dochovala predevsim diky jeji oblibenosti u Japonského Sogunatu. Dalsi z her vzniklych
v Cing je neméné znamy Mahjong, datovan do Dynastie Qing 2500 pf. n. 1., nebo také
velmi znamé Domino, hrajici se pomoci obdélnikovych kaminki s uréitou hodnotou na
kazdé strané. Tehdy byly tyto obdélniky z domina vyfezadvany do slonoviny, nebo kosti
a vykladany ebenovym dievem, k dodani kontrastu. V Evropé se Domino objevuje az v 16.

stoleti. (Milos Zapletal, 1991) [3]
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V jiz zminéné Evropé byly stolni hry populdrni nejdiive u fimskych vojakt, poté v celé
Evropé. Nejvyrazngj§i hrou byly Sachy, které ve 12. stoleti zastinily v podstaté viechny

ostatni hry. (Sachy, Perzie 600 n. 1.). (Milo§ Zapletal, 1991) [3]

Obr. 3. Sachy

Prvni karetni balitky se pouzivaly v jiz zminéné starovéké Cing. Presné umisténi
a datovani vzniku karet je takika nemozné. Nékteré dikazy poukazuji také na Indii,
Japonsko, Persii nebo Koreu. Prvni doloZend zminka z kroniky je tedy z Ciny, kdy “karty”,
ne vSak v podobé, jak ji zndme dnes, hral cisaf Mu-tsung se svymi Zenami. Jimi pouzité
karty piipominaly spide domino, ale o domino se nejednalo (Cina, Novy rok 969 n.L).
Karty, podobné t€ém nasim, vznikly pozdéji, v roce 1120, pro potéchu konkubin cisaie
Séun-ho. Tyto karty byly Kwan pai, tzv. Penézni karty. Pené¢zni prave proto, Ze se tato hra

hrala dfive s penézi.

Pozdéji se karty rozsitily také do Evropy, kde se nejdfive objevuji jako karty Tarotove,
neboli trumfy (1440 n. 1.), pozd&ji Zolikové karty (Francie, 1480 n. 1.).

V této dobé se jiz stolni hry jen nevytvarely, ale také se jimi a jejich studiem zabyvali
myslitelé tehdejSich ¢ast. Jako napiiklad Spanélsky kral Alfons X. (Moudry), ktery sepsal
tehdy nadcasové a originalni dilo Libro de los juegos, neboli Kniha her. Tato kniha je
prvnim zapadoevropskym dilem, zabyva se Sachem, hie kostky a deskovymi hrami, jako

napfiklad vrhcaby. Neni zcela znamo, jestli je autorem této knihy, jinak fecenym
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Alfonskym rukopisem, sam kral Alfons X. Historici se domnivaji, Ze k ni napsal pouze

predmluvu. (Milos Zapletal, 1991) [3]

Obr. 4. Ukazka iluminace z Knihy her

I v Cesku se studiem deskovych her zabyvame. Nejznaméjsim autorem z této oblasti je
Milo§ Zapletal, ktery vydal vicero publikaci o deskovych hrach, mimo jiné napiiklad
Velkou knihu deskovych her.

Pozdéji se trend stolnich her dostava i do prumyslu, prvni komeréné vyrobena hra pochazi
z Anglie a je inspirovana kiestanskou moralkou. Jmenovala se Mansion of Happiness
(George Fox, 1800 n. 1.). V té dob¢ byla tato hra velice luxusni, vyhradné pro Slechtu.
Vzhled této hry byl velice podobny hram z dnesni doby, hraci deska byla skladna deska
z tvrdého papiru, s malovanym hracim planem, pfedstavujici ctnosti a nefesti. Deska byla
ulozena ve vyfezavané dievéné krabici. Pozdéji pomoci grafickych technik, litografie
neboli kamenotisku se hry tisknou a dostavaji se tak i k nizSim vrstvam obyvatel. (Adrian

Seville, 2020) [4]
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Obr. 5 . Ukdzka hry Mansion of Happiness y roku 1800

Komer¢ni vyroba stolnich her po roce 1800 dala vzniknout také nejstarsi spolecnosti, ktera
se vyrobou stolnich her zabyva dodnes. Tato firma Milton Bradley existuje od druhé
poloviny 19. Stoleti. Stoji za vznikem slavnych stolnich her jako je Hungry Hungry
Hippos, Twister a nebo velmi znama Game of life (Hra zivota). Zapamatovatelna je tato
spolecnost nejen diky svym origindlnim hram, ale také z toho divodu, Ze se vyznacuje
jedineénym vizualnim stylem. Pro vzhled svych her vyuziva vyhradné plast a Sest

zakladnich barev. (Milton Bradley Company, 2001) [5]

MILTON
BRADLEY

Obr. 6 . Hra Zivota od spolecnosti Milton Bradley Company a firemni logo
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V komerc¢nim svéte stolnich her je velice vyraznou osobnosti také prvni Zena, ktera navrhla
stolni hru. Tehdejsi vytvofeni hry slouzilo jako protest a demonstrace ekonomické situace
a jako predstaveni vlastniho majetku. Elizabeth Magie ji pod nazvem The Landlord’s
Game (Pronajimatel) v roce 1904 uvedla na trh. Pozd¢ji ji jeji spoluautor Charles Darrow
prodal patent firmy Parker Brothers (USA, 1883). Tato spolec¢nost z této hry vytvofila dnes
jiZ kultovni a oblibenou hru Monopoly. [6]

Obr. 7. Elizabeth Magie, autorka puvodni predlohy pro hru Monopoly

Nyni se jiz dostavame ke stolnim hram, které jsou i dnes v povédomi celého svéta. Dalsi
takovou hrou, ktera ziskala neuvétitelnou oblibenost u lidi vSech vé€kovych kategorii, jsou
Osadnici z Catanu (Die Siedler von Catan). Tuto strategickou hru vytvofil némecky zubat
Klaus Teuber, za ukol bylo kolonizovat ostrovy a obchodovat se sousednimi vesnicemi.
Catan, ostrov, kolem kterého se hra cela toci je vytvoren pomoci ndhodnych dilki na hraci

desce. [7]
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Klaus Teuber

OSADNICI Z

KATANU

Obr. 8. Hra Osadnici z Catanu a jeji obal

Deskové hry hraly v lidské historii velkou roli, lidé se rozptylovali od riznych strasti
zivota. Mnoho her z minulého stoleti pomohlo lidem pfeckat Casy svétovych valek
v bunkrech, ukrytech atd. A¢ je dneSni doba spiSe technologicka, stolni hry jsou ve
spole¢nosti stale velmi oblibené a stale se vytvareji nové zajimavé koncepty stolnich her.
Doklada to existence velkého mnozstvi svétoveé uznavanych soutézi pro deskové hry, které

ocenuji kazdy rok autory z celého svéta.

1.3 Rozdéleni podle provedeni

Rozd¢lit stolni hry Ize také podle provedeni, tedy na karetni a deskové hry.

1.3.1 Deskové hry

Deskova hra je jiz podle nazvu charakteristicka tim, ze k jeji hfe potiebujete herni desku.
Na tuto desku hraci umistuji své figurky, které se po desce pohybuji, dle strategie hry.
Neékteré desky jsou variabilni a mtize se na nich hrat vice her. Tuto schopnost ma naptiklad
hraci deska Sachti, na které se da hrat i Dama. V dnesni dob& se spiSe vytvaii hry
s originalni hraci deskou pro jednu jedinou hru. Nékteré slavné hry maji hraci desky
i figurky tak originalni a zapamatovatelné, ze se samostatné staly kultovnimi. Kdo by
neznal slavné kovové figurky z Monopoll ve tvaru boty, auta, klobouku anebo naprstku.
V jinych hrach jako tfeba Osadnici z Catanu se figurkami nehybe, jen je polozite na desku

a zde plni svou tlohu. Vétsinou jsou figurky kovové nebo plastové.
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1.3.2 Karetni hry

Karty mohou byt i soucasti deskovych her, ale vétSina karetnich her svou hraci desku
nepotiebuje. Klasické karty slouzi jako samostatny prostfedek k hrani her, jejich oblibenost

v

strategickych her ¢asove nenarocna.

Karty, pokud jsou naptiklad z Zolikové sady, maji spolecny design. V takové karetni sadé
jsou vzdy stejné hodnoty a barvy karet, barva se déli na ¢tyfi zakladni piky, srdce, listy
a kary. Dalsim spole¢nym rysem karet je vétSinou stejny design zadni strany karty. To je
kvtli anonymité rubové strany. Diky tomu nelze karty rozlisit u rozdavani nebo vybéru.

V podstaté se diky tomu neda s kartami ve hie podvadét.

Nekteré karetni hry maji svou podstatu hry v seskladani urcité dvojice nebo skupiny karet,
jako je tomu napiiklad u Kvarteta nebo Cerného Petra. U jinych, jako napiiklad u karetni
hry Bang, jde o strategii, rozdéleni charakterii a postav. Na zacatku hry si vyberete
postavu, kterd ma vlastni schopnosti. Poté ulohu ve hie, v tomto ptipad¢ jakou roli ve hie
zastavate. Cilem hry je dosahnout mety, kterou vase role ve hie vyzaduje, naptiklad Sherif

musi zabit v§echny bandity.

Obr. 9. Karetni hra Bang
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1.4 Rozdéleni stolnich her dle druhu

Stolni hry se také daji rozdélit do kategorii dle rtiznych kritérii. Stolni hry rozdélim podle
znamého Ceského teoretika MiloSe Zapletala, ktery hry déli podle druhti na ¢tyfi skupiny.
Rozdélit stolni hry 1ze také podle provedeni, tedy na karetni a deskové hry.

1.4.1 Strategické hry

Prvni z kategorii stolnich her, podle rozdéleni Milose Zapletala, jsou strategické hry. Tato
uréité strategie. Do této skupiny fadime hry, jako jsou velice oblibené Sachy, Dama, nebo
naptiklad hra Civilizace. Jde skoro vzdy o souboj dvou nebo vice hracl. Vétsinou je také

nutné mit hraci desku, na které se dana hra hraje a také konkrétni komponenty k dané hte.
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Obr. 10 . Strategickad hra Civilizace

1.4.2 Zavodivé hry

Dalsim typem her jsou hry zavodivé. Zavodivé hry jsou v podstaté jakysi zavod mezi
dvéma nebo vice hra¢i. Vysledkem hry by tedy mélo byt, Zze jeden z hract dojde do cile
jako prvni. Tento typ je velice oblibeny u malych déti, pravé diky jednoduchosti pravidel.
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Mezi tento typ her zafazujeme napiiklad klasickou détskou hru Clovége, nezlob se!
Praptivod této hry saha az do 7. stoleti, je velice podobna tehdejsi indické verzi Pacisi.
K nami znamé verzi hra dospéla mnohem pozdé¢ji, az v roce 1914, kdy ji némecky
obchodnik Josef Friedrich Schmidt uvedl na trh. Dalsi zadvodivou hrou jsou naptiklad Hadi

a zebiiky, nebo Zelvi zavody.

Obr. 11 . Clovéce nezlob se!

1.4.3 Pozi¢ni hry

Tretim typem déleni podle druhti jsou hry pozi¢ni. Hrd¢ ma za ukol elementy ze hry
posunovat po desce tak, aby dosahly urcitého tvaru nebo pozice. Manévry na desce,
probihaji za pomoci strategie, pfi spravném hrani vytvoii spravné vyherni sestavy.
Nejznamé;jsi hrou z této skupiny je Mlyn, nebo ¢inska hra Go. Prvni zminky o hie Mlyn se
objevuji kolem roku 1400 pf. n. 1. v Egypt¢, zde byla nalezena plivodni hraci deska vyryta

do chramu Kurna.
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Obr. 12 . Ukazka klasické hry GO

1.4.4 Patraci hry

Poslednim typem v déleni her jsou hry patraci. V tomto druhu her jde zfejmé o nalezeni
feSeni n¢jaké hadanky, zahady. Pomoci riznych napoveéd se snazite pfijit na kloub
slozitému tkolu. Do tohoto odvétvi patii hry jako je Cluedo nebo Kryci jména. Jedna se

tedy o vSechny detektivni hry, ve kterych se fesi hadanky.

(Milo$§ Zapletal, 1991) [3]

Obr. 13 . Hra Cluedo tématicky lazend do serialu The Big Bang Theory
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2 SOCIALNI VYZNAM STOLNICH HER A VLIV JEJICH DESIGNU
NA ZAKAZNIKA/HRACE

2.1 Socialni vyznam her v détském véku

Spolecenské hry jsou jiz po staleti velice dillezitou soucasti spolecnosti. Zdrava soutézivost
tvoii zaklad pro pratelstvi a rozviji hlubsi vztahy mezi jedinci. V dne$ni dobé mame vice
typll her, na jedné stran¢ digitalni, které jsou stale vice oblibené a zejména adolescenti
jejich hrani travi vétSinu volného Casu. Na druhé stran¢ tu mame hry deskové, kterymi se
v této praci zabyvam. Pfes vSechna ocekavani a zvétSujici se trh pocitacovych her

a digitalniho svéta, jsou stolni hry stale velmi oblibené a poptavka po nich neupada.

Autor knihy Hry a lidé, Roger Caillois, fekl: “Stavét se tedy ke skutecnosti jako ke hie,
rozsifit prostor velkorysého herniho chovani, které dokéze zaplasit skrblictvi, chtivost
a zlobu, znamenad pracovat na dile civilizace.” (Roger Caillois, 1958) Toto tvrzeni
znazornuje, jak velkou moc stolni hry ve spole¢nosti opravdu maji. Mohou byt fesenim
vztahovych problémii a celkové i napomahat k psychologickému rozvoji osobnosti

v pozitivnim smyslu.

Hra je dulezitou soucasti naSich Zzivotl také proto, ze hra evokuje zabavu, piijemnou
atmosféru a rozptyleni od normélniho zivota. Ke hrani nejsme nijak nuceni a délame to
z vlastniho pfesvédceni a potfeby se bavit. Je protikladem tihy a vaznosti kazdodenniho
zivota. Hry jsou opakem prace, kterd je sice uziteCnd, ale mize byt na rozdil od hry

nepfijemna a nechténa.

Sociadlné uzite¢né jsou hry tedy urceny hlavné pro mravni vychovu a intelektualni vyvoj
jedince. Hraci se musi prizpiisobit pravidlim, dodrZovat herni plan, nepodvadet, premyslet
a provadet spoustu dalSich aktivit, kterym se u hrani musi zabyvat. Inteligence se nerozviji
a neposuzuje pouze dle védomosti, i kdyz i ta miZe u hrani her pomoci a byt rozvijena.
Tak je tomu naptiklad u hry “Tipni si!”, kde se hra¢ dozvida zajimava fakta z rGznych
kategorii pomoci tipovani a vsazeni si na vlastni nebo soupeitv tip. Deskové hry rozviji
zdatnost v feSeni problému béhem hry je dobré rozvijet zejména u malych déti, proto jiz od
détstvi vedeme mladeZ ke hrani her, jako je “Clové&e nezlob se!”. Tato hra je ovlivnéna
predevs§im $téstim, mlize détem pomoci se zvladanim vzteku a prohry, ale také k rozvoji
jinych kompetenci. Dit€¢ samoziejmé vychovu a uceni piijme lépe, pokud je ptredavano

pomoci hry. Do urcitého véku si tedy déti pouze hraji.
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Obr. 14 . Déti hrajici hru Clovéce nezlob se!

2.1.1 Stolni hry v détstvi

Jak jiz bylo uvedeno, stolni hry jsou pfinosné hlavné pro déti, protoze uceni piijimaji
zejména v podob¢ her a na dalsi, at’ uz skolni nebo zivotni aktivity a situace je pfripravite
nejdiive pfimo doma “u stolu”. Ne nadarmo se fika: “Kdo si hraje, nezlobi.” Navic se
i podle svétovych psychologl déti nauci pti hie spoustu uZzitecnych dovednosti. Hraji
Pexeso, puzzle, mikddo a dalsi. Nejprimitivnéj$i hry s velkym socidlnim pfinosem jsou

soucasti kazdé domacnosti.

Nemluvime zde pouze o interakci s ostatnimi détmi, ale také o vztahu rodi¢ - dité, ktery je
velice dilezity a je tfeba jej budovat od utlého veéku. Neni zde pouze zapotiebi vyuzit role
vychovného rodice, ktery dité vychovava, ale také role rodice jako kamarada a spoluaktéra
u zabavnych aktivit, jako jsou naptiklad spole¢né stravené chvile nad pexesem ¢i

mikadem.

Dité se uci ovladat samo sebe, své pocity a projevy, jak pii prohte tak i vyhie. Kazda hra
ma sva pravidla a hraci se jimi musi ridit, jako je tomu i v realnych situacich v Zivote, napf.
u fizeni auta, vypliiovani danovych pfiznani nebo vateni receptii. Diky pravidlim se tedy
dit¢ uci disciplin€ a dodrZzovani pravidel. Navic je zasadni, dohrat hru az do konce, coz déti

uci trpéelivosti a dokoncovat ukoly.

Dité si navic osvoji 1 dal$i dovednosti, jako je postieh, udrZzeni pozornosti, soustfedéni,
logické mysleni, samostatnost a projevi charakter. Pii hie s ditétem, nebo pfi pozorovani
ditéte pii hrani lze vypozorovat velké mnozstvi indikatorii. Naptiklad zda-li je dité spiSe
tymovy hra¢ nebo individualista, je-li trpélivé. Zda dokaze tesit ukoly pod Casovym

tlakem, zda pfijima zodpoveédnost za sva rozhodnuti, v tomto pfipadé pouze naptiklad
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za tah figurkou. Diky vypozorovani projevi dité¢te u hry miizeme s jeho silnymi, ale
1 slabymi strankami pracovat. Pokud se dité u hry vzteka, nebo se nesoustiedi, je tieba mu

napomoci si tyto schopnosti osvojit.

Nikdy bychom neméli zapominat, ze stolni hra je pfedevsim zabavou a rozptylenim i kdyz
u ditéte mizeme hru vyuzit k vychové a posilovani jeho dobrych vlastnosti. Lidem a détem

zvlasté by méla hra pfinést radost a touhu po spojeni se s ostatnimi.

2.1.2 Rozdil ve vyznamu stolnich a digitalnich her

V soucasné dob¢ je velkym problémem u mladistvych a déti zejména zavislost
na modernich technologiich. Digitalni svét mtize byt pro déti velice piinosny, ale zaroven
se stdva nejveétsim ,,zroutem® cCasu, ktery by dit¢ mohlo travit napiiklad venku.
Uspokojivym odtrhnutim od digitalnich her mohou byt hry stolni. Jejich hrani je prospésné
zejména pii budovani socialnich vztahti s rodi¢i, kamarady. Déti si vytvoii lepsi vztahy pfi
hrani her mnohem jednoduseji a “bez namahy”, hrani je piirozené a ani si neuvédomujeme,

Ze na vztazich pracujeme.

Vaclav Mertin, détsky psycholog, tvrdi: ,,Za klicovy pfinos tradi¢nich her, které dité hraje
s rodiCi, sourozenci nebo vrstevniky, pokladam to, ze vedle samotného pozitku ze hry
dochézi k rozvoji socialnich vztahti — v fad¢ her jsou spojenci — a posilovani soudrznosti
rodiny. Pfi spole¢nych hrach, nebo alesponn mezi jednotlivymi koly, si muzete povidat

a rodice tak s ditétem mohou probrat riizna témata, na ktera se jinak nezbyva ¢as.*

Samoziejmé digitalni hry maji své vyhody, zejména v hratelnosti, zatimco u deskovych her

je zapotiebi minimalné dvou hract, hram digitadlnim se miizete vénovat individualné.

Komunikace s virtualnim svétem a postavami vytvorenymi pro hru vSak nenahradi lidsky
kontakt. Clovék a herni ,,avataii nemohou tvofit plnohodnotnou konverzaci. Nejde zde
vSak jen o individualni hrani digitalnich her, i kdyZ hrajete naptiklad na Playstationu
spole¢né s prateli v jedné mistnosti, nejde o plnohodnotné straveny cas. Lidé spolu
komunikuji prostfednictvim obrazovky, na kterou maji po celou dobu upfeny zrak.

Interakce mezi hraci je tedy ochuzena o celou fadu nonverbalnich projevi.

Piinosem digitalnich her mize zejména u déti byt - uceni se cizich jazykt bez jakékoliv
namahy, zlepsuji se v ovladani pocitace a jinych ,,konzoli“ a hernich médii, také mohou
obsahnout Cas, kdy by se déti samy nudily a rodi¢ se jim nemulze zrovna vénovat. (Stolni

hry rozviji socialni dovednosti. Ty détem v dobé¢ internetu chybi., 2015) [8]
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Obr. 15 . Dite venujici se pc hre

2.2 Rozvijeni zasadnich kompetenci u ditéte pomoci stolni hry

Jak bylo vyse uvedeno, deskové hry jsou pro déti piinosné predevsim kvili interakci
s ostatnimi a zajiSténim kvalitné straveného Casu s rodi¢i a kamarady, pii nenucené
konverzaci. Do kategorie vyhod a pfinost stolnich her jist¢é musime zafadit i rozvijeni

klicovych kompetenci u ditéte, ty mizeme rozd¢lit do nékolika skupin dle jejich ptinosu.

Ramcovy vzdélavaci program (dfive ucebni osnovy), platny pro matetské a zakladni Skoly,
tyto kompetence udava jako hlavni dovednosti, které by si dit¢ melo osvojit beéhem
absolvovani povinnych 10 let Skolni dochazky, tedy posledniho roku v mateiské Skole

a vSech ro¢nikt zakladni skoly.

Ramcovy vzdé€lavaci program popisuje klicové kompetence ditéte takto: “Klicové
kompetence predstavuji souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postoji a hodnot
dilezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého Clena spolecnosti. Jejich vybér a pojeti
vychézi z hodnot obecné piijimanych ve spolecnosti a z obecné sdilenych piedstav o tom,
které kompetence jedince pfispivaji k jeho vzdélavani, spokojenému a tispéSnému zivotu
a k posilovani funkci obcanské spolecnosti. Klicové kompetence nestoji vedle sebe
izolovang, riznymi zptsoby se prolinaji, jsou multifunk¢ni, maji nadpfedmétovou podobu
a lze je ziskat vzdy jen jako vysledek celkového procesu vzdélavani. Proto k jejich utvareni
a rozvijeni musi sméfovat a prispivat veskery vzdélavaci obsah i aktivity a ¢innosti, které

ve Skole probihaji.”
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Klicové kompetence mame tyto: kompetence k uceni; kompetence k feSeni problému;
kompetence komunikativni; kompetence socidlni a personalni; kompetence obcanské;
kompetence pracovni a nové jsou od roku 2021 ve vyctu klicovych kompetenci v RVP

pro ZS také kompetence digitalni.

2.2.1 Kompetence k uéeni

Jednou z klicovych kompetenci, které si dit¢ musi béhem zékladniho vzdé€lani osvojit, jsou
kompetence k uceni. Jak uz z nazvu vyplyva, jde o kompetenci, ve které¢ se dit€ uc¢i novym
dovednostem, informacim a zkuSenostem. K ziskani této kompetence mohou détem
dopomoci i stolni hry, at’ uz jde o hry vzdelavaci, které jsou pfimo uréeny k nauceni se
novych informaci. Pfikladem takové hry mtze byt hra Cesko, ktera svymi otdzkami
informuje hrace o faktech z Ceské historie, zemépisu, popkultury. Nebo také hry, které
dopomahaji k premysleni a kreativité, napiiklad Scrable. Hra ve, které hra¢ po nadhodném
vylosovani pismen nasledovné tvofi slova (podobnou hrou je naptiklad Kris kros, existuji
dokonce i varianty, které jsou zalozené na matematice a dité musi 1 skladani hracich poli

pocitat).

Dité se diky zprostfedkovani uceni hrou uci s chuti, samo voli nejefektivnéjsi zpiisob hry
a pro n¢j ve hie vyhodnou strategii. Nauci se kriticky zhodnotit své vykony a na zaklade
toho chtit své znalosti navySovat, hrani stolni hry mize tedy posilit touhu se vzdélavat
1 mimo hru. Dit¢ si dale poznatky ze hry dava do souvislosti a zkuSenosti dale mize

uplatiiovat v praktickém zivote.

2.2.2 Kompetence k Feseni problémi

Dalsi kompetenci, kterou si dité¢ diky deskové hie miiZze osvojit, je kompetence k feseni
problémd. Jednim z ukazatelt, ze dit¢ tuto kompetenci ovlada, je, ze dit¢ fesi problémy
samostatné, voli si vhodné zpisoby feSeni, pomoci logickych a matematickych postupt.
Dale si dit¢ v§ima problémd, které ho motivuji k zvladani podobnych situaci. Premysli
o pfi¢inach a nesrovnalostech, které mu dopomohou situace a problémy fesit, protoze
vyhybani se jim je zavad¢jici. Diky kompetenci k feSeni problému, které si dité osvoji
1 pomoci stolnich her, se dité uc¢i kreativite, flexibilnosti, dokaze sva rozhodnuti obhajit
a diky tomu je iniciativni a podnikavé. Osvoji si dokonce i zdravou zarputilost, kterou
vyuzije dale v zivoté. Hry, které tuto kompetenci pomahaji osvojit, jsou skoro vSechny,
ve kterych ¢loveék fesi néjaké “problémy”. Nejde pouze o nahodu a §tésti, i kdyz i takova

hra mnohdy maze dopomoci k ziskani zkuSenosti pro feSeni problému. Hry, které dité
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tomuto uc¢i, mohou byt naptiklad Monopoly. Dité se musi zabyvat tim, zda si mtize koupi
domu dovolit, jestli bude mit z &eho zaplatit atd. ReSeni problému je samoziejmé

kompetenci rozvijenou a posilovanou pfii hrani vSech stolnich her.

2.2.3 Kompetence komunikativni

Velice dulezitou dovednosti je u ditéte jist¢ komunikace. Spravné komunikovat nejen se
svymi vrstevniky, ale i rodi¢i a dalS$imi dospélymi, se dit€¢ uci jiz od utlého veéku a k této
schopnosti mu miZe napomoci pravé hrani stolnich her s kamarady. Dité ovlada
komunikativni kompetenci, pokud ovlada fte¢, ale i mimoslovni komunikaci, tzv.
komunikaci télem. Dokaze sdé€lit pochopitelnou myslenku, otazku jinému jedinci. Dité
vhodné formuluje véty a pomoci zvolenych vyrazii dokaze vyjadfit vlastni nazor.
Komunikuje s okolim beze strachu a ostychu se naptiklad na néco zeptat. Dale pak dokaze
mluvit i na vefejnosti a zapojuje se do konverzace. Komunikativni kompetence mu
dopomahd ke spravnému feSeni konfliktti, ale také naslouchat druhym a ptipadné poradit
nebo povzbudit. Komunikace voln¢ navazuje na kompetenci k uceni, diky které

v konverzacich mize vyuzivat ziskané poznatky a informace. Velice dulezité také je, ze

komunikuje kultivované a s citem.

Vsechny tyto vlastnosti pfispivajici ke komunikaci se daji ziskat také pii hrani deskovych
her. Hrac se uci obhjit sviij ndzor a myslenku. Tak je tomu naptiklad u hry Aktivity, kdy
¢loveék vyjadiuje pojmy pomoci tii kategorii. Jsou to mluvena vysvétleni, pantomima nebo
nakresleni vyrazu. VSechny tfi kategorie jsou prostiedky komunikace at’ uz verbalni nebo
nonverbalni. Dale pak miize ve hie tvofit spojenectvi a diky vhodné komunikaci ve hie
vyhrat, tak je tomu napiiklad v karetni hfe Kent nebo Bang. Ve hie Kent si dvojice
po smluveném signalu pfed zacatkem hry musi dat najevo, Ze splnil podminky pro ziskani
bodi, aniz by si toho protihraci v§imli. Ve hie Bang jde spiSe o asistenci a zajem o stejny
cil, na zaklade¢ role, kterou ve hie hrajete. Existuji, ale i hry, které napomahaji ditéti byt
v komunikaci a predavani mysSlenek kreativni, tak je tomu napiiklad u hry Dixit, kde
na zakladé obrazkli na kart¢ musi clovék predat mySlenku bez sdéleni, co vlastné
na obrazku vidi. Tato hra je skvéla pro déti predskolniho a skolniho véku, nejenom zZe je
velice zabavna, ale rozviji mysleni zpiisobem, ktery je jinak tézko osvojitelny v klasické

komunikaci.
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2.2.4 Kompetence socidlni a personalni

Dité, které ovlada kompetenci socialni a personalni, je zdatné ve spolupraci ve skuping, je
pro tuto spolecnost uziteCnou soucasti, tedy pozitivné ovliviiuje kvalitu spolecné prace. Je
ve vztahu k ostatnim ohleduplné a citlivé, chova se k ostatnim s uctou a napomaha
k upevnéni mezilidskych vztaht. Dale pak pfispiva ke komunikaci ve skupiné a cerpa
z myslenek ostatnich, diky tomu se nauc¢i chovat, jak ma jednat v pfitomnosti druhych lidi,
ale také vlastni sebeucte, pomoci uznani druhych. Za své chovani bere plnou odpovédnost

a musi myslet na dtsledky, které ma jeho chovani na okoli.

Kompetence socialni a personalni je kompetenci, ktera se da uplatnit ve vSech stolnich
hrach, které zname. Vzhledem k tomu, ze hrani deskovych her je zdbava spolecenska, je
nutné, aby mezi sebou hra¢i komunikovali a pracovali na spole¢nych vztazich a vzajemné
sebeucté. Pokud se zde nenachéazi spravné¢ uchopena kompetence socidlni a personalni,
bude jen velice slozité uzit si spolecné straveny cas kvili problémim v mezilidskych
vztazich. Diky hram chceme s prateli spolupracovat, je potieba je respektovat a spolecné si

uzivat naSe ale i jejich uspéchy.

2.2.5 Kompetence obcanské

Tato kompetence apeluje predevsim na chovani lidi jako takové, zada, aby clovek
s osvojenou obcanskou kompetenci byl schopen vazit si druhych, respektoval jejich
postoje, byl schopen vcitovat se do ostatnich, tedy jednal empaticky. Odmité utlak a hrubé
zachdzeni a uvédomuje si, ze nékteré zachazeni s lidmi neni vhodné a je tieba se proti
nému postavit. Clovék, ktery ovlada obanskou kompetenci si je védom pravidel a norem
ve spolecnosti a prava druhych, diky tomu dba i na osobni zdravi a ostatnich. Zastava
spravné hodnoty, nejen své, ale i svého naroda, etniky a spole¢nosti, ve které se nachazi.
Vi, Ze pro udrZeni téchto hodnot je nutné se podle nich chovat a byt spolecnosti uzitecny.
Dale si vazi kultury a tradic, ale také projevuje pozitivni postoj k uméleckym dilim

a Zivotnimu prostiedi.

Jako je tomu u kompetence socialni a personalni, i tato obanska kompetence je rozvijena
v kazdé ze stolnich her. Hraci se, tak jako v realném svété, musi fidit uréitymi pravidly,
bez kterych by hru nebylo mozné hrat. Dité se v tlém véku uci napiiklad prostiednictvim
“Clovéée nezlob se!” piijimat prohru, své rozhodnuti v tomto piipadé tahy a smifit se

s tim, Ze ne vzdy mtze véci ovlivnit. K druhym se chova ohleduplné, at’ uz je to pouze
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dobry skutek, napt. v podobé nevyhozeni soupete z hraciho pole, na kterém posunuje své

figurky, i kdyz toto rozhodnuti miiZe zavinit, Ze partii nevyhraje.

2.2.6 Kompetence pracovni

Posledni oficialni kompetenci v Ramcovém vzdélavacim programu je kompetence
pracovni. Tato kompetence u¢i déti, jak se chovat k ndstrojim, vybaveni jako jsou
napiiklad i stolni hry. Dit¢ se musi pfizptisobit riznym zménam, v tomto ptipadé¢ zméné
pracovnich podminek nebo také vysledku jeho prace. Kompetence pracovni je kompetenci,
ktera je spojenim vSeho, co se dit€ naucilo u predchozich kompetenci. Zkratka, aby dité
mohlo spravné pracovat, at’ uz samostatné¢ nebo ve skupin¢, musi spravné¢ komunikovat,
byt ohleduplné, mit védomosti, dodrzovat pravidla a teSit problémy. Tyto faktory jej
pfipravuji na budoucnost, d¢la rozhodnuti smérem k dalSimu vzdélavani a profesnimu
zameéteni. Také u této kompetence se tyto dovednosti rozviji u vSech typil stolnich her,

které jsou velice uzitecné k ziskani klicovych kompetenci ditéte.

2.2.7 Kompetence digitalni

Nové od roku 2021 je mezi klicovymi kompetencemi, které si dit€¢ osvojuje i kompetence
digitalni. Diky stale moderngj§imu svétu je dulezité, aby byly déti schopny se pohybovat
1 v digitalni sféfe. Tato kompetence je tedy souhrmem dovednosti pfi praci na pocitacich,
telefonech a jinych technologiich, které se v dnesni dob¢ pouzivaji a je tieba je znat. Tyto
znalosti vam mohou pomoci pfi feSeni nejednoho problému. Kompetence digitalni neni se
stolni hrou az tak blizka, vzhledem k tomu, Ze pomoci deskovych her se dit¢ spi§ snazime
od pocitace odlakat. Je, ale dobré védét, jak stroje funguji, existuji zpracovani ptivodné
stolnich her, které jsou ptetvofeny do digitalni formy. Naptiklad z toho diivodu, abyste hru
mohli s kamarady hrat bez omezeni vzdalenosti nebo v aktudlni situaci bez rizika nakazy.

(Ceska republika, 2021) [9]

2.3 Soucasna doba a hrani stolnich her

V soucasné dobé¢, kdy herni spolecnost ovlada predevsim digitalni svét a hry pocitacové,
by se zdalo, Ze deskové hry upadnou v zapomnéni. Tak tomu vSak neni, stolni hry jsou
oblibenou soucasti kazdé domacnosti a rodiny, at’ uz s détmi nebo bez, si je lidé stale
potizuji. Na trhu jsou oblibené tituly, které za dlouha 1éta prosly redesignem, vylepSenimi
a vznikla dal$i rozsifeni. K jiz tak zndmym hram se ptidavaji i hry uplné nové, které

vznikly v poslednich letech. Deskové hry jsou vzdy vitanym darkem pro vase blizké.
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2.3.1 Vyznam her u dospélych

Vyznam stolnich her u déti je dulezity zejména kvili détskému vyvoji a osvojeni si
klicovych kompetenci, které dité pro sviij vyvoj potiebuje. U dospélych jiz k tak velkému
rozvoji nedochazi, ale své schopnosti a osobnost si pozitivné rozvijet mtze i dospély
jedinec. Pfi hrani stolnich her se lidé chovaji stejn¢ jako v redlném zivoté. Dochazi
k projevu lidské povahy, mizeme zjistit o ¢loveku, jak se chova v riznych situacich, kdo
rad riskuje, kdo je pesimista a kdo naopak realista. Na ¢lovéku béhem hry dobfe pozname,

zda je ve stresu nebo netrpélivy.

Nejveétsim piinosem deskovych her a hrani jako takového u dospé€lych, kromé komunikace,
muze byt rozvoj a udrzeni kognitivnich schopnosti. Kognitivnimi procesy se zabyva
kognitivni psychologie a kognitivni véda. (Kognitivni psychologie - duSevni procesy,

uceni, poznavani a zpracovani informaci, zacali s ni George A. Miller, Ulric Neisser).

., Kognitivni véda - kombinuje prvky pocitacové vedy (umélé inteligence), jazykovédy,
psychologie, neurologie, antropologie, filozofie a dalsich oborii. PFedmétem jejiho zajmu
Jjsou povaha lidské mysli i kognitivni procesy, jez v ni probihaji, véetné toho, jak je
informace predstavena mysli (percepce), zpracovina (pochopena a ulozena)

a transformovana (napriklad ve vzpominkach a tviiréich aktech). “[10]

Kognitivni funkce, neboli poznavaci funkce, jsou tedy pamét, pozornost, koncentrace,
rychlost zpracovani informaci, pohotovost, exekutivni funkce, emocni seberegulace, fec,
schopnost, vyjadfovani a pozorovani. Nemén¢ dllezitou funkci je také prostorova
orientace. Trénink mozku a kognitivnich schopnosti u dospélého Cloveéka by se mél
praktikovat nejen u nemocnych jedinct napt. Alzheimerovou chorobou nebo stafeckou
demenci, ale i u zdravych lidi, zvlasté v pokrocilém veku, abychom témto omezenim
predesli. Hrani deskovych her je prospésné pro lidskou pamét, ta se da diky hrani velice
isp&sné trénovat a zlepsovat. Cesky psycholog Lukas Brabenec tvrdi: “Vyzkumy ukazuji,
ze mozek je plasticky orgdn a je velmi ovlivnén tim, jak ho pouzivame. Svou pamét,
pozornost a mysleni tedy mtizeme trénovat, a to napiiklad pravé pomoci rtiznych her
a cvic¢eni. Myslim si, Ze povédomi o trénovani mozku u nas stale roste, mnoho lidi vSak
podle mé k tomuto tréninku pfistupuje porad pfili§ jednostranné. LuSténim populdrnich

ktizovek a sudoku si totiz cvi¢ime jen velmi malou cast nasich schopnosti.” [11]

Starat se o funkénost mozku a zlepSovat kognitivni schopnosti 1ze rGznég, trénink pomoci

deskovych her mize byt jedna z cest, navic zabavnou formou. Hry jako Scrable, pexeso,
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Party Alias: Hadej, kdo jsi, Aktivity jsou jen malym vyctem her, u kterych se poznavaci

funkce zlepsuji. Lze na nich také vysvétlit, jakym zplsobem se tyto schopnosti rozviji.

Hra Scrable je ve své podstaté hra védomostni. Hrac¢i soutézi ve skladbé slov z pismen
nahodné vybranych ze sacku. Hrani této hry mulze dospélym pomoci v zachovani
a zlepSeni kognitivnich schopnosti, zejména koncentraci, feci, schopnosti vyjadiovat se
(v tomto ptipadé v podobé slov na hraci desce) a také rychlosti zpracovani informaci, ktera

je u Scrable klicova.

vvvvvv

osobnost a pomoci gumicky si ji pfipevni na ¢elo. Jejich vylosovanou postavu tedy znaji
vsichni spoluhrégi, nikoli viak drzitel karty. Ukolem je, co nejrychleji zjistit, jakou postavu
jste si vylosovali pomoci dobfe mifenych otazek, na které Ize odpoveédét pouze ano ¢i ne.
Opét se tedy zapojuji kognitivni funkce, predev§im pamét’ nebot’ je nutné si pamatovat,

na co se hrac ptal a jaka byla odpovéd, je tedy i nutné udrzet pozornost.

Dalsi hrou, ktera rozviji pfimo jednu z poznavacich schopnosti jsou Aktivity. Aktivity jsou
velice oblibenou a slavnou hrou. V této hie si déti i dospé€li osvoji schopnost vyjadfovani
a porozuméni. Hra¢ své myslenky usporada a predava ostatnim hractm, tato schopnost se

da trénovat zejména u hrani her s ostatnimi jedinci.

Hry tedy pomahaji lidem k oddaleni nebo vyhnuti se mozkovych postizenim. Pomoci ale
mohou, i pokud lidé takovym postizenim jiz trpi. Lidé s autismem, Alzheimerovou
chorobou nebo stafeckou demenci mohou své schopnosti zlepSovat, aby zhorSeni
kognitivnich funkci nebylo tak rychlé. Naopak u lidi s autismem se kognitivni schopnosti
trénuji a dale udrzuji, v urcitém momentu je u jedince uz nelze zlepSovat, ale je tieba je

dale uchovavat, aby je autista znovu neztratil.
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SCRABBLE

ORIGINAL

KAZDl SLOVO SE POCITAY

Obr. 16 . Hra Scrabble vhodna k procvicovani kognitivnich funkci mozku

2.3.2 Zlepseni spolecenskych vztahu

Kromé zlepsovani nebo udrzovani kognitivnich schopnosti jsou deskové hry ptinosné také
diky traveni Casu s prateli, vrstevniky a rodinou, neni tedy ndhodou, Ze se jim také tika
spoleCenské hry. Kontakt s lidmi v dospélosti nemd o nic mensi vyznam nez u déti.
Komunikace s lidmi a spolecenska interakce miize lidi oprostit od stresu a zabranit

depresim.

2.3.3 Vyutziti her na profesni arovni

Deskové hry mohou byt i velmi dobfe vyuzitelné na profesni urovni. V tomto piipadé
nejsou pouze zabavou a formou rozptyleni, ale kladou si vySsi cile, napt. tmeleni
kolektivu. ZlepSovani vztahli na pracovisti pomoci hry je finanén¢ nenaro¢nym druhem
teambuildingu. Hrac¢i utuzuji vztahy prakticky u kterékoliv hry. Jak u her, kde je tfeba
spolupracovat, tak u her pfispivajicich k soutézivosti a zdravé rivalit€¢ mezi hraci. Hry
v pracovnim kolektivu slouzi ke vzajemnému poznadvani, posilovani vztaht, ale také
k odbouravani stresu a ptipadnému odbouravani strachu z komunikace s kolegy. Z historie
vime, Ze lidé u her travili spolecné Cas uz pred davnymi veky. Lidé riiznych kultur a kast
spolu hrali deskové hry, nebo naptiklad Sachy, na mistech uréenych pro takovou partii.
Deskové hry pii teambuildingu stiraji veskeré rozdily mezi kolegy a tak jsou si zde hraci

“sob¢ rovni”. I pracovnik ve vedouci pozici napiiklad v kancelafi maze hrat hru

s asistentem a tim upevnovat vztahy na pracovisti.

Zameéstnanci firem se u deskovych her potkavaji jinde nezZ na pracovisti,

v kancelafi. To znamena, Ze je eliminovana nervozita z mista, kde ¢loveék vétSinou netravi
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svij Cas, jak by chtél. Nepfijemné a neosobni prostory firmy mohou v lidech vyvolavat
uzkost, ktera se zrcadli i na pracovnich vykonech. Pomoci teambuildingu pti deskovych
hrach se maji lidé citit hlavné komfortné a Iépe nez na pracovisti. Lidé se mohou chovat
jinak nez v praci, protoze o praci v tomto piipadé¢ nemtiizeme mluvit. Pokud to neni prace

na spole¢nych vztazich a efektivné;jsi spolupraci.

Na povrch se dostavaji problémy a véci k feSeni, které se za normalnich okolnosti
na pracovisti nefe§i a ani v komunikaci nemohou nastat. Stolni hry nabizi odlisné
a neformalni feSeni. Vhodné jsou zejména hry, ve kterych se zaméstnancim nabizi Uplné
nové role a ptebiraji osobnosti postav. Tyto hry odtrhuji hra¢e od kazdodenniho Zivota
a lidé se uvolnuji. K takovému ucelu mize slouzit naptiklad hra Bang. Zde lidé zastupuji
roli ve hie a zaroven si vyberou jeden z charakterii. Krom¢ hry Bang a dalSich jsou
pro vylepSeni kolektivu a spravny teambuilding vhodné hry z kategorie “Ameritrash stylu”,

kde hraci vétsinou spole¢n¢ kooperuji “proti hie”. Je tedy nezbytné, aby spolupracovali.

2.4 Design stolnich her

Kazda stolni hra ma svlj vizualni styl a design. Podoba hry mlze mit vliv nejen
na prirozenou estetiku hry a hra¢ovo vnimani hry, tedy “libi se mi, nebo ne?”. Také
ovliviiuje hratelnost deskové hry. Hry jsou bud’ pro déti nebo pro dospélé. Hry pro déti
mohou samoziejmé hrat i dospéli, ale naopak tomu vétSinou tak neni. Designér tedy

ovliviiyje, pro koho je hra ur¢ena, svym vlastnim zpracovanim stolni hry.

A party game
for horrible people.

P UK sdition

Cards
Against
Humanity

Obr. 17 . Détska stolni hra v kontrastu s hrou pro dospélé
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2.4.1 Vliv vizualniho stylu hry na hratelnost

Hratelnost je jedna z kategorii urcujici kvalitu hry, kterou ovlivituje hned n€kolik faktort.
Hratelnost urcuje, zda je hra zadbavna, zda je hrani této hry pro hrace uspokojivé po vsech
strankéach. Hratelnost hry je v pfimém souladu s casem, ktery je u ni hra¢ ochoten stravit.
Jinak feCeno, pokud je hra kvalitni a ma dobrou hratelnost, 1idé se k ni vraci a radi ji hraji,
i stale dokola. Hry s dobrou hratelnosti jsou tedy zejména hry, které se t&€Si vSeobecné
oblibenosti. Vytvorit kvalitni hru je ale velice tézké a je zapotiebi brat v potaz velké

mnozstvi indikatori, nejen strategické prvky hry a jeji pravidla.

Hratelnost také velmi ovlivituje vizualni styl, protoze uréuje “rytmus” hry, tedy pokud
vizualni styl lahodi oku, je hra i pfijemnéjsi pro hrani. Dale napomaha pii prodeji
deskovych her, vizualn€ zajimavé zpracovanou hru si zakaznik spiSe koupi a bude ji hrat.
Design hry ovliviiuje tedy celkovou radost ze hry a jeji vnimani spolecnosti. Hra musi

zaujmout, rozvijet mysl a reflexy.

2.4.2 Barevnost

Barevnost hry ma na ¢loveéka stejny vliv, jako celkové zpracovani her. Barvy navic
ovliviluji nalady lidi a diky tomu muze designér navodit atmosféru hry, i jen pomoci

pouziti ur¢itého barevného spektra.

S barvami a jejich pocitovosti pracuji nejedny produkty a znacky, jako je napiiklad
Facebook. Modra barva stranky ptisobi uklidiujicim zpiisobem, melancholicky, zaroven je
to barva, ktera se ve spolecnosti té$i asi nejveétsi oblibé. Takto jde postupovat
1 u deskovych her, pouZiti barvy zaruci hie pfesné takovou naladu, kterou ji chce designér

dat.

Cerné zpracovana hra miZe pusobit hororové nebo zdhadné, je tedy vhodné ji pouzit
naptiklad na hry, které se “odehravaji”’ v prostiedi, které je zasazeno do tmy, nebo se zde
fesi ngjaké sifry, jako je tomu u her z kategorie pétracich her. Cerna je zaroven barvou
pokory a skromnosti, souc¢asné ptisobi velice luxusné. Je to barva, ktera by se dala oznacit

jako “klasa”.
Bila je barvou dokonalosti a Cistoty a stejn¢ jako Cerna piisobi luxusné. Bilou barvu na své
produkty a signaturu pouziva napiiklad znacka Apple, ktera je diikazem, ze pomoci barvy

se da leccos prodat jako luxusni, Cisté a dokonalé zbozi. Bilou ma Apple, jak znacku, tak
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i produkty. Zaroven ale také obalovy design, ktery je dovedeny k dokonalosti a je radost jej

rozbalovat.

Dalsi ze zakladnich barev, ktera se u tvorby deskovych her pouZiva, je Zluta. Zluta barva je
barvou slunce, symbolizuje rozvijeni, nad€ji a touhu po radosti. Je to barva vesela

a povzbudiva. Osvobozujici vzhled zluté se hodi zejména u her pro déti.

Cervena barva je teplou barvou, piisobi hiejivé a ma velice silnou atmosféru. Tato barva
pusobi odvazné a vitaln¢é. Cervena je barvou Zivota a nese neuvéfitelnou energii. Tato
symbolika je nejspiSe odvozena od barvy krve, ktera je ruda a nese s sebou velky vyznam

pro celé lidstvo.

Dalsi barvou, kterou mizeme ovlivnit celkové vyznéni deskovych her je barva fialova.
Tato barva je barvou spirituality, duchovna a srdecnosti. Tato barva muze vyvolavat az
hypnotické pocity, nejspisSe diky tomu, Ze je to barva vytvofena ze dvou opravdu
kontrastnich barev. Studena modra je nositelem klidu, kterd spole¢né s cervenou, barvou
tepla, vasn¢ az zufivosti, vytvaii fialovou v dokonalé kombinaci. Kombinace klidu
a vzruchu je kombinaci opaénych pold, které se navzajem vyrovnavaji a tvoii silné

meditaéni barvu.

Posledni z barev je barva zelena. Barva jara, mladi a ptirody, to vSechno v sob¢€ nese barva
bohyné Afrodity, zelena. Podobn¢ jako zluta s sebou zelena nese podobnou radost a détské
Stésti. Diky tomu se také hodi k hram, které jsou urCeny pro déti a maji naptiklad

pohadkovou atmosféru.

Vnimani barev je subjektivni, ¢lovek od ¢lovéka ma jiny vkus. Tak, jak designér tvofi
v barvach, které ma rad a stylizuje vizualni styl podle jejich vkusu, tak i zdkaznik, ktery si
vybira deskovou hru ke koupi, si vybere hru ve stylu a barevnosti, ktera mu bude blizka.

[12]

Obr. 18 . Zdkladni barvy RGB
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2.4.3 Cilova skupina designu

Cilovou skupinou deskovych her mohou byt bud’ déti a nebo dospéli. Existuji vSak také
hry, které mohou hrat lidé jakéhokoliv véku. Takovou hrou je napiiklad Clovéée nezlob

se!, kterou mohou hrat vSichni. To, pro kterou cilovou skupinu je hra urena v prvni fad¢,

vvvvvv

v

To, pro kterou cilovou skupinu jsou deskové hry urceny, také ovliviiuji barvy a vizualni
styl hry. Vice ilustrativni a barevné vyraznéjsi hry jsou spise vhodné pro déti. Déti maji
rady veselé, zakladni barvy, jako je zZluta, zelend nebo naptiklad modra a ¢ervend. Timto se
fidila nejedna spolecnost, vytvaiejici stolni hry. Prikladem takové hry pro déti, kterd
pouziva jednoduché barvy, je Twister. Tato hra od spolecnosti Milton Bradley je vytvofena
pomoci 4 zakladnich barev, timto podpisem je znacka Milton Bradley typicka, pouziva tuto
barevnou kombinaci u jejich her pro déti. Dalsi hrou takto zpracovanou od firmy Milton
Bradley je Hra zivota (Game of Life). VSechny jejich hry jsou celosvétové znamé

a popularni. [5]

Obr. 19 . Hra pro viechny vékové kategorie od spolecnosti Milton Bradley - Twister
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II. PRAKTICKA CAST
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3 AUTORSKA SPOLECNOST NA VYROBU STOLNICH HER
(GRIN)

V dobé ptfed vyvojem stolni hry VileDiem jako takové, jsem se rozhodla cely projekt
zaStitit i autorskou spolecnosti na vyrobu stolnich her. Hra VileDiem je vlajkovou
lodi spolecnosti GRIN, kterou jsem vytvofila. VSe je mezi sebou tedy propojeno, jak
vizualnim stylem, tak barevnosti. Vizudlni styl spolecnosti da smér produktim

od znacky Grin, jako je tomu u prvni hry VileDiem.

3.1 Nazev spolecnosti a jeho vyznam (GRIN)

Autorska spole¢nost Grin je zakladnim kamenem pro stolni hru VileDiem. Nazev
spolec¢nosti GRIN pochdzi z anglického slovesa, které v cestin€ znamena ‘“zubit se”,
“ktenit se” a dalsi synonyma pro usmév od ucha k uchu. U stolnich her by se m¢li lidé
hlavné bavit a smat a tak je tento ndzev odvozeny od radosti, kterou ma tato hra détem, ale
i dospélym piedat. Na tyto mysSlenky se odkazuji i jiné herni spolecnosti, které maji

ve svém logu odkaz ke hte, jako naptiklad hraci kostku nebo détské symboly.

3.2 Corporate identity

Spolecnost GRIN vyrabi stolni hry v jednotném vizudlnim stylu a barevnosti, tedy formuje
své vngjsi vystupovani firmy k okoli a zakaznikim, jako ucelena spolec¢nost s myslenkou
jednoty. Diky tomuto propojeni jsou hry znacky GRIN typové podobné a zakazniky

rozeznatelné. Kazdy by tedy mél poznat, Ze jsou vizudlné propojeny.

Spolecnost Grin si zaklada na kvalitné¢ zpracované hie s ndpadem a vtipem. Hra pod
zastitou mé spolecnosti bude tedy vzdy luxusni produkt, ktery nese mysSlenku, design
a napad samotného designéra. Hra by méla ptisobit luxusné, zaroven ale velice jednoduse

a pro hrace, kterym budou zejména déti, srozumiteln¢.

GGrin

Obr. 20 . Piivodni navrh loga GRIN
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3.2.1 Logo

Logo znacky GRIN vychazi z velice jednoduse geometricky vytvarovaného pismene G.
Ptvodni napad prvni hry od této znacky byla hra piedstavujici tunely, ze kterych se snazite
dostat mysi k cili. Tento napad se zrcadli i v navrhu loga, které bylo obohaceno
o symbolické ornamenty, které nasledné¢ dominuji ve hie VileDiem. Logo je dobie
pouzitelné jak v kompletnim znéni, tak i jen jako samostatné pismeno. Logotyp je dobie

rozeznatelny a lehce zapamatovatelny, ¢imz je vhodny i na merch a branding spolec¢nosti.
Reklamni §tit znacky GRIN nepochazi z zadné rodiny fontt, i kdyz mize néjaky font
pfipominat. Znacka GRIN je geometricky vytvofeny napis, ktery je vytvofen pouze

pro tato Ctyfi pismena.

<N /|
!‘WA\VIA\

Obr. 21 . Konecny navrh loga GRIN

3.2.2  Vizualni styl

Vizuélni styl celé spoleCnosti je Cisty, v jednoduché barevnosti, s vektorovou grafikou,
tenké linky s historickym nadechem. Kombinace ¢erné a bilé je pro znacku dominantni,
tento napad natisknout bilou linkou cely vizual na ¢erny papir, byl uz u prvopocatki
projektu. Tehdy se teprve rozhodovalo, o cem bakalarska prace a jeji prakticka cast bude,

ale o bilém tisku bylo jiz rozhodnuto.

Tato myslenka bilého tisku na tmavy podklad tedy udala smér celému projektu a jeho
kone¢nému vizualnimu stylu, ktery je kontrastni a vizualné zajimavy. I pfes to, jak je
hlavni ornament zdobny, plsobi cely vizudlni styl spolecnosti velice minimalisticky

a piijemné pro oc¢i.
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3.2.3 Vizualni komunikace

Komunikace, kterou vnimame ocima, je pro grafického designéra pravdépodobné

vvvvvv

prostiednictvim svého dila, v podobé obrazi, grafiky, fotek atd.

Tak je tomu také u vizualni komunikace znacky GRIN. Tato znacka a jeji produkt
(momentaln¢ pouze hra VileDiem), se zakazniky komunikuje prostfednictvim hotové hry
a jejim zpracovanim. Tomuto tématu spravného uchopeni designu a analyzy vizualni
komunikace se vénoval Paul Martin Lester (Visual Communication: Images with
Messages- Paul Martin Lester 1995). Ten navrhl Sest hlavnich principti analyzy vizualni
komunikace, diky kterym muzeme také posoudit, jestli se jedna o spravné usazenou
vizualni komunikaci u produktu, naptiklad, jako je tomu v tomto piipad¢€ u stolni hry a jeji

znacky.
Jedna se o tyto prvky:

“l. Osobni perspektiva: tato perspektiva pojednava o osobnim hodnoceni divaka. Toto

hodnoceni je zalozeno na osobnosti, hodnotach a zkusenostech divéka.

2. D¢jinna perspektiva: tato perspektiva mluvi o meénicich se médiich, na kterych jsou

obrazové informace predkladany a jejich zmény v historii.

3. Technicka perspektiva: zde se dozvidime o mozZnostech vylepSeni obrazu pomoci
osvétleni, umisténi a prezentace. Spravné vyuziti téchto tii komponent vylepsi obraz tak,

ze bude vypadat I1épe nez ve skutecnosti.

4. Eticka perspektiva: z této perspektivy musi byt tvirce, divak i obraz sam eticky

a moralné uvazlivi a odpovédni.

5. Kulturni perspektiva: hlavnim predmétem této perspektivy je symbolizace. Pochopeni

vyznamu symboli je kulturn€ podminéno.

6. Kriticka perspektiva: o této perspektivé je mozné mluvit tehdy, kdyz divak zaujima

kriticky postoj k obrazu a pokud je jeho kritika pfinosem pro spole¢nost.”

Osobni perspektiva je tedy subjektivni ndzor zdkaznika stolni hry. Kazdy kupujici si
na zaklad€¢ svych preferenci, jak grafického zpracovani, tak tématiky, vybere, zda-li ho
tento typ stolni hry zaujme. Tento faktor mizeme ovlivnit zejména drzenim se aktualniho

trendu zpracovani, nebo pomoci ztvarnéni oblibeného tématu. Zaméieni se na konkrétni
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zakazniky je velice dobrou prodejni taktikou, ovliviiujete skupinu lidi, kterou “znate” ¢imz

padem vite, co zakaznici chtéji.

Dalsim prvkem vizudlni komunikace je d&jinna perspektiva, tato ¢ast se da u stolni hry
ovlivnit zpracovanim pfidané hodnoty, v podobé naptiklad digitalné obohacujicich prvkd.
U hry VileDiem je hlavnim motivem mésto s logem, které je v aplikaci Artivive

rozpohybovan a jedna se o maly motion, ktery by mohl moderni mladé zakazniky oslovit.

Tteti perspektivou je perspektiva technicka, zde se jednd zejména o celkovou prezentaci
produktu v realném prostoru. Tedy jestli je produkt prodavan s ldkavou prezentaci,
vytvofenou pomoci spravného osvétleni atd. O tento zpiisob komunikace se pokusim
ve vystavnich prostorech Alternativy, kde budu svou praktickou ¢ast bakalaiské prace

prezentovat.

Perspektiva eticka je také velice podstatnou casti vizualni komunikace. Jedna se o jakousi
zpétnou vazbu autora i divéka, jestli se jedna o dilo, které je moraln¢ vhodné a dobfie
zasazené do jakéhosi spolecensky korektniho vyznéni dila. V tomto piipad¢ znacky GRIN,
vyrabéjici stolni hry, se jedna o obratné ztvarnéni hry pro déti nebo dospé€lé. Pokud se
jedna o prvni z her spolec¢nosti, tedy o hru VileDiem, ktera je narocnosti spise pro déti, ale
mohou ji hrat i dospéli. Hra je tedy sestavena tak, aby nebyla naptiklad vulgarni nebo
tematicky nepochopitelna. Tato hra je pro vSechny vékové kategorie, designér se snazi jak

vizualng, tak myslenkove zaujmout celou skalu lidi.

Kulturni faktor vizualni komunikace je napojen na kulturni zdzemi dané zemé, ve které byl
produkt vytvoien. Ceska republika je kulturni zemi s velkym historickym zazemim. Velice
casty umelecky slohem je zde gotika. Ja, jako rodily Olomoucan, mam ke gotickému slohu
velice blizky vztah, zejména diky Katedrale Sv. Vaclava, ktery se stal nedilnou soucasti
zivota v Olomouci a ovliviioval svym zpltisobem mou vytvarnou tvorbu jiz od détstvi.
Goticky pusobi i logo znacky GRIN a hra VileDiem. Hlavnim motivem celé hry jsou cesty
vytvofené z ornamenti, které jsou inspirovany gotickou tvorbou v Cesku. Jinak tomu neni

ani u figurek, které se ve hie nachazi.
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Obr. 22 . Goticky inspirované ornamenty

Poslednim z principt Paula Martina Lestera je postoj kriticky, tedy kritika dila, ktera je
n¢jak prospesna pro spolecnost a samotné dilo. Kriticky zhodnotit dilo mize kazdy, ale jen
urcité kritiky jsou dilu prospésné, zejména pro designéra, ktery hru vytvaii. Kazdy tvirce
vyhledava pohled ostatnich a zajima ho jejich nazor, tak tomu bylo i u mého zpracovani
praktické casti bakalatské prace. Na vytvoreni loga a stolni hry dohlizel mtj vedouci prace
Rostislav Illik a jeho nazory a navrhy jsou do dila zakomponovany. Samoziejme jsem si
vzala piiklad z jinych praci a ndzori mé rodiny a pratel a diky tomu vznikla hra, kterd je

uzivatelsky nenaro¢na a vhodna pro vSechny vékové kategorie. [13]
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4 VYVOJAUTORSKE STOLNI HRY

Poté, co jsem vytvortila vizualni styl autorské spolecnosti GRIN, jsem zacala vytvaret stolni
hru samotnou. Vyvoj stolni hry je ovlivnén nékolika faktory, které uzce souvisi s principy
vizualni komunikace z minulé kapitoly. Jak jsem jiz fekla, designér je ovlivnén mnoha
faktory, které se zrcadli do jeho praci. Tak tomu bylo i u mé stolni hry, kterou jsem chtéla
jednoduchou, ¢asoveé nenarocnou, ale zaroven zajimave graficky zpracovanou. Myslim, ze
vysledny produkt je vice nez uspokojivy a veskeré myslenky a plany se zhmotnily

do nosného produktu.

4.1 Charakteristika

Pred tim, nez zacnete vytvaret deskovou hru, je dilezité si stanovit, jakou hru chcete
vytvoftit. Pokud tedy jiZ nemate napad na hru, ktera jiz spada do jedné z hernich typi. Na to
jakou kategorii si vyberete, pfimo navazuji dalsi kroky ve vytvareni stolni hry. Vhodné
rozdéleni nastinil Milo§ Zapletal, ktery hry rozdélil do ¢tyt kategorii. Zvolite si tedy, zda
cheete hru zdvodivou, strategickou, pozicni ¢i patraci.

Dalsim faktorem u vytvareni hry je rozvrhnuti si celkového herniho planu. Jinak feceno,
a kratkou. To ndm mulze pomoci u sestavovani prvkll a komponent ve hie. Naptiklad
kolik hracich karet a variabilnich kroki hry budeme potiebovat, aby hra ,,odsypala®, ale
zaroven nebyla prili§ kratkd nebo moc dlouha. Dynamiku hry jsem u své autorské stolni

hry urcila pomoci spineru, ktery rozhoduje o pouziti cest.

Dulezitou souc¢asti herniho charakteru je také pocet hract ve he. Tento prvek uzce souvisi
s casovou narocnosti hry. Je jasné, ze ¢im vice hract se ve hie pohybuje, tim delsi bude
celd hra. Casto je u her uréen minimalni a maximalni poget hraéd, je to bud z divodu
poctu figurek, nebo herni kapacity hraci desky. U nékterych her mize byt hracta i velké
mnozstvi, jako je tomu naptiklad u hry Bang, kde mtize hrat az 7 hraca. U karetnich her je
to zejména prave kvili nenaroénému prostoru.

Poslednim z aspektii, ktery pti vytvareni deskové hry byl dilezity, je ptibéh hry. Tedy
ujasnéni si hlavniho tématu pro celou hru. Kazda ze slavnych her ma svou tématiku, ktera

urcuje také celkovy vizual hry.
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Cilova skupina

Kazda hra je ur¢ena pro danou cilovou skupinu. Jednoduse se hry daji rozdélit na hry
détské a hry pro dospélé. Tento fakt je velmi podstatny, protoze urcuje vSechny prvky
z charakteristiky her, jak casovou naro¢nost (u déti jsou vhodné hry kratsi), tak design
a vizualni styl hry. Pfed vytvofenim hry je tedy nutné si stanovit, komu chcete hru
prodavat a kdo ji bude hrat. Jestlize se jedna o hru détskou, bude jednodussi a graficky
prizptisobena ,,détskému vkusu“. DéEti maji rady jednoduchost a vyrazny design. Bud’
vyrazné kontrastni barevnost, at’ uz jen ve dvou barvach ¢i opravdu rozmanitou barevnou
paletu. V détskych hrach je malo textu a spiSe se jedna o znakové vysvétlivky. Grafické
zpracovani je také velice asto komické a nerealné, zejména proporce postav atd.

vvvvvv

i strategicky velmi narocné a cloveék se u nich lidové feceno opravdu ,,zapoti“. Také
grafické zpracovani her pro dospélé je jiné, Casto se vyuzivaji ilustrativni motivy, zejména
pak u strategickych her s fantasy tématikou. Takové hry jsou Casto inspirovany filmy, PC
hrami a dalSimi z pop kulturnich témat dnesni doby. Tak je tomu u stolnich her jako jsou

World of Warcraft, Game of Thornes a dalsi.

Samoziejmé existuji hry pro dospélé, které jsou vizualné velice jednoduché. V dnesni dobé
jsou ¢im dal tim popularnéjsi hry, které jsou predev§$im pouze textové. Jednd se o hry
oblibené na party, protoze se muze nezdvazn¢ bavit celd skupina lidi, v podstaté¢ bez

jakékoliv rivality. U téchto her nejde vétSinou u soutéz, ale o navozeni zdbavné atmosféry.

4.1.1 Navrhnuti pravidel hry

vvvvvv

Pravidla hry se né¢jakym zptisobem ptednastavi hned na zacatku vytvareni deskové hry. Jak
ale z vlastni zkuSenosti vim, né¢které véci se v procesu celého projektu pozméni a nakonec

se pravidla vypiluji az u Gplného zavéru, kdy sestavujete ptesny pocet hernich prvka atd.

U vymysleni pravidel je velice dulezité pocatecni rozhodnuti, jakou hru chceme navrhnout,
protoze to urci, ceho ma hra¢ dosahnout, tedy cil celé hry. Ostatni pravidla jsou v podstaté
originalni pro jednotlivou hru. Pokud tedy jde o hru zdvodivou, jako je tomu u mé autorské
hry, cilem hrace bude dostat se do cile diive nez jeho protihraci. U jiného typu her, jako

jsou hry patraci, jde pak na pfiklad o vyfeseni n¢jaké hadanky.
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U pravidel her také rozhoduji hraci prvky, jako jsou kostky, spinery, karty nahodné urcujici
dalsi kroky hrace (jako je tomu naptf. u Monopoll). Podle pravidel se hra¢ samoziejme
muze pohybovat pouze po hozeni kostky, pouze v ramci hozeného pole. Hrac, ktery hodi
qtrojku u Clovéée nezlob se, se miize posunout pouze o tyto tii dilky kupiedu. Toto uréeni

pravidel a limitovani hracu je to, co déla hru hrou. Bez pravidel nemiize hra fungovat.

4.1.2 Inspirace

Kazdy designér zacina vyvoj své hry reSersi a hledanim inspirace. Inspirovat jej mizZou
jiné znamé hry, ale také jeho okoli a subjektivni vnimani svéta. Tak je tomu u kazdého

vytvarného procesu, ¢lovek cerpa z toho, co zné a je mu blizké.

Jak jsem se jiz zminila, u vyvoje deskovych her se muizete inspirovat hrami, filmy, serialy
nebo tieba i knihami. Da se fict, ze kazdy nosny ptfibéh se da pretavit do stolni hry a bavit

tim spole¢nost. Kazdé velké téma, ¢i ptib&éh, ma v dnesni dob¢ svou stolni hru, dokonce

1 kultovni TV show Pratelé nebo naptiklad velice oblibena PC hra Minecraft.

Obr. 23 . Monopoly tematicky zasazené do serialu Pratelé

J 4

Nakonec se vSak vzdy jedna o praci designéra, ktery vytvaii vizualni styl hry a tim pfimo
ovliviluje atmosféru a vnimani hry okolim. Libivy design a dobfe zpracovany vizualni styl
zakaznikovi nebude libit na prvni pohled si nekoupi, jako je tomu u vSech produkti

moderniho svéta.
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4.2 Vizualni styl

Jak jsem jiz nastinila, u vyvoje autorské stolni hry rozhoduje autorské ztvarnéni vizualniho
stylu, kazdy designér je ve své podstaté originalni a tim i jeho dilo. Grafické ztvarnéni hry

je vizitkou hry a rozhoduje v otdzce ,.koupit ¢i nekoupit*.

Na svété jsou hry, které Vam okamzité ptijdou na mysl, kdyz se fekne jejich nazev. Kdo
by nevédél, jak vypada Twister, Monopoly, Clové&e nezlob se nebo Dostihy a sazky. Co
maji tyto hry spolecné, je lehce zapamatovatelny design, to je samoziejmée ovlivnéno i tim,
jak moc jsou hry oblibené a hrané. Mlizeme vSak fict, Ze jsou opravdu graficky dobie

zpracované.

Mn¢ osobné se libi myslenka, ktera se poji ke hife Twister a jeji autorské spolecnosti
Milton Bradley Company (Milton Bradley Company — Twister 1966). Tato spolecnost,
ktera na svét privedla nejednu ze znamych spolecenskych her, se vyznacuje svym vlastnim
vizualnim stylem. Pouziva zdkladni barevnou paletu, kterd oslovi zejména déti, ale

i dospélé. Tento zamér dopomohl k nesmrtelnosti her této znacky.

4.2.1 Spoleény design

Jako je tomu u firmy Milton Bradley Company, spolecny design her je velice dobrym
tahakem firem, které se vyvojem her zabyvaji. Stejn¢ tak bych i ja, své autorské
spolecnosti GRIN, po ptikladu firmy Miltona Bradleyho, chtéla nastolit spole¢ny design.

Hra VileDiem totiZ jisté nebude posledni hrou, kterou vytvoiim. [5]

4.2.2 QObalovy design

V dnesni dob¢ jsou technické moznosti vytvofeni obalového designu tak rozmanité, ze se
vyrobci her nemusi limitovat pouze na standardni krabicovy obal. Moderni hry se snazi
zaujmout i zpracovanim obalu, i kdyz klasické ¢tvercové bedny stale vedou. Zajimavy
obalovy design vSak mulze byt pro hru velice pfinosny, zdkaznika spiSe zaujme svym
napadem krabice ve tvaru kulky s hrou s westernovou tématikou, jako u hry Bang. Také
se mize odlisit vybérem materidlu, na ¢eském trhu je na ptiklad hra ,Medvédi versus
mimina®, kterd je sice kvadrovitého tvaru, ale celd chlupata. To je lakavé hlavné pro déti,

pro které je také hra urcena.
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Obr. 24 . Hra Bang v zajimavé zpracovaném obalu ve tvaru kulky
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5 AUTORSKA STOLNI HRA

5.1 VileDiem

Stolni hra VileDiem je “vlajkovou lodi” herni spole¢nosti Grin. Tato hra je mou prvni

autorskou deskovou hrou pro vsechny vékové kategorie.

5.1.1 Nazev hry

Nazev této hry je presmycka slova Medievil, coz je anglicky “sttedoveéky”. Tato hra
je sttedoveékem inspirovana. Latinsky slovo Diem znamena den a Vile je opét presmyckou
anglického Evil, tedy zly. To odkazuje na hlavni ptibéh hry. Dalo by se fict, ze kone¢nym
vyznamem vymysleného slova je “Zly den” coZ navazuje na celkovy piib¢h hry, tedy ze

jednou za néjakou dobu do mésta pfijdou nic¢iva monstra a terorizuji mésto.

VileDiem

Obr. 25 . Logotyp hry VileDiem

5.1.2 Charakteristika
Tato hra je maximalné¢ pro 4 hrace, ve hte jsou 4 rozdilné figurky.

Jak jsem nastinila v teoretické ¢asti mé bakalarské prace, stolni hry se daji rozdélit do Ctyt
kategorii podle MiloSe Zapletala. Hra VileDiem spadd zejména do her zavodivych, ale
muzeme fict, ze se prolind také do her strategickych. Vhodna je zejména pro déti, ale
muzou ji hrat i dospéli a urcité si ji také uziji. Hra je podle poctu hract ¢asoveé nenarocna.
Doba hry mtze byt 20-45 minut, coz je pro déti idedlni z toho diivodu, ze déti sndz udrzi

pozornost v kratkém ¢asovém intervalu.

Cely ptib¢h je o monstrech z davnych véki, které se mestané snazi dostat
za hranice mésta. K tomu musi postavit mystické cesty, jez stvury vedou ven. Figurky,
které se budou pohybovat po hraci desce, jsou pfimo inspirovany kreaturami ze starych

maleb z davnych Casti. Diive malifi neznali pfesné anatomické proporce zvirat, ktera
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v Zivot¢ nevideli, tak si je upravovali podle sebe. Zvifata mohou ptlisobit trochu komicky,
ale nenechte se mylit, jsou to mocna a nebezpe¢na monstra. Ptibéh je vice popsan

u samotné stolni hry a v jejich pravidlech.

5.1.3 Pravidla hry

Hra¢ ma 3 moznosti tahu - stavba cesty, pohyb figurkou po samotné cesté a utok
na soupefe. Hra spo¢iva v tom, ze se hra¢ musi dostat do cile, tedy pfiSery odvést z mésta,
k cemuz potfebuje dostatecn¢ dlouhou cestu (min. 10 poli rovné z mésta). (Ptibéh hry je

dostat bajné netvory z mésta do “pfirody”, aby neohrozovali méestany).

Hraci zacinaji uprostied hraci desky dohromady, uprostfed mésta. Na kazdé stran¢ hraci
desky jsou tfi vystupy cesty. Kazdy hra¢ ma tedy maximalné 3 pokusy na postaveni cesty,
na své stran¢ hraci desky.
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Obr. 26 . Stied hry VileDiem — hraci deska

<>

Stavba cest je nahodna, hrac toci stfelkou na kole a sama nahoda mu vybere nésledujici
¢ast cesty, kterou pfistavi (rovné, doleva/doprava - to je stejnd karta, hra¢ si mize vybrat
jestli povede doleva ¢i doprava, do vSech stran, na 3 strany a bohuzel také slepou ulicku,

ktera odsuzuje ke stavbé nové cesty a nebo k samotné prohie).
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Obr. 27 . Spiner ke hie VileDiem

Pohyb figurky po cesté: Na jednotlivych polich, ktera hra¢ klade na hraci desku, jsou
totozné znaky, jako na kostce, kterou hazi. Na zakladé¢ toho se pohybuje figurkou po cesté
(vzdy na nejblizsi kartu se stejnym symbolem, jako je na kostce). Cely vzor na sebe
navazuje, a tak cesta tvori zajimavé a krasné zdobené cesty, po kterych tvorové z davnych

vekl postupuji ven z mésta.

Hrac figurkou po své cesté pohybuje pomoci hazeni kostkou se specifickymi znaky

(figurku hra¢ pohybuje pouze po své ceste).

X S < S>>

Obr. 28 . Znaky z kostky, vytvorené primo pro autorskou hru VileDiem

Utok: Pokud hra¢ chce utoéit, naptiklad vidi, Ze je jeho protihrdé skoro v cili, fekne
“ato¢im na tebe”, tedy si vybira misto svého tahu moznost stavét cestu protihraci. Timto

tahem muZe soupefi snahu znepfijemnit, ale bohuzel mu i pomoci. Vysledek utoku je tedy
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0 nahod¢ a §testi, protoze kartu protihraci vybira také spinerem.hrac, ktery atoci. Tim se

vzdava svého tahu a vklada pole cesty do herni zony protihrace.

Hra¢ ma samoziejme za svij tah moznost udélat jen jednu ze tfi moznosti taht.
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Obr. 28 . Pohled na poskladané cesty, jak by mohla hra p7i hrani vypadat

5.1.4 Vizualni styl

Vizualni styl hry VileDiem je stejné jako u znacky Grin minimalisticka, vektorova grafika
s jednoduchou barevnosti ¢erné a bilé. Pti vytvareni této hry a celkové vizualniho stylu
celého projektu jsem méla jasno. Pouzila jsem mou oblibenou barevnou kombinaci. Bila
linka na cerném papiru pulsobi hypnoticky a vyrazné. Historicky inspirované
ornamenty jsou jednoduché, ale zaroven velmi zdobné a graficky nosné.

Velice dulezité u grafického zpracovani stolni hry je také hlavni font pro hru VileDiem.
Font mé gotické vykfivkovani a diky tomu se velice hodi k celkovému vyznéni hry. Font
se jmenuje Deutsch Gothic.

Népis VileDiem je nejvyraznéjsim prvkem hry, co se typografie tyce, vybér fontu byl

z toho divodu velice dulezity. Font musi vyjadfovat historicky podtext hry
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a korespondovat s liniovym zpracovanim hry. Gotické pismo je k tomuto ucelu idedlni

a myslim, ze hra diky tomuto fontu nabyla na krase.

Druhy font, ktery jsem pro hru vybrala, se jmenuje Minion Pro. Tento font je vhodny pro
vysazeni delsiho textu. Obsahuje veSkerou Ceskou diakritiku. Tento font dobie ladi
s liniovym gotickym fontem pro nadpisy (Deutsch Gothic). Jeho fez koresponduje také

s historickym vyznénim hry.

5.1.5 Barevnost

Jak jsem jiz zminila, hra VileDiema spole¢nost Grin jsou barevné nenaro¢né. Cerno-
bila kombinace s prvky cervené je symbolickd pro celou mou bakalafskou praci. Tato
kombinace mtize pisobit luxusné, coz byl také zamér. Myslim, Ze stolni hry si nekupujeme
jen pro zabavu, ale také kvili designu a zpracovani. V dnesni dobé€ si rozsahlou a kvalitné

zpracovanou stolni hru mizete pofidit i za 3000 K¢.

Dalsim diivodem, pro¢ jsem zvolila tuto barevnost, je fakt, Ze hra pojednava o temné dobé
obCanli mésta, ktefi se musi vyporadat s utokem monster. VileDiem, jak jsem jiz zminila
ma pieneseny vyznam jako “zly nebo temny den”, nabizi se tedy myslenka, ze je mésto
zahaleno do tmy, mozna i mlhy a nad méstem se oteviraji oblaka, kdy pfichazi neutuchajici
bourka. VSechno toto mystické pocasi je znazornéno Cernym papirem, ktery se jmenuje
deep black, tedy se jedna o velice sytou Cernou. Tato skutecnost dotvari celkovou

atmosféru hry, kterou chci divaktim piedat.

Tento pocit tajemna a mysterie doprovazi video, které jsem vytvoftila do aplikace Artivive.
Je také pouze v Cerno-bilé s velice jednoduchym zpracovanim motion videa. Prolina se zde

pouze ¢erna a zablesky bilé, se zvuky ptichazejici bourky.

5.1.6 Celkové provedeni

Celou hru, od hraci kostky az po 180 dilki cest, jsem vytvorila sama. VSe jsem graficky

zpracovala a vytvofila.

Figurky jsou vyrobeny z modelovaci hmoty FIMO, kterd se nasledné vypali, aby byla
hmota tvrdd. VSechny Ctyfi figurky jsem si vymodelovala v odpovidajici velikosti pro hru
VileDiem. Poté jsem vypalené figurky z FIMA odlila do Lukoprenu, abych vytvofila
formy. Do forem jsem vlila pryskyfici obarvenou bilou tusi. Kazda hra ma v zakladu
2 figurky od kazd¢ nestviry (tedy 8 figurek). Jedna figurka slouzi kazdému hraci k pohybu

po cest¢ pomoci hraci kostky a druha k znazornéni, jak daleko je ve stavéni cest. Pokud
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tedy hrac jiz postavil alesponi pét dilli mésta, je v ukazateli vzdalenosti na poli pét. Dale
pak je v krabici hraci kostka se symboly, které ukazuji, na které pole ze své cesty se ma
hrac¢ postavit. Pohyb pomoci kostky tedy mtze byt hodné rychly nebo naopak, pokud hrac

nema takové §testi, velice pomaly.

- qx..w thi & " 4 k

Obr. 29 . Ukazka jiz hotovych figurek ze hry VileDiem odlitych z pryskyrice

Zbytek prvki hry, jako jsou ¢tverce ve velikosti 4x4 centimetry, jsou taktéZ bile natisknuty
na papiru deep black, a poté nalepeny na Cernou milimetrovou lepenku knihatskym
lepidlem. Rub pole je potistén cervenym ornamentalnim vzorem, ktery je pouzivan, jako

hlavni podptirny motiv hry.

Stredni ¢ast hry je ve své podstaté hraci deskou hry. Na tomto prvku je hlavni motiv hry -
mésto s napisem VileDiem. Tato deska ma 12x12 centimetrti, kazdy hra¢ ma tedy tfi
pocatky cest z mésta, jak jiz bylo zminéno. Hraci deska je uprostied rozptilena, aby se

vesla do krabice.
Spiner je kruhového tvaru o priméru 9,5 centimetru, aby se vesel do vrchniho vika obalu
hry. Stielka je vytvofena taktéz z pryskyfice, a upevnéna pomoci spony. Tocenim strelky

hra¢ rozhoduje o nésledujicim tahu, podobné je tomu naptiklad u hry Twister.
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Obr. 30 . Veskeré papirové prvky do hry

5.1.7 Obalovy design

Krabice je tubusového tvaru. Rozmér ma obal 34x10 centimetrti. Tubus se da rozeviit po
oddéleni vika, diky ¢emuz je mozné oteviit celou krabici. Dva dily tubusu jsou spolu
propojeny pomoci ¢erného platna, ¢imz vznikl “pant. Obalovy design tubusu je taktéz
hlavni design hry, tedy ornamentalni cesty a hlavni sttedovy motiv hry. Vnitini ¢ast hry je
také vylepen cernym papirem deep black, do vnitiniho prostoru je vlepena kostra, do které
zapadaji karty a ostatni prvky hry. Jak jsem jiz zminila ve vrchni casti obalu je ulozeny
spiner.

Tento tvar obalu pro hru VileDiem jsem si vybrala, protoze dlouhy ovalny tvar

symbolizuje dlouhé cesty, které¢ ve hie skladate. Tubus pfedstavuje cestu, kterou monstra

cestuji z mésta.
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Obr. 31 . Jiz hotovy obal hry VileDiem s potiskem
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ZAVER

Svou bakalatfskou praci jsem chtéla zanalyzovat, jak nejlépe vytvofit stolni hru na zaklade
psychologickych a pedagogickych zjisténi, kterda o clovéku mame. Zjisténim, jak se lidé,
zejména déti, u deskovych her chovaji, jsem mohla lépe uvazit, jakym zplisobem mam

svou praktickou ¢ast zpracovat.

Vysledkem mé bakalaiské prace je stolni hra, vytvofena pro déti i dospélé. Hra VileDiem
je konecnym vystupem mého studia stolnich her, mySlenek jejich autorti a spolecnosti
zabyvajicich se stolnimi hrami. VSechna tato zjisténi jsou potfebné informace pro
vytvoreni stolni hry. Zjistila jsem, Ze design stolnich her je mnohem slozit¢jsi tlohou pro
designéra, nez se na prvni pohled zda. Graficky designér se musi napojit na zakaznika,
hrace, kritika a samoziejmé umeélce, aby deskova hra opravdu mohla obstat na trhu a byla

hratelna.

Vsechny tyto zkusSenosti nabyté u vytvareni stolni hry jsou pro mé podstatné v dalsi praci

grafického designéra.
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