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ABSTRAKT

Diplomova prace se tematicky zabyva modernimi deskovymi hrami a zkouménim interakci
malé socialni skupiny. Prace je ¢lenéna do dvou ¢asti, teoretické a empirické. Teoreticka
¢ast poskytuje uvod do teorie hry jako takové s podrobnéjSim sezndmenim s dvéma
koncepcemi her. Dale se zabyvam definovanim hry deskové a rozdily mezi klasickymi a
modernimi deskovymi hrami. Modernim deskovym hram je vénovan vétsi prostor, je
kladen diiraz pfedevsim na tii jejich aspekty, a to spoleCensky rozmér hry, existence desky
jakozto n¢kolika vyznamového herniho prostoru a specificky herni material. Teorie také
zahrnuje predstaveni metody analyzy interakéniho procesu F. Balese a vybranou typologii
roli, které jsou obé pouzity v empirické Casti prace. V praktické casti je pak predstaven
vyzkum kvalitativni metodologie spocivajici v pozorovani tfech hernich skupin béhem
partie konkrétni moderni deskové hry (Zima mrtvych). Z kazdé pozorované hry byl potizen
zvukovy zdznam. Nasbirand data byla nasledn¢ kodovéna a zpracovana podle uvedené
metody analyzy interakéniho procesu a podrobena dalsi analyze. Vystupem z prace tak
jsou ptredevsim charakteristiky interakci hraci, popis jejich skupinovych roli a rovnéz také
tzv. komunikaéni hry, které byly u jednotlivych hernich skupin identifikovany. Empiricka
cast prace predstavuje rozSifeni poznatkové zakladny vyzkumii zabyvajicich se

interakénim procesem malych socialnich skupin, které hraji hru.

KLICOVA SLOVA

socialni interakce, hra, deskové hry, moderni deskové hry, skupinové role, komunikaéni

hry



ABSTRACT

The thesis deals with the theme of modern board games and the interactions of a small
social group. The thesis is divided into two parts, theoretical and empirical. The theoretical
part provides an introduction to the theory of play as such with a more detailed
understanding of two play concepts. I also deal with the definition of board games and the
differences between classical and modern board games. I devote more space to the modern
board games with emphasis on three aspects, namely the social dimension of the play, the
existence of the board as a meaningful game space and specific game material. The theory
also includes the introduction of a method Interaction Process Analysis of F. Bales and a
selected typology of group roles that are both used in the empirical part of the thesis. In the
practical part is presented a research of qualitative methodology consisting of observation
of three game groups during the part of a concrete modern board game (Dead of Winter).
An audio record was taken from each observed game. The collected data was then encoded
and processed according to the method of the Interaction Process Analysis and subjected to
further analysis. The output of the work is mainly the characteristics of player interactions,
the description of their group roles as well as the so-called communication games, which
have been identified with each group. The empirical part of the thesis thus represents an
expansion of the knowledge base of research dealing with the interaction process of small

social groups playing the game.

KEYWORDS
social interactions, play, board games, modern board games, group roles, communication

games
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Uvod

Tématem piedkladané prace jsou na prvnim mist¢ moderni deskové hry. Tento typ her je
zvlasté poslednich ptiblizné deset let vniman jako populdrni fenomén. Vedle toho hra jako
takova je rozsahlym zajmovym polem mnoha védeckych i nevédeckych disciplin v¢etné
psychologie reprezentujici prvni z nich. Rozhodla jsem se tak s (modernimi) deskovymi
hrami seznamit optikou psychologie. Pro tyto ucely jsem vyhledala napt. monografii The
psychology of Board Games autori Gobeta, de Voogta, Retschitzki, diky niz a dalSim jsem
shledala, ze deskové hry v psychologii nepfedstavuji nic zcela nového, nicméné patii spise
do oblasti z4jmu psychologie kognitivni (zejména Cetné prace zabyvajici se Sachy). Dalsi
oblasti je rovnéZ vyvojova potazmo pedagogicka psychologie, kterd spatfuje potencial
deskovych her predev§im jakozto edukacniho prostfedku (napf. Salmina & Tihanova:

Psychological and Pedagogical Expertise of Board Games).

Mt zdjem vSak vice smétfoval k tém deskovym hram, pro které se vzilo oznaceni
moderni a spiSe neZz z hlediska kognitivniho ¢i pedagogického pievazuje zdjem o to
»socialni“. Prace se tak vénuje modernim deskovym hram v rdmci zkoumani socialnich
interakci, specifik jejich socialni organizace a dalSich jevl. Predklddana prace svym

zamé&fenim muZe obohatit vyzkumy skupinové interakce a kooperace.

Prace je z hlediska struktury ¢lenéna na teoretickou a empirickou ¢ast. O moderni
deskové hry jako takové jde primarné v teoretické ¢asti. Tato Cast obsahuje dohromady pét
kapitol. Usiluji zde o vymezeni deskové hry jako takové a zabyvam se zvlasté specifiky
her modernich. Vetsi prostor je rovnéZ v€novan socialni organizaci deskovych her, a to
predevsim kooperaci a jejim specifikiim. Soucasti této Casti je také uvod do teorie hry, kdy
vychazim ze dvou tradi¢nich koncepci. Dale teoretickd cast zahrnuje kapitoly, v nichz
seznamuji s kategorizaci socidlnich interakci F. Balese a typologii roli autord Benneho a
Sheatse, které pak vytézuji pfi zpracovani dat. Zavére¢na kapitola patii tématu

komunikacnich her.

Teoreticka c¢ast tak pfipravila ,,pidu“ pro tu empirickou, v niZ se prostfednictvim
realizovaného vyzkumu zabyvam socialnimi interakcemi malé socidlni (herni) skupiny
behem partie moderni deskové hry Zimy mrtvych. Takto sleduji celkem tii herni skupiny.

Metodologie prace je kvalitativniho charakteru, je zalozena na pozorovani a nasledném



zpracovani dat ziskanych ze zvukovych zdznamul partii. Analyzovand data seznamuji
Ctenafe primarn¢ s interakénimi styly jednotlivych hrac¢t a vyzkum tak umoznuje

nahlédnout do hernich mikrosvéta bohatych na vzajemné socialni vymény.



TEORETICKA CAST

1 Uvod do teorie hry

Vysadni misto hry v psychologii nachazime ptedevsim v discipliné vyvojové psychologie,
ktera pristupuje ke hie jako k jedné z ustfednich aktivit v ontogenezi ditéte (zvlaste
v obdobi piedskolnim). Jeji podstata mtize byt nahlizena ze dvou protichtidnych perspektiv
(Langmeier & Krejcifova, 2006), a to jako c¢innost sama o sobé nerozumna, avSak
napomahajici rozvoji nejriiznéjsich oblasti v zivoté ditéte (osvojeni a nacvik dovednosti,
regulace chovani, ptiprava na Skolu apod.). Nebo je pojimana jakozto samoucelna ¢innost,
ktera pfinasi pozitek sama o sob¢ a lze ji tak povazovat za nezbytnou pro kazdého jedince.
Pravé onen druhy pohled umoziiuje zabyvat se timto fenoménem nejen z hlediska détské
hry, nybrz dovoluje jit dale a pojimat tak hru jako Siroky kulturni fenomén zahrnujici celé
spektrum nejriznéjSich strukturovanych aktivit spoleénych charakteristik (manipulace

s pravidly a hernimi prvky, participace na herni realité, prozitky ze hry apod.).

Podobné clenéni piedstavuje reduktivni a restitutivni pfistup ke hie od Vladimira
Boreckého (Borecky, 2005). Reduktivni pfistupy pojimaji podstatu hry z hlediska jejich
vngjSich pficin. Restitutivni teorie pak pfistupuji ke hie skrze jeji vyznam pro ¢lovéka a

zachycuji tak jeho vztah ke svétu prostfednictvim hry.

Z hlediska terminologie bych se pozastavila u anglickych pojmt ,,play* a ,,game*, mezi
nimiz ¢eStina jemnéji nerozliSuje. UZiti ,,play* ptedstavuje Sir$i a obecny termin pro hru,
odpovida tak spiSe hernimu principu a formé (herni, resp. hravé modalité). Vedle toho
»games* naplituji obsah a predstavuji tak konkrétni organizované hry spolecenského

charakteru, jejichZ vyznamnou charakteristikou jsou pravidla (Klusak & Kucera, 2010).

V ramci teorie hry pochopitelné nachdzime spoustu vyznamnych autorti zabyvajicich se
tématem her, jmenovité napt. E. Fink, J. Piaget, B. Sutton-Smith aj., nicméné pro ucely
prace byly zvoleny pouze vybrané myslenky z tradi¢nich koncepci autorti J. Huizingy a R.
Cailloise. Akcent je kladen pfedev§im na pojeti Cailloise, jeZ je poté zohlednéno pfi
definovani deskovych her v nasledujici kapitole. Oba autofi pojednéavaji o hrach predevsim

ve smyslu ,,play* a v rdmci restituvniho piistupu.
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1.1 Hra podle J. Huizingy

Huizinga (Huizinga, 1971) piistupuje ke hie komplexné. To v jeho pojeti znamena, ze hra
ptekracuje hranice lidského druhu a zahrnuje i1 hru zvitat. Hra lidskou kulturu, resp. kulturu
homo ludens (cloveka hrajiciho si) utvari. Hra je tak prezentovéana jako vskutku velice
Siroky fenomén, a proto autor pii vymezeni jejich obecnych znakti redukuje vyklad na tzv.

vyssi formy her (vs. primitivni formy) odkazujici k jejich spoleCenskému charakteru.

Hra ptedpoklada svobodu, je to ¢innost, ktera je samoucelna a ptrestava byt hrou, pokud
jsme do ni nuceni. Je to aktivita, kterd ma své hranice vymezené dimenzi ¢asovou i
prostorovou. Hra pfedstavuje tad, ktery odpovid4 pravidlim, jejichz nedodrzovéani hru
poskozuje. S fadem, ktery je tfeba respektovat, rovnéZ souvisi zakouSeni napéti, které ma

dle autora ptesah do etické dimenze (Huizinga, 1971).

Zminila bych také Huizingovo pojeti tzv. socialni hry jakozto vyssi formy hry, které
akcentuje Cinnost vice lidi, tedy skupiny ¢i spolecenstvi. Hru jednotlivee nepovazuje za
ptili§ kulturné uzitecnou. Tento aspekt je vyjadien antitetickym charakterem hry, ktery
odkazuje k protikladnému elementu her, ktery byva typicky, nikoliv v§ak nutn¢, odehravan
mezi dvéma stranami (Huizinga, 1971). Tento dualisticky prvek ve hie byva casto
doprovazen soutéZivosti. SoutéZivost nebo spiSe zdpaseni (agon) predstavuje vyrazny

prvek povahy her v Huizingové pojeti.

Huizingova vySe popsand definice hry jakozto samotcelnd aktivita probihajici v
Casoprostorovych hranicich za podminky pfijeti zdvaznych pravidel akcentujici dimenzi
mimo ,,vSedni Zivot* (Huizinga, 1971) byla implementovana M. Zapletalem do jeho Givahy
o definici deskovych her (Zapletal, 1991). Souboru deskovych her, kterym se Zapletal
zabyva, by mohl byt doplnén piivlastek ,klasické, jejichz typickym reprezentantem jsou
napt. Sachy. Pravé na popis Sachu a dalSich klasickych deskovych her Zapletal definici

aplikuje a hodnoti ji pro své ucely jako vystiznou.

Huizingovo pojeti her ukazuje na autorv Siroky zabér a pfevazujici zaméteni na hry
agonalniho charakteru, a to zvlasté ty hry, v nichz je agon vyjadien jako vypotadani se
Cloveéka s tim, kdo (nebo co) stoji proti jeho schopnostem a dovednostem (turnaj, potlac,
soud, partie Sachu apod.). Pro ucely prace jsou dale vyznamné zvlast€ obecné

charakteristiky hry, které autor na nékolika mistech knihy zachycuje.
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1.2 Hra podle R. Cailloise

Caillois (Caillois, 1998) ptedstavuje ve svém dile predevSim klasifikaci her, ktera u
Huizingy neni rozpracovdna (Huizinga se vénuje Ustfedni prostor hrdm agondlnim).
Caillois na Huizungu navazuje, resp. poukazuje na urcité nedostatky jeho vykladu a

reaguje na n¢ (definice, klasifikace).

Caillois vymezuje Sest formalni znakii her, a to hra jakozto dobrovolna (svobodnd)
¢innost probihajici mimo vSedni zivot, nejistého prabéhu i vysledku, kterd nevede
k produkci a je podfizena pravidlim nebo je fiktivni. Fiktivnost hry znamend, Zze nema

pravidla a operuje v modu ,,jakoby* (Caillois, 1998).

Caillois dale hry obecné kategorizuje do €tyt skupin dle tsttedniho principu. Kategorie
nesou nazev agon (princip soutéze), alea (princip ndhody), mimikry (modus jakoby) a ilinx

(princip zavratg).

Agondlni hry reprezentovdny principem soutéze usiluji vice ¢i méné UspéSné o
rovnocenné nastaveni vychozich podminek. Hra¢ je siln€ motivovan vitézstvim a jeho
dovednost v daném vykonu je klicova. Panuje zde také vyrazny individualismus, kdy jde o
to, kdo je nejlepsi. Na druhou stranu je zde zaroven onen eticky ptresah kladouci diraz na
spravedlivé podminky. Jde tak o to, kdo disponuje lep$imi dovednostmi v piedem

definovaném hernim poli (béZecka draha, Sachovnice apod.).

Aleatické hry pak jsou v opaku k agonalnim, nebot” zde je vysledek zcela nezavisly na
hra¢ovych dovednostech a nalezi prvku ndhody. Hra¢ zakousi napéti, nebot’ si nemtze byt
predem jist vysledkem. Hra také zrovnopraviuje, avSak jinak nez v agonu, zde totiz miize
vyhrat kazdy bez ohledu na jeho dovednosti, povahu, postaveni apod. Hra¢ podobné jako
v agondlni hie vstupuje do predem definovaného herniho pole, to z n€ vSak v tomto
ptipad€ snima jeho individudlni charakteristiky a stavi jej proti ndhodné zcela na stejné

pozici jako ostatni.

Mimikry ptedstavuji herni pole, v némz hra¢ nachazi masky, které mu umoziuji po
dobu hry pievzit jinou roli. Principem je pak ptfedevsim napodoba, kterd se ovSem nefidi

pfedem definovanymi a jasnymi pravidly. Jde tak spiSe o hru, kterd adoptuje pravidla

12



reality, nicméné¢ podminkou je jejich uplatnéni v dimenzi fikce (herec ztvariujici Othella

na jevisti divadla, zklamani fanouski prohravajiciho tymu na stadionu apod.)

Ilynx nakonec predstavuje typ her, ve kterych je dosazeno vzruSeni skrze zavrat’. Jde tak
predevs§im o herni aktivity, které ptinaseji opojeni, které mize nabyvat nejriznéjsi podoby

od tance, pfes toceni na koloto¢i po skok s padakem.

Caillois zavadi do vykladu také kontinuum paidia — ludus, kterym doplituje svou
kategorizaci. Paidia ptedstavuje spontanni a bujaré projevy herniho pudu v celé jeho §ifi a
naproti tomu aspekt her [udus vyvstava z herniho uspokojeni z piekonani piekazky
(Caillois, 1998). Kontinuum rovnéz zachycuje miru role pravidel ve hte, kdy paidia
odpovida volngjsi herni situaci, pro niz je typickd improvizace a spontannost. Ludus pak
vystihuje rigidnéjsi a organizovanéjsi situace a bude vice odpovidat institucionalizovanym

hram, pro které jsou pravidla nezbytna.
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2 Deskova hra

V nasledujicim textu se pokusim o pfiblizeni fenoménu deskovych her. Nejprve se budu
zabyvat zhodnocenim vybranych definic deskovych her a hledanim relevantni definice
zachycujici jeji vyznamné atributy; dale se budu vénovat rozdilu mezi tzv. klasickymi a
modernimi deskovymi hrami s diirazem na specifika modernich deskovych her. Posledni
podkapitola obsahuje seznameni se specifiky moderni deskové hry Zima mrtvych, ktera

byla uzita v rdmci realizované¢ho vyzkumu.

2.1 Definice deskové hry

Jako prvni se budu zabyvat definici deskovych her z monografie Moves in mind: The
psychology of board games, ktera mlze poslouZit jako podklad pro dalsi uvahy. Definice
(Gobet, de Voogt, & Retschitzki, 2004) akcentuje dvé podstatné charakteristiky, které by
mély byt v deskové hie obsazeny. Zikladnim a nezbytnym prvkem je vztah hry
k pravidlim. Tato teze vede k pojeti deskové hry jako takové hry, v niz existuje pevné
stanoveny soubor pravidel, ktery urcuje a limituje pocet elementli na hraci ploSe, mozné
pozice téchto elementi a potencidlni tahy. Prvotni charakteristikou je tak omezeni

vychézejici z pravidel hry.

Za druhy znak deskové hry je povazZovana existence hraci plochy, na které dochazi
k manipulaci s elementy. Role desky je kli¢ova, nebot’ manipulace s elementy ma vliv na
d¢j na hraci desce a ukazuje, Ze elementy jsou ve vzajemném vztahu. Na desce se tedy

odehrava cely ,,svet™ hry.

Autofi uvadi pojeti deskovych her v kontrastu s konceptem dovednostnich her (game of
skills), kde je podstatnym znakem hracovo disponovéani dovednosti, kterd pak dominuje
nad nahodou. Za typicky ptiklad dovednostni hry povazuji Sachy, tedy hru, kde je
nekoneny pocet moznych situaci, se kterymi se mohou pomoci své dovednosti
vyrovnavat. V tomto typu her tak hraji roli zkuSenosti. Déle jsou z této definice vylouceny
loterijni hry, které vyzaduji velkou davku ndhody, kterd urcuje vysledek hry. V hrach
loterijniho typu lze pouZivat hraci kostku, ktera limituje pohyb elementd. Z definice jsou
rovnéz vylouceny tradi¢ni karetni hry, které nahrazuji hraci ¢asti kartami, a k vlastni hie

neni tfeba hraci plochy.
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Uvedena definice, i pfestoze je pomérné Siroce vymezena, je poté pomeérné silné
redukovéana vylouc¢enim her dovednostnich, loterijnich a karetnich. Jednd se tak o pfisné
vymezeni deskové hry na zaklad¢ existence hraci desky jakozto objektu, na némz je
pohybovano hernimi prvky (nikoliv vSak kartami). Princip ndhody je minimalizovan a hra
podléhd pravidlim. Vedle toho zkuSenosti ani dovednosti by nemély vysledek hry pfilis

ovliviiovat.

Jinou definici, ktera spiSe odkazuje k urcitému typu deskovych her nez k celému jejich
spektru, nachdzim v publikaci Davida Parletta (Parlett, 1999). Autor v popisu tzv.
possitional games, tj. her, jejichz herni elementy jsou ve vzajemném vztahu a je s nimi
manipulovano, zdliraznuje, Ze nejde ani tak o skute¢nost, Ze se hraje na realné desce, nybrz
o to, ze se jedna o schéma vyznam nesoucich symboli (patterns of significant markings),
které definuji pohyby a pozice herniho materidlu. Tato definice tak vylucuje jakoukoliv
netradicni deskovou hru postradajici podobnd schémata. Takové definici odpovidaji
deskové hry jako Sachy, Clovéce nezlob se, dama apod. Tato definice akcentuje vice
symbolicky vyznam herni desky, ackoliv tak ¢ini v pfisné souvislosti s pravidly. D4 se fici,

ze symbolicky vyznam desky je s pravidly hry ztotoznén.

Podobn¢ se 1 napt. Milo§ Zapletal (Zapletal, 1986) se vjedné ze svych definic
deskovych her vyvaruje uziti pojmu ,,deska* a hovoti misto toho o ,,zvilastnim planu‘: ,, Za
deskovou hru pokladame takovou hru, k niz je treba zvlastniho planu.* (Zapletal, 1986, s.

17)

Jina definice deskovych her (Salen & Zimmerman, 2004) se zamétuje na roli konfliktu.
Hra je pak pojiména jako systém, ve kterém hraci participuji na konfliktu, jenz vyvstava,
kdyz se hraci snazi dosdhnout cile hry. Je zde akcentovan paradox konfliktu, ktery miva

mimo situace hry destruktivni vyusténi, nicméné¢ ve hie vede ke smysluplnému cili.

2.1.1 Zhodnoceni vybranych definic deskovych her

Diiraz na pravidla deskové hry spatiuji jako piinosny, jejich existence je pro kazdou
strukturovanou aktivitu jiz z podstaty véci zdsadni. Pravidlim her se budu dale vénovat
nize v ramci diferenciace mezi moderni a klasickou deskovou hrou. Problemati¢téjsi se pak
muze jevit ¢ast definice kladouci pozadavek na existenci herni plochy. Herni plochu ¢i

desku je mozna vhodnéjsi pojimat z hlediska jeji symbolické roviny, jak naznacuje Parlett
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nezli jako nutné exitujici objekt. Samoziejmé v mnoha deskovych hrach je zaklad i herni
deska jako redlny predmét, nicméné mnohem podstatnéjsi je vyznam herni desky jako
pomysiného prostoru pro ,,déj“ hry, ktery opét muze byt ztvarnén jednak skutecné napf.
pohybem figurky na plose, nebo mlze byt vyjadien symbolicky, napt. jako prostor pro
uplatnéni dané strategie (pfipadné oboji). Podstatou deskové hry pak neni jeji identifikace
s deskou jako takovou, nybrz herni prostor, ktery s pomoci pravidel utvéii jedine¢nou
dimenzi, na niz se podili mnoho jevi, at’ jiz realn¢ existujici (zetony, karty, deska, hraci

apod.) ¢i jen pomysIné pritomné (myslenky, strategie, rivalita, vitézstvi apod.).

Z vyse uvedenych definic i1 nasledného shrnuti se vSak stile pohybujeme
v charakteristikdich deskovych her, které jsou spole¢né hram obecné (manipulace
s pravidly, existence herniho prostoru, konflikt apod.). VySe zminéni autofi, tak spiSe
transformuji obecné znaky her na miru deskovym hram, jimiz se zabyvaji. V nasledujici

uvaze bych se tak pokusila o postizeni specificnosti deskovych her oproti hram obecné.

2.1.2 Vlastni vymezeni deskové hry

Deskové hry jsou jiz na prvni pohled vizudln¢ odlisné. Predstavuji zpravidla omezeny
prostor, ktery je maly, stolni velikosti (aneb board games, a nepfili§ zavedeny cesky
ekvivalent stolni hry) elegantn€ sloZzeny v krabici obsahujici vice ¢i méné atraktivni
deskoherni material. Takovy typ hry ma dalsi znak a to spoleCenskost (aneb spolecenské
hry), ktery stanovuje zpravidla minimalni pocet hra¢li na dva a hra tak nuti najit si
partnera. Samoziejm¢ nalezneme i takové deskové hry, které umoziuji hru jednoho (coz je
zalezitost zv1asté modernich deskovych her, které tak ptfidanim modu pro jednoho hrace
mohou jaksi oslabovat aspekt spoleCensky, zaroven vSak tim 1 vyvazuji ,,diskriminujici®
fakt nutnosti partnera ke hie). Podivejme se tedy blize na kombinaci aspektu toho

»deskového* a ,,spoleCenského®.

V deskové hie, podobné jako v jinych hrach, hraci participuji na specifickém hernim
prostoru, ktery mé sviij aspekt symbolicky 1 konkrétni. Je zde symbolicka herni realita,
ktera vSak miva svlj hmatatelny a zcela konkrétni podklad pravé v podobé herni desky.
Herni deska pfestavuje omezeny fyzicky prostor, na kterém se odehrava veskeré déni, které
je prehledné znazornéno a zachovano dle pravidel. Symbolickd realita hry tak dostava

prostor pro své konkrétni vyjadieni v podobé¢ specifickych komponenti a materiald hry.
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V ur¢itém smyslu je pomyslny d¢j hry externalizovan na herni desku, aby byl vSem na
prvni pohled dostupny. Nejde vSak pouze o samotny material. Matérie oziva
prostiednictvim hract a jejich vzdjemnych vymén. Hraci (zpravidla minimalné dva) tak
obklopuji tento ohraniCeny prostor, interaguji mezi sebou, participuji na této socialni
realité na kontinuu kooperace — kompetice a manipuluji s hernimi komponenty. Samotné
herni komponenty, které byvaji soucasti herni desky tak ptedstavuji dalsi specifikum
deskovych her. Jedna se predevSim o jejich napadnou rozmanitost a rtznorodost.
Predstavuji nejriiznéjsi materialy v podobé¢ figurek, zetont, karet, kostek, pticemz nckteré
tyto materiadly podobné¢ jako herni deska maji svou konkrétni i symbolickou podobu, resp.
mohou napomahat piedstavivosti hrac¢e a podpofit atmosféru hry. Propracovanost materialti
a akcentace symbolické dimenze hry je typictéjsi pro moderni deskové hry, nicméné ji lze
v principu nalézt 1 u klasickych (napt. Sachové figurky znézornujici dvé vojenské jednotky,
o jejichz vitézstvi rozhodne lepsi taktika, ¢i Clovéce nezlob se, v némz je usilovano, aby
figurky znazorfujici lidi riznych typt (rizné variace se zvifatky nebo seridlovymi

postavami) dosahly svych domovi diive nez ostatni apod.).

Deskovou hru tak vystihuje tridda: socialni rozmér, specificky materidlni obsah a deska
jakozto vicedimenziondlni prostor. Uvedené charakteristiky sice mohou byt do urcité miry
redukujici a vystihujici spiSe moderni pojeti deskovych her, akcentuji vSak ty prvky

deskové hry, jejichZ spojeni nemusi automaticky odpovidat obecnému pojeti hry.

Principiim deskové hry obecné mizeme pomoci kategorizace R. Cailloise rozumét jako
kombinaci kategorii alea a agon. Co se tyCe aleatického principu, alea neboli nahoda do
deskové hry Casto zasahuje, a hra tak podléhd zméné z vnéjSku. Tento typ ndhody je
zaveden pravidlem a je ho docileno pfedev§im prostfednictvim herniho materidlu (hod
kostkou, vybér karty apod.). Vedle toho lze na prvek alea nahliZet 1 jako univerzalni pro
vSechny (deskové) hry ve smyslu nejistoty, coz je jeden z prvkil her obecné (Caillois,
1998, s. 31). Podobné nejistotu ve hie reflektuje 1 Huizinga, ktery uziva pojmu napéti

(Huizinga, 1971, s. 17-18).

Agon pak vpojeti obou autorli piestavuje hlavné zipas a soutéZivost, nicméné

v deskovych hrach jde kromé¢ kompetice 1 o urcité dovednosti a Sikovnost hrace (napt. jak
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pusobi na druhé, jak prosadi svou strategii). Typickym ptikladem agonalni deskové hry,

tak mohou byt sachy, v nichz hraci soupeti proti sobé pomérovanim svych dovednosti

Deskové hry také rozehravaji kategorii mimikry. Mimikry reprezentuji jednak fiktivni
sveét hry jako takové, v niz se hraci pohybuji na desce ve vSech jejich vyznamech a jednak
je to také hra roli (napf. hra¢ s tajnou roli zrddce piedstird spoluprace, aby oklamal

spoluhrace).

2.2 Moderni vs. klasicka deskova hra
V nasledujici ¢asti textu se pokusim o vymezeni rozdilu mezi klasickymi a modernimi
deskovymi hrami. Nez pfistoupim k samotnému vymezeni, poukazi na struny priiez

vyvoje deskovych her s diirazem na herni Zanry tzv. eurogames a ameritrash.

2.2.1 Uvod do vyvoje deskovych her

Historie deskovych her je mapovéna jiz vice nez tii tisice let a je spojovana se hrou Go
(napt. Zapletal, 1991). Deskové hry mizeme z hlediska jejich historického vyvoje délit na
klasické a moderni. Jak jiz ndzvy napovidaji, klasické svou dobou vzniku ptedchéazeji hram
modernim. Nastup modernich deskovych her miizeme pojimat ve ¢tyfech vinach (Mann,

2016).

Prvni pfedchidci moderni deskové hry jsou teritoridlné spojovany s USA, a to
s obdobim mezi 30. a 60. 1éty minulého stoleti. Jednalo se piredevSim o rodinné hry typu
Monopoly, vnichz dominoval princip ndhody. Na zacatku let Sedesatych se zacaly
objevovat deskové hry s vale€nou tématikou (wargames), jejichz prikopnikem byla hra
Tactics 11, kterd piestavovala bitevni desku rozdélenou na malé ctverce, po nichZ hraci
pohybuji Zetony predstavujici vojenské jednotky. Podobné vale¢né deskové hry
dominovaly do 70. let. Treti vlna deskovych her se pfesunula z USA do Evropy. Tento
pfesun znamenal pfichod tzv. eurogames, jejichZz hlavnim tviréim mistem se stalo
Némecko. Rozhodujicim prelomem tak byl rok 1995, ktery ptinesl hru Osadnici z Katanu,

ktera je povazovana za prvni tohoto zénru. (napf. Mann, 2016; Kay, 2018).

2.2.2 Eurogames vs. ameritrash
Kategorie eurogames zaStituje deskové hry, které se tematicky odehravaji v obdobi

sttedovéku nebo rané moderni doby, pficemZ se vyhybaji simulaci konkrétniho
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historického konfliktu. Jejich historické téma tak byva spiSe vagni a neni pro hru samotnou
urcujici. Hry kladou diiraz na kvalitni funk¢ni propracovani v€etné srozumitelnych a mén¢
obsaznych pravidel. Eurogames obsahuji trojrozmérné herni komponenty, vcetné tzv.
meeple (barevné dievéné figurky lidi). Hry jsou idedlné pro Ctyii nebo pét hrach. Jejich
ukolem byva primarné soutéz v hospodaiské produkci, valeény konflikt a konflikt sdm o
sob¢ se vyskytuje jen ziidka. Tento typ her se snazi snizovat vliv nahody ve hie, a to
napfiklad vyloucenim kostek (Mann, 2016). Nahodnym prvkem ve hie pak zlstava
nahodna distribuce materialii na zacatku hry nebo méné v prubéhu hry. I ptestoze Osadnici
z Katanu jsou povazovani za prikopnika zanru eurogames, obsahuji herni kostky a jejich
princip je tak siln¢ zaloZen na prvku ndhody. DalSimi piedstaviteli eurogames jsou napf.

Carcasonne ¢i Agricola.

Nedostatkem eurogames, na néjz reaguji hry ¢tvrté viny, je fakt, Ze a€ je materidl pestry,
v principu na ném vibec nezalezi (Mann, 2016). Je jedno, zda jsou zetony barevné nebo se
jedné o téma farmari ¢i ¢arodéju, nebot” slouzi pouze k bodovym ziskim. Stejné tak by

dana hra §la hrat tfeba se sirkami. Material ma tak primarné funkci manipulativni.

Timto se dostavame k form¢ her, které Cerpaji svij zaklad ve fantasy a sci-fi Zanru,
kterym se fika ameritrash (Mann, 2016). Ameritrash hry vychazeji z modelu eurogames,
ktery doplnuji prvky RPG, rodinnych her nebo her valecnych. Takové hry tak akcentuji
dileZitost tématu a designové zpracovani. Druhym vyznamnym znakem je konflikt ve hte.
Do her se rovnéZ ve vEts$i mife navraci prvek ndhody pomoci hernich kostek. Tento typ her

tak predstavuje Siroké kontinuum her co do sloZitosti pravidel, tématu 1 herni mechaniky.

Specifikou kategorii ameritrash tvofi kooperativni deskové hry, v nichZ spoluprace

nabyva nejriiznéjsi formy. Patii sem napt. Pandemic nebo Zima Mrtvych.

2.2.3 Charakteristiky modernich deskovych her
VysSe uvedeny historicky prifez etapami deskovych her mize byt napomocny pfi
identifikaci klicovych charakteristik modernich deskovych her, resp. téch vlastnosti, jimiz

se odliSuji od klasickych deskovych her.

Prvni a nejvice se nabizejicim klicem k diferenciaci modernich a klasickych deskovych

her je rozdé€leni ¢asové, kdy lze za moderni hry povazovat vSechny od nastupu eurogames
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(konkrétné nastup hry Osadnici z Katanu) a hry do tohoto mezniku za klasické. OdliSnost
by pak Sla souhrnné vyjadrit tak, ze moderni hry jsou atraktivnéjsi z hlediska materialu 1
pravidel. Toto rozliSeni se ovsem zda ponc¢kud neefektivni a zjednodusujici, nebot’ bychom
timto zaroven tvrdili, ze od konce devadesatych let vznikaji a vychdzi pouze moderni

deskové hry. Pajde tedy spise o principy, na kterych jsou tyto dvé skupiny her vystaveny.

Diferenciaci na klasické a moderni obvykle rozumime tak, ze moderni pfindsi néco
nového a inovativniho oproti tomu klasickému. Pro konkrétni piedstavu bych jako
zastupce klasickych deskovych her uvedla napi. Clovéce nezlob se (1914), Monopoly
(1938), Scrabble (1948), sachy (6.—15. stoleti), Cesko — otdzky a odpovédi (2006). Vedle
toho uvazujme nad zastupci modernich deskovych z fad eurogames (napi. Caverna (2013),
Carcassone (2001)) a ameritrash (Zima Mrtvych — Cesty osudu (2014), Scythe (2016)).
Zvlaste pak ameritrash mizeme povazovat za typického reprezentanta nejmodernéjSiho

sméru deskovych her.

Herni material a téma

Klasické deskové hry ptrestavuji velkou skupinu her riiznorodého zpracovani, nicméné
v porovnani s modernim jsou mnohem méné materidlné a designové pfitazlivé. Herniho
materidlu byva méné co do poctu i rozmanitosti. Designové je zpracovani mnohem
jednodusi, a to zvlasté v porovnani s ameritrash, pro néz je vyznaéné dokonalé designoveé
propracovani vSech hernich komponent. S tim 1 souvisi téma a pfibéh hry, nebot pro
moderni deskové hry je ndmét dilezity. I pfestoZe u eurogames je téma hry spiSe vagni a
nebyva reprezentovano hernim materidlem, ameritrash jsou na ném c¢asto pifimo zalozeny.
Téma muze byt hie napomocné k budovani ptibehu, a i prestoze eurogames piibéh hry
nijak nerozviji, v klasickych deskovych hrach nebyva casto viibec vyjadieno. Klasicka
deskova hra tak spiSe vyjadiuje Zanr hry jako je napf. soutéZ, ktery nemusi byt nijak

tematicky specifikovan.

Pravidla

Vedle toho pravidla byvaji u klasickych deskovych her obecné jednodussi co do formy i
obsahu. Milo§ Zapletal se v jedné ze svych publikaci (Zapletal, 1991) zabyva nékterymi
obecnymi aspekty deskovych her. Jeho prifezu deskovymi hrami by dnesni optikou sedé€lo

oznaceni klasické deskové hry. Autor na pocatku devadesatych let vydal tohoto
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souhrnného privodce deskovymi hrami s tim, Zze mezi moderni deskové hry zahrnuje
pouze dve¢, a to Diplomacii a Waterloo. To ovSem neni ni¢im piekvapivym, kdyz uvazime,
ze Osadnici z Katanu vysli az v poloviné devadesatych let. Zapletal rozliSuje pravidla
spolecna a specialni, spole¢na jakozto obecné platna pro vSechny deskové hry a specidlni
jako ta specifikovana pravidly hry. Obecna pravidla se tykaji manipulace s hernim
materidlem na desce, a autor tak implicitné povazuje tyto prvky za nezbytné. Autor
vyslovuje pravidla pomérné uzka a ptisnd, napt. hra¢ by nemél (,,nesmi‘‘) piijimat zadné
rady od spoluhracii a prtihlizejicich a ti by se neméli k pribéhu hry rovnéz viibec
vyjadfovat. Zapletaliv popis pravidel her tak potvrzuje, ze klasické hry maji jednodussi
pravidla, kterd Ize alespoinl ¢astecné zobecnovat. V zavéru knihy autor uvadi nékterd ,,nej*
ve vztahu s deskovymi hrami a sdm potvrzuje, Ze ,,nejslozitéj$i*“ hry jsou ty moderni, o

kterych sam pfiznava ze, jsou v soudobém ceském prostiedi prozatim velkou nezndmou.

Herni komunita

Specifickym trendem spojené¢ho s modernimi deskovymi hrami je také jejich socialni
pfesah vedouci ke vzniku Cetnych amatérskych i profesionalnich deskohernich komunit.
Tyto komunity se ovsem zpravidla neschazi k hrani Clovéce nezlob se & Dostihil, ale travi

¢as nad hrami jako Terra Mystica, Scythe nebo Star Wars: Rebelie.

V souvislosti s hernimi komunitami modernich deskovych her je nutné zminit komunitu
Sachovych hract jakozto specificky druh herni komunity. Hra v Sachy spada dle klasifikace
mezi klasické deskové hry. Hra operuje s dovednosti a pravdépodobnosti, prvek nahody je
zde minimalizovan na volbu barvy figur. Sachy tak vzhledem ke svym narokiim na hrace a

herni konfiguraci povySuji tuto hru na hru oficialni, vykonnostné zaméfenou.

I8 %

Utvéreni herniho spolecenstvi dodava na pocitu vyjimecnosti a vnasi sdileny pocit
»my*, kterym se miZzeme vymezovat od druhych. Huizinga vyjadiuje myslenku, ze
spole¢nost hract pretrvava i po ukonceni hry, a i piestoZze nemusi nutné odpovidat herni
komunité ¢i klubu, hraci si v sobé nesou néco specifického, coz Huizinga oznacoval za

»posvatné®, a co odkazuje k tomu, Ze jde o néco specidlniho, néco mimo dimenzi bézného

vSedniho zivota (Huizinga, 1971).

Stewart Woods poukazuje mj. na trzni kontext modernich deskovych her, které na

rozdil od klasickych jsou navrhovany pro konkrétni trh, tedy pro piredem vytipované
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skupiny lidi (Woods, 2012). Takovy zamér pak podporuje dle autora vznik specifickych
kulturnich formaci (v naSem pojeti napt. hernich komunit), které reflektuji identitu hraca a
nabizeji prostor pro uvolnéni. Trzni aspekt modernich deskovych her také miize odrazet
skuteCnost, ze tyto hry jsou zalezitosti komercni produkce poslednich nékolika malo
desitek let. Tomu také odpovidd Woodsovo oznaceni mass-market games. Woods vSak pod
tento typ her nefadi vSechny moderni deskové hry nicméné predevSim rodinné deskové
hry, party hry a licencované hry zalozené na popularnich kulturnich produktech (jako
televizni show). Woods je specificky zaméfen na herni Zanr eurogames, nereflektuje piilis

zanr ameritrash, ktery by tak vice odpovidal komeréné zamétené tvorbé deskovych her.

Pro dokresleni trzniho aspektu modernich deskohernich komunit bych také uvedla jejich
moznost participovat jiz na samém pocatku tvorby hry. Typickym piikladem je zptisob
podpory prosttednictvim napt. kickstarter.com, hithit.com nebo patreon.com. Na téchto
virtudlnich trzistich tvlirci her prezentuji své napady ¢i jiz plné propracované koncepty her
s cilem zaujmout co nejvétsi masu lidi — komunitu, kterd svou finan¢ni podporou muize
uréovat vyvoj hry, a predevsim jeji vysi vyjadfit sviyj zajem, ktery je pro tvirce slozitych a
drahych her dilezitou zpétnou vazbou v souvislosti s ekonomickou navratnosti. Podobnou
cestou vznikly dnes popularni a uspé$né hry jako tieba Scythe nebo This War of Mine:

Deskova hra.

2.2.4 Socialni organizace modernich a klasickych deskovych her
Socialni organizaci miZeme rozumét jednak jako koordinaci ¢innosti ¢lenti néjaké skupiny
k dosazeni spolecného cile a jednak jako systému se svou vnitini strukturou spojenou

usilovanim o spole¢ny cil (Nakone¢ny, 2009).

Socialni organizaci klasickych deskovych her 1ze obecné povazovat za piehlednéjsi a
jednodusi ve srovnani s hrami modernimi. Klasické deskové hry mivaji nejcastéji formu
soutéze. Dosahnout cile mize pouze jeden z hract, ktery tak musi porazit ostatni. Klasické
deskové hry nabyvaji obvykle formy organizace ,, vsichni hrdci proti viem* (Clovéce
nezlob se, Sachy, Cesko, Scrabble). V Sachdch jde o agon mezi dvéma hra¢i v podobd
soupefeni v dovednosti taktického a logického uvazovani. Clovéce nezlob se je pak agon
v podobé zavodu o to, kdo z hract diive dopravi vSechny své figurky do cile. Musi tak

ucinit diive neZ ostatni hraci (zavod s ¢asem), ale 1 dostatecné rychle, aby se pfilis
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nevystavoval nahodé (souboj/zavod s osudem). Organizace ,, vSichni proti vSem* sice
nevylucuje moznost, ze se napt. n¢kteti hraci domluvi a spoji proti hraci jinému, v principu
vsak je vitézstvi ureno jen pro jednoho, a nakonec bude tato doasna organizace porusena

a navrati se k pivodnimu principu nastaveného pravidly.

Moderni deskové hry umoziuji mnohem S§ir§i moznosti organizovani, kdy rozliSujeme
v principu dvé zakladni formy, a to spoluprici a soutéz, které ovSem rizné variuji.

Muzeme rozliSovat nasledujici zakladni formy organizace:
,wVSichni hraci proti vsem* (napt. Carcassone)
»wSkupina hraci proti skupiné hraci (napt. Kryci jména)
,jeden hrac proti hie* (napt. rezim pro jednoho v Scythe)
“spolupracujici hraci proti hie* (napt. Arkham Horror)

Specifickou kooperativni modalitu pak ptedstavuje semikooperativni organizace hracu.
Tahle organizace hry je typickd pro deskovou hru Zima Mrtvych, jejimz specifikdm se
vénuji v kapitole 2.3. Vzhledem k tomu, Ze tato deskova hra je soucasti vyzkumné casti

této prace, bude semikooperativni organizaci her vénovan vétsi prostor.

Kooperace a semikooperace

Kooperace je v socidlni psychologii pojimana obecné jako druh interpersondlni interakce
zvySujici Sance na dosazeni spole¢ného cile (Nakonecny, 2009). Takové jednani hleda
kompromisy mezi Cleny skupiny, coz je mozné, pokud mezi ¢leny panuje vzajemna
diivéra, najde se n€kdo, kdo je ochoten se obétovat i riskovat a zaroven je ve skupiné
redukovana nebo odbourdna touha po egoistickém prospéchu (Nakone¢ny, 2009). Pro

spolupraci je pak klicova vzajemna komunikace a reciprocita.

V deskovych hrach hrac zpravidla vede vnitini dialog, ve kterém vazi své dalsi kroky,
zvazuje svou strategii, jak co nejlépe dosahnout cile hry. V kooperativni forme hry pak
dochdzi k (¢astecné) externalizaci tohoto vnitiniho dialogu a dostava podobu (v idedlnim
pfipad€) spole¢né diskuze mezi spoluhraci (Maynard & Herron, 2016). Takova diskuze

pak muze byt plodn€j$i nez pouhy vnitini dialog, nebot’ vyzyva hrafe vzivat se do roli
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druhych, reflektovat a hodnotit rady a napady vzeslé z diskuze. V praxi se pak tyto prvky

externalizace a sdileni mohou liSit v zavislosti na mife otevienosti hrac¢a.

Pojem semikooperativni je slozeninou vyrazii ,,semi“ a ,,kooperativni“. Kooperativni
odkazuje nas ke spolupraci jako takové. Pokud k tomuto atributu pfipojime vyraz ,,semi‘
mirné se vyznam spoluprace posune. Latinskd odvozend ptedpona ,,semi znamena polo,
nebo polovi¢ni a upravuje tak 1 vyznam slova, ke kterému je pfipojena. Semikooperaci tak
muzeme rozumét jako polo-spolupraci ¢i ¢astecné spolupraci. Takto vylozeny pojem je
ovSem z hlediska oblasti zajmu prace pomérn¢ Siroce definovan, bude tedy tfeba dale

vysvétlit aspekty semikooperace v souvislosti s modernimi deskovymi hrami.

V oblasti modernich deskovych her neni semikooperativni zanr ni¢im ojedinélym.
Kooperativni hry obecné kladou pomérné vysoké pozadavky na hrace, nebot’ je tieba, aby
spoluhrad¢i mezi sebou komunikovali a udrzovali soudrznost skupiny. Vysoky stupen
tymové prace je pak kli¢em k dosazeni spolecného cile hry definovaného pravidly.
Zjednodusen¢ teCeno pak lze na zakladni rozdil mezi kooperativni a semikooperativni
deskovou hrou pohliZet tak, ze v kooperativnich hie hraci spolupracuji spolu proti hie a
v semikooperativni hraje jeden hra¢ proti ostatnim spolupracujicim hrac¢lim, primarné
skryté, v pribéhu hry pfipadné oteviené. Tato mechanika pak specificky ovliviluje
dynamiku hry tim, Ze mezi spoluhrace vnese podezieni a nedivéru. Prvek navic, ktera tato
konfigurace oproti kooperativnim hram pfinasi, mize byt charakterizovan jako dramatické

napéti (Maynard & Herron, 2016).

Kooperace vs. kompetice

Semikooperativni forma hry pfinasi urcity typ konfliktu (Delgado, 2016), ktery muze
nabyvat rizné podoby: konflikt miize vnaset hrac¢, ktery ma tajné¢ ukoly a pracuje tak na
vlastnim cili (odliSeném ¢i neslucitelném s cilem ¢i cili ostatnich hract), ¢i mize jit o
jednotlivé tymy v ramci jedné hry, které se snazi porazit jiné.

Pokud bychom pfistoupili na tvrzeni, ze kazda (deskova) hra obsahuje konfliktni prvek
(viz definice her jako ucast na konfliktu vyse), tak analogické tvrzeni o vyskytu kooperace
by bylo problemati¢téjsi. Nabizi se poté otdzka, jaky je mezi témito modalitami vztah: jsou
v rozporu, jsou protichtidné, nebo maji nékteré spolecné rysy? Pokud bychom se pokusili

nazirat na vSechny deskové hry z kooperujici perspektivy, bylo by akcentovano, Ze pokud
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hrajeme hru, vstupujeme do jejich pravidel a uzptisobujeme jim i své chovani. Hrajeme-li,
participujeme na dialogu hry s ostatnimi spoluhraci neboli hraci zacnou hovoftit spoleCnym
jazykem hry (Salen & Zimmerman, 2004). Z takového pohledu je kazda hra kooperativni
v tom, ze hraci pfijmou umélé vyznamy hry za ucelem komunikace s ostatnimi spoluhraci
skrze tento umély diskurz, ktery hra umoznuje. V tomto pohledu je vsak vyznam

kooperace posunuty.

Pokud bychom na vztah kooperace a kompetice pohlizeli z hlediska socidlni
psychologie, existuje mezi nimi pomérn¢ tenkd hranice. Kooperativni chovani napomaha
dosazeni spole¢ného cile, nicméné pokud by o tento cil usilovala i jina skupina, vznikne
soutézivost. Vedle toho je nutno podotknout, ze pokud by ob¢ skupiny sledovaly cil
spole¢ny, tedy takovy, kde dochdzi mezi skupinami k interakci, bude to mit sjednocujici

efekt (Nakonecny, 2009).

Dva typy spoluprdace

Vyse popsanou kooperaci spoluhraci jakozto spolecnou ucast na diskurzu hry mizeme
oznacit jako systémovou (Salen & Zimmerman, 2004). Tato forma kooperace se objevuje
ve vSech hrach na zakladni Urovni, nebot odkazuje k mechanismim vSech her, které
zajiStuji spolecny dialog a spolupracujici duch hry. Jiné pojeti kooperace odpovida
aby porazili hru), coz odpovida pojeti hra¢ské kooperace (Salen & Zimmerman, 2004).
Piistupujeme-li tedy ke hram jako v principu kooperujicim systémim, formuji hraci
prostor hry za t¢elem konfliktu pro pobaveni a kooperace tak neni v rozporu s konfliktem

ve hte, naopak je jeho podminkou.

2.2.5 Specifika selhani v moderni deskové hie

V kooperativnich, a zvlasté semikooperativnich hrach byva vitézstvi specifikovano Casto
jako jedna mozna situace za urcitych podminek. Naproti tomu existuje mnoho situaci, kdy
ve hfe dojde k selhdni neboli prohfe. Selhdni rozumime jako nezdafenému vysledku
¢innosti, na které skupiné (nebo jedinci) zalezelo. Tento nezdar je posuzovan bud
samotnymi Ucastniky, nebo vnéjSim posuzovatelem (Hartl & Hartlova, 2000). Pfirozenou
asociaci s prohrou a selhanim byvaji ¢asto negativni, nepfijemné zazitky, nicmeéné pokud

se pokusime pohlizet na prohru, jako hodnotny prvek miizeme tim otevfit cestu k Sir§Simu
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porozuméni atraktivity kooperativnich a semikooperativnich deskovych her ve smyslu
obohaceni nejen ze hry jako takové (véetné vitézstvi), ale 1 ze stavu selhani, kterému, jak

pravidla nabadaji, je tfeba se vyvarovat.

Mayard & Herron chapou netspéch ve hie jako komplexni jev, ktery mtze plnit hned
nékolik funkci. Pokud dojde k selhani pted koncem hry, tedy v situaci, kde vitézstvi je
skoro nadosah, mtze tato prohra pusobit jako motivujici Cinitel. Selhani také poskytuje
hraci ¢i hracim zpétnou vazbu o tom, jaké dovednosti a strategie jsou potiebné k dosazeni
uspéchu. Kromé toho fakt pozitivniho pfijeti selhani ve hife mize souviset s motivaci ke
hie (Mayard & Herron, 2016). Ta mtze dle autorti vychdzet jednak z touhy po vitézstvi,
ale rovnéz také z potieby spoleenského styku, oddychu v aktivité, v niz rozhodnuti nemaji
nasledky v realité, nebo z chuti poznat novou aktivitu apod. To Ze dochézi k prohte, mize
samoziejm¢ piinaSet frustraci, zklamani, ale rovnéz spole¢né prozitky socidlni
sounalezitosti (neboli pocit ,,jsme v tom vSichni*). Trochu jiny rozmér prohry pak vSak
muze byt v semikooperativni organizaci hry, kdy pozitivni vnimani selhani mtize zakouset

jen ¢ast spoluhrac.

2.2.6 Syndrom alfa hrace

V souvislosti se styly vedeni vramci kooperativnich deskovych her se hovoii o tzv.
syndromu nebo problému alfa hrae (napf. coopgestalt, 2016; Marc, 2016). Jde o
specifickou situaci vyplyvajici z kooperacniho principu hry, v niZ vykrystalizuje natolik
silny vidce, kterému se vSichni hra¢i podfizuji. Tento fenomén by tak mohl odpovidat
autoritativnimu stylu vedeni skupiny, pro néjZ je typicky pribéh komunikace priméarné
shora dold, a ktery je ve hie chapan jako nezadouci. Syndromu alfa hrace také mohou
pfispivat slozitd pravidla kooperacnich her, v nichZ se hraci ztraceji a maji vysokou

potiebu byt orientovani a vedeni (problém beta hrace in Marc, 2016).

2.3 Zima mrtvych a jeji specifika

Hra Zima Mrtvych — Cesty osudu (2014) ptedstavuje moderni semikooperativni deskovou
hru, kterou lze povazovat za typicky ptiklad Zanru ameritrash. Hra prezentuje atraktivni a
popularni téma postapokalyptické alternativni reality, v niz hraci predstavuji posledni

prezivsi lidské rasy bojujici proti nemrtvym neboli tzv. zombies. D& je pribéZzné

26



ilustrovan ptibéhem hry (motivacni ptibéhy ke kazdému scénafi a karty se zdsahy osudu).
Hra maé atraktivni herni materidl a celkové vizualni zpracovani. Pro hru je typicky vysoky

vyskyt prvku ndhody, ktery tak ¢ini hru obtizné predvidatelnou a kalkulovatelnou.

Hra umoznuje hrat ctyii zakladni varianty: kooperativni rezim, hra ve dvou, véziovo
dilema a varianta se zradcem. Hra je urCena pro dva az pét hracl. Ve vyzkumné Casti prace

se jednalo o variantu se zradcem o poctu péti hracu.

Kooperativni rezim hry predstavuje variantu bez tajnych ukoli a role zradce, coz ma
podobu c¢isté kooperace, kdy vSichni hraci hraji proti hie. V této varianté je zvySené riziko
vyskytu syndromu alfa hra¢e. Hra ve dvou predstavuje kooperativni verzi specificky
upravenou pro dva, tedy se jednd opét o kooperaci proti hie. Véziiovo dilema je varianta
pro dva hrace, kdy obéma hrac¢im je rozdan jak tajny kol zradce, tak pozitivni tajny tkol
a je na kazdém, pro jaky ukol se rozhodne. Hra tak bude variovat od ¢isté spoluprace po

Cisty konflikt.

Varianta se zrddcem predstavuje z hlediska socidlni organizace situaci, kdy hraci
operuji v modu vzijemné zdéanlivé spoluprace vSech, kterd muze byt narusena dvojim
zpusobem. Jednak roli zradce, ktery usiluje o nesplnéni hlavniho ukolu hry, coZ musi Cinit
nendpadnym zpiisobem, aby nevzbudil podezieni spoluhracl, ktefi by jej mohli ze hry
vyloucit. A jednak mtze dochazet i ke konfliktiim v ramci tajnych kol ostatnich hracu,
kteti krom¢ toho, aby byl splnén hlavni tikol, musi docilit splnéni i svého tajného tkolu.
Syndrom alfa hrace, ktery se miiZze vyskytovat v kooperativnim modu bez zradce, zde
muze byt uspésné eliminovan ¢i snizovan diky specifickém designu zahrnujicimu existenci
tajnych ukold.

2.3.1 Predstaveni hry
V nésledujici ¢asti poskytuji prehled zdkladnich hernich principti a pravidel hry
doplInéné ilustrujicimi fotografiemi'.

Herni plocha se skldda z nékolika dil¢ich ¢asti. Hlavni herni plocha reprezentuje

kolonii, coz je zékladna hraci. Na hlavni herni desce je znazornéno pocitadlo Grovné

! V nésledujici kapitole jsou popisovéana pravidla hry pro variantu od &tyf hracii se zradcem. Jednd se o
zkraceny popis za uUcelem orientace ve hie. Pravidla podrobnéji napf. na: https:/www.zatrolene-

hry.cz/spolecenska-hra/zima-mrtvych-cesty-osudu-3901/k-stazeni/pravidla-m indok-5727/
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moralky (stupnice 10 az 0), pocitadlo kol (stupnice 10 az 0), zdsobarna na potraviny pro
postavy v kolonii a ,,okna“ pro pfisluSné sady karet. Na hlavni herni ploSe nalezneme
prostor pro bali¢ek karet s tkoly pro dané kolo, a ,,okno* pro tzv. odpad, kam se davaji

odehrané karty.

Dalsi deskové casti, které jsou samostatné, predstavuji plochy lokalit, kam mohou byt
postavy vysilany. Jde o lokaci policejni stanice, obchod, Skola, knihovna, nemocnice a
Cerpaci stanice. Zde se z pravidla vyskytuji figury zombii, kter¢é mohou vniknout do
prostoru lokace. Lokace jsou dulezité proto, Ze zde vyslané postavy hledaji v balicku karet
rizné predméty potiebné pro plnéni ukolld. Kazda lokace mé stanovenou pravdépodobnost
vyskytu uréitych predméti. Kategorie pfedmétd, se kterymi lze ve hie hrat, jsou Iéky,

potraviny, pomucky, zbrané, znalosti, palivo, osoby.
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Obrazek 1. Hlavni herni deska a herni lokace Zimy mrtvych (foto autorka prace).
2.3.2 Herni material

Postavy
Postavy ve hie jsou reprezentovany kartonovymi figurkami. Takto jsou zpracovany nejen

herni postavy (lidé), ale i zombie. Kazdému hraci jsou v pfipravné fazi hry ndhodné
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rozdany Ctyii postavy, z nichz vybird dvé. Kazda postava mé svou pfislusnou kartu, ktera
obsahuje jeji jméno, povoléani, vliv (misto v hierarchii kolonie), to¢né ¢islo (¢im nizsi
lokaci a zvlastni schopnost postavy. VSechny tyto faktory ovliviiuji hrace ve volbé postav.
Pokud postava v pribehu hry zemfe, je mozné z ndhodné ziskanych hernich karet néjakou

postavu do kolonie doplnit.

Kromé postav lidi a zombii jsou také Zetony tzv. nemohoucich, coz jsou nehrajici

postavy v kolonii, které zabiraji misto a spotfebovavaji potraviny.

Karty

Ve hie se nachazeji karty hlavnich ukoli stanovujici hlavni kol celé hry, kde jsou
specifikovany podminky vitézstvi. Dale to jsou karty tajnych tkold, které si losuje kazdy
hra€. Pokud je splnén na konci hry, resp. pfi dosazeni hlavniho tkolu, patii hra¢ mezi
vitéze. Dal§imi kartami jsou karty postav, karty pfedméti, karty krizovych situaci. Krizové
situace jsou losovany pro kazdé jednotlivé kolo a na konci kola musi byt splnény, jinak
nasleduji disledky nesplnéni, které casto mohou negativné zasahnout do prubéhu hry.
Karty osudu jsou losovany kazdému hraci vzdy pfed jeho tahem spoluhrac¢em, ktery hlida,
zda se naplni podminky aktivace této karty. Pokud ano, je hraci sdéleno, co na karté je.

Karta tak nec¢ekané a neptedvidatelnym zptisobem mtize zasahnout do pribehu hry.

Zetony

Hra obsahuje Zeton zacinajiciho hrace, zetony zatarast blokujici vstup zombiim do lokaci,
Zetony nemohoucich, Zetony zranéni a omrzlin, Zetony jidla, Zetony hluku, hraci kostky,
zetony hladovéni a dvandactisténnou kostku nasledkt (jednim z nésledk je napt. okamzita

smrt postavy).
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Obrazek 2. Herni material Zimy mrtvych: karty (foto autorka prace).

T

Obrazek 3. Herni material Zimy mrtvych: postavy a Zetony (foto autorka prace).

2.3.3 Princip hry
Cela kolonie mé jeden spolecny hlavni tikol, pficemz kazdy hra¢ ma zaroven svij vlastni
tajny tkol. Vitézem muze byt hra¢ jen tehdy, pokud je splnén jeho tajny tkol, pficemz je

obvykle potteba, aby byl souc¢asné¢ splnén i1 tkol hlavni. Hra je ukonc¢ena, pokud je splnén
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hlavni ukol (nelze to jednoznacné povazovat za vitézstvi) nebo pokud moréalka klesne na

nulu, nebo uplyne vymeéteny ¢as (tj. stanoveny pocet kol) nebo do kolonie vniknou zombie.

2.3.4 Popis zvoleného scénare

Vsechny herni skupiny pozorovanych hraca z empirické Casti prace hraly hru se stejnym
scénafem a stejnymi tajnymi ukoly.

Pocatecni mordlka: 6

Pocet hernich kol: 5

Pocatecéni rozloZeni zombii: 12 zombii v kolonii a dvé zombie do vSech ostatnich lokaci.

Hlavni ukol: Alespont jedna postava kazdého hra¢ musi byt vybavena jednou kartou
zbran¢. Pod touto kartou ukolu musi lezet po dvou kartdch potravin na kazdého hrace,
ktery hru zahgjil. Karty pocateénich predmétti se nepocitaji. Karty sem smite pokladat

kdykoliv ve svém tahu.
Tajné ukoly:
1. Hlavni kol je splnén a mate ve své skupiné vic postav nez kterykoliv jiny hrac.

2. Zrédce: moralka kolonie je na nule, mate jen jednu postavu, tato postava je vybavena
pfedmétem zbrané, mate v ruce alespoil jednu kartu potravin, paliva, 1€kt a pomiicek,

pocatecni pfedméty neplati.
3. Hlavni kol je splnén a na hracim planu jsou alespoil dva nemohouci.
4. Hlavni ukol je splnén a mate v ruce alespon 4 karty predméta.

5. Hlavni tikol je splnén a jedna z vaSich postav ma alesponl dvé€ zranéni.
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3 Analyza interakéniho procesu R. Balese

V nasledujici ¢asti se nachazi podrobny piehled schématu kategorii Analyzy interakéniho
procesu (Interaction Process Analysis) R. F. Balese (Bales, 1951). Analyza interakéniho
procesu (dale jen IPA) ptredstavuje metodu zamétenou na analyzovani interakci v malych
skupinach. Predstavovand metoda je aplikovéana na sledované interakce hract v empirické
Casti prace.

Metoda spociva ve skérovani jednotlivych interakci dle dvanacti kategorii vytvorenych
na zaklad¢ pozorovani. Objektem strukturovaného pozorovani je mald skupina feSici
problém nebo ukol. Metoda byla navrzena pro vyzkumné ucely, kde setting byl nastaven
tak, Ze vybrana skupina je pozorovana za jednosmérnym zrcadlem s védomim vyzkumné
situace. Tym pozorovateli si pofizuje zdznam interakci, které rovnou klasifikuje do
prislusnych kategorii. Metoda si klade za cil postihnout smysluplny funkcionélni kontext
chovani zahrnujici veSkeré druhy chovani a komunikace. Zohlediiovani interakci v

kontextu je tak neodmyslitelnou soucasti klasifikace.

Bales vytvoftil celkem dvanact kategorii, k jejichz ¢lenéni lze pfistupovat z riiznych
pohledi (Bales, 1951). Jedno z ¢lenéni odpovidd rozdéleni dvanacti kategorii do Ctyft
skupin (A, B, C, D), z nichZ kazd4 zastieSuje urcity typ interakci. Tyto kategorie 1ze rovnéz
sloucit, tak Ze kategorie B a C zahrnuji problémy spojené s tkkolem a kategorie A a D
socidln¢ emocni problémy. Bales také upozoriiuje, ze mezi horni a dolni polovinou
schématu kategorii existuje symetrie, pfiCemz kazdy par kategorii mize byt spojovan

s urcitym aspektem faze procesu feSeni problému.
Piehled kategorii:
Kategorie 1: Projevuje solidaritu: zvySuje postaveni druhych, pomaha, odménuje.

Tato kategorie obecné zahrnuje interakce, které jsou pozitivné zaméteny na druhé. Patii
sem projevy naklonosti, vdeku, piijeti, nabidky pomoci nebo vlastnich zdroja,
komplimenty, vyjadieni ucty, projevy péce, velkorysosti. V konfliktnich situacich pak

navrhy kompromisti, mediovani, urovnavani sport apod.

Kategorie 2: Uvolnuje napéti: vtipkuje, usmiva se, projevuje uspokojent.
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Do kategorie patii jakékoliv projevy pozitivnich emoci, vtipkovani, baveni druhych véetné
hrubsich forem humoru za podminky, Zze agrese nepfevysuje prvek pratelskosti. Daéle

pozitivni reagovani na zertovani jako je usmeév, chichotdni, smich apod.

Kategorie 3: Souhlasi: projevuje pasivni souhlas, porozuméni, projevuje shodu s druhymi,

snazi se vyhovét.

Tato skupina zastfeSuje souhlasné reakce od pasivniho pfitakani citoslovcem po explicitni
vyraz souhlasu ¢i snahy vyhovét druhym. Patii sem dale vyjadiovani shody s postupem,
souhlas s navrhem ¢i vyhovéni a spoluprace na zakladé pokynu nebo zadosti. Projevy

uznani, zajmu nebo porozumeéni.
Kategorie 4: Poskytuje navrhy: vydava pokyny, implikuje samostatnost druhych.

Kategorie zdaraziiuje konativné-instrumentdlni aspekt interakci: akty dosaZeni
pozadovaného cile utokem, zménou vngjsi situace, pfizptisobenim c¢innosti ¢i navrhy
navodi a feseni, jak nakladat s problémem v nejbliz§im casovém horizontu, orientovani
druhych, instruovani, pfimé pokusy o vedeni, poskytovani rad, presvédCovani,
povzbuzovani, naléhani. Dulezité je, Ze druhému je ponechéna autonomie a muize se tak

svobodné vyjadrovat. Viidce tedy jedna legitimné
Kategorie 5: Poskytuje nazor: hodnoti, analyzuje, vyjadiuje pocity, pfani.

Kategorie zaStituje interakce tykajici se samotného procesu jedndni: vSechny aspekty
pfemysleni, porozuméni, introspekce nebo soustfedéni. Logické zpracovani a analyzovani.
Dale sem patii vyjadfovani emoci, nalady, touhy, sentimentu, vyjadieni o zdsadach. Patfi

sem také vlastni motivace, motivace druhych a vnégjsi situace jakozto pfedmét hodnoceni.
Kategorie 6: Poskytuje orientaci: informuje, reprodukuje, vysvétluje, potvrzuje.

Obecné je sem fazen proces aktivity, komunikace, vlastni motivace, motivace druhych

nebo skupiny a vnéjsi situace jako pfedmét poznani.
Kategorie 7: Zadda o orientaci: o informace, potvrzeni, zopakovani.

Kategorie zahrnuje proces jednani jako pfedmét kognitivniho usili (Ciny vyjadiujici
nedostatek znalosti pro podporu jedndni, zmatek nebo nejistotu ohledné cilti, o tom, co se

déje, o vyznamu slov apod.) a situaci jedince, skupiny, nebo vné&jsi situaci jako predmét
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kognitivniho usili (otdzky vyzadujici faktické odpovédi, ty mohou byt povazovany za
pravdivé nebo nepravdivé na zadklad¢ pozorovani, nebo jde o obecné pfijimanou nebo

znamou vec)
Kategorie 8: Zddad o nazor: hodnoceni, analyzu, vyjadieni pocita.

Do skupiny interakci patfi proces jednani jako piredmét evaluace (otazky zaméiené na
zkoumani nebo zesilené pocitii, hodnot, zdméra. Jakékoliv otdzky ponechavajici svobodu
na vyjadfeni tykajici se reakci druhé strany) a situace jako predmét evaluace (otazky,
prohladseni nebo odpovédi usilujici o interpretovani, analyzovani, a to neohrozujicim

objektivnim zptisobem).
Kategorie 9: Zddad o ndavrhy: smétovani, mozné zpusoby jednéni.

Proces akce nebo vnéjsi situace jako predmét aktivni modifikace zahrnujici otdzky, zadosti
at’ jiz implicitni nebo explicitni, o tom, jak by méla akce postupovat formou konkrétnich

zptsobi. Zadosti o radu, kde zagit, kam postupovat, jak se rozhodnout.

Kategorie 10: Nesouhlasi: projevuje pasivni odmitnuti, formalné souhlasi, nesnazi se

pomahat.

Kategorie obsahuje chladné postoje, nevielost a neomylnost. Projevy nepochopeni,
nevdeku, pasivni formy odmitnuti, nekomunikativnost, ndznaky psychické izolovanosti,
vyjadieni lhostejnosti, nezajmu. Dale sem patii projevy skepse, pochybnosti, opatrnosti,

kriti€nosti, nedivéry, mirnéjsi projevy neshody, udiv, ptrekvapeni nad zavery druhych.
Kategorie 11: Projevuje napéti: zada o pomoc, stahuje se.

Patii sem interakce z oblasti rozptyleni napéti (projevy netrpélivosti, naznaky napéti,
neklid, rozruSeni, nervozita), rozptyleni tizkosti, projevy znepokojeni, pochybnosti o tom,
co ma délat, projevy uzkostné emocionality (védhani, ervenani, koktani, vyjadieni obav,
pfehnané reakce, ostraZitost), projevy hanby a viny a frustrace. Déale sem patfi Zadost o
pomoc s vyraznym emocionalnim podtonem a snahou piesunout feseni problémt na druhé

nebo projevy staZeni a apatie.

Kategorie 12: Projevuje antagonismus: srazi postaveni druhych, chrani nebo prosazuje

sebe
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Skupina zahrnuje projevy autokratické kontroly a fizeni druhych, autonomie ve smyslu
nekompromisniho, neochotného jednani nebo, odmitani ¢i imyslného ignorovani pokynt,
pozadavkua, ptikaz(. Agresivita vu¢i autorité, projevy neuctivosti, podrazdénosti,
nezdvoftilosti. Dale mirnéjsi pokusy vytlac¢it druhého zrozhovoru, prerusovani,
zlomyslnost, sarkasmus, urazeni, kritika. Projevy, kdy se jedinec ospravedliiuje, je
ostrazity, brani sebe sama, odmita vinu apod. Strhavani pozornosti na sebe, snaha ptekonat

druhé, projevy agresivity, zékeinosti, krutosti, destruktivity, pomstychtivosti.

Tabulka 1. Kategorie analyzy interak¢niho procesu (IPA)

A: Socialng —| 1. Projevuje solidaritu: zvySuje postavenidruhych, pomaha, odménuje |

emociondlni oblast: |4 | 3. uyolfiuje napéti: vtipkuje, usmiva se, projevuje uspokojent - _______—\\

pozitivni reakce |
3. Souhlasi: projevuje pasivni souhlas, porozuméni, projevuje shodu s druhymi, snazi se vyhovét I\

- —| 4. Poskytuje navrhy: vydava pokyny, implikuje samostatnost druhych
B: Ukolova oblast:

poskytuje odpovédi [ | 5-Poskytuje ndzor: hodnoti, analyzuje, vyjadiuje pocity, pfani
| 6. Poskytuje orientaci: informuje, reprodukuje, vysvétiuje, potvrzuje h
a. orientace  b. hodnoceni c. fizeni  d. rozhodovdn e. regulace napéti  f. skupinovdintegrace
| 7.%4da o orientaci: o informace, potvrzeni, o zopakovani I__J
C: Ukolova oblast: s . . - - .
kladeni dotazéi = | 8.Zada o nazor: hodnoceni, analyzu, vyjadieni pocitd
T

‘| 9. Z4d& o ndvrhy: sméfovani, moZné zplisoby jednani [—

—_ _J 10. Nesouhlasi: projevuje pasivni odmitnuti, formalng souhlasi, nesnaZise |—-//
D: Socialné _______-—/

eredndn ailaee W 11. Projevuje napéti: 7ada o pomoc, stahuje

Repalivpiieakae 12. Projevuje antagonismus: sraZi postaveni druhych, chrani nebo prosazuje sebe !i

11
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4 Typologie skupinovych roli podle K. Benneho a P. Sheatse

Skupiny sledované v empirické Casti prace piedstavuji neformalni péticlenné socialni
skupiny, jejichz cleny poji explicitni spole¢ny cil: hra deskové hry. Ve skupinach se
vynofuji riizné role, které jednotlivi hraci zastavaji.

Primarni obecna role, kterd je pro vSechny spolecnd, je role hrace. Z hlediska rolové
dynamiky pak na sebe mohou narazet socialni role, které si s sebou kazdy jedinec nese a
které prameni z jeho redlného Zivota (partner, spoluzdk, vedouci apod.) se
socialnimi rolemi nové vzniklymi nasledkem skupinovych potazmo hernich cilt. V praci
se zabyvam vyhradné druhym typem socidlnich roli. Kromé& socialnich roli se setkdvame
s tkolovymi rolemi vyplyvajicimi z cili deskové hry. Skupina, aby ,,pfezila® tak dba nejen

na plnéni svych cila (tkold), ale rovnéz o vztahy ve skuping.

V skupinach ¢asto dochazi k procesu diferenciace (Forsyth, 2010). Tento proces
v souvislosti s ukolovymi a vztahovymi rolemi lze chapat ve dvojim smyslu. Ve skupiné
byva neudrzitelné, aby roli lohovou 1 vztahovou zastdvala jedna osoba. Typicky takovym
¢len skupiny by mohl byt vidce, nicméné se ukazuje, ze je pro vidce tento stav
dlouhodob¢ neudrzitelny a mize dochazet k upfednostnéni vztahové role pied ukolovou.
Tato dichotomie ukolové a vztahové role neni pravidlem, je vSak cetnéj$i. (Forsyth, 2010).
Druhy vyznam rolové diferenciace spocivd v rozpadu téchto dvou zdkladnich roli do
mnoha podkategorii ¢i podroli. V souvislosti s timto pojetim diferenciace roli vyuzivam
v empirické €asti prace typologii skupinovych roli autort Benneho a Sheatse (Benne &
Sheats, 1948). Typologie ve vyzkumné ¢asti prace slouzi jako zdkladni podklad pro uvahy
nad rolemi jednotlivych hraci deskové hry. V zbyvajici ¢asti tohoto textu tak uvadim jeji

stru¢ny piehled.

Autofi role rozdéluji do tfech zékladnich kategorii: ukolové role, role zaméfené na
budovani a udrzeni skupiny (socialni role) a role individualistické. Role zamétené na ukoly
jsou explicitné spojeny se situacemi feSeni, koordinovani nebo zprostiedkovani ukolové
situace. Druha skupina piedstavuje role piispivajici k pozitivnimu fungovani a udrzovani

skupiny jakozto socidlni jednotky. Posledni kategorie je pak tvofena rolemi, jejichz
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nositelé jsou primarné orientovani na uspokojovani vlastnich individualnich potfeb, ¢imz

narusuji skupinovou kohezi. Jednotlivé role jsou stru¢né predstaveny v nasledujicim bloku:

Ukolové role:

o Iniciator FeSeni: doporucuje neobvykla a originalni feSeni problému, nové ptistupy
k feSeni nebo potencialni feSeni, ktera dosud nebyla uvazena. Role iniciuje diskuzi
a smétuje skupinu k novym oblastem feSeni.

e Vyhledava¢ informaci: zdlraznuje fakta, vyzaduje pro n¢ dopliujici informace od
ostatnich. Zajimaji ho informace relevantni k danému problému.

e Vyhledava¢ nazori: zada o vice informaci kvalitativniho charakteru, jako jsou
postoje, hodnoty, pocity druhych. Neni tolik fakticky zaméten.

o Poskytovatel informaci: poskytuje informace i fakta zalozena na odbornych
znalostech kutvofeni rozhodnuti. Vyjadfuje 1 vlastni zkuSenost, pokud je
relevantni.

o Poskytovatel nazori: poskytuje nazory, pocity, hodnoti.

e Rozpracovatel: poskytuje dopliujici informace, ptiklady, preformulovava zavery,
vyvozuje implikace z tvrzeni druhych.

e Koordinator: ukazuje relevanci ndpadi druhych a jejich vztah k celkovému
problému.

e Kiritik: zhodnocuje kvalitu skupinovych metod, logické postupy a zavéry.

e Orientator: sméfuje diskuzi k tématu kdykoliv to uznd za vhodné. Shrnuje
vysledky skupiny, zaznamenava jeji postup.

e Energizér: stimuluje skupinu vpted. Vyzyva a povzbuzuje k dalSimu postupu.

e Procesni technik: db4d na detaily operaci jako materidl, technika. Zajistuje
logistiku.

e Zaznamar: déla si poznamky a vede si zdznamy.
Socialni role:

e Povzbuzovatel: odménuje a povzbuzuje druhé souhlasem, vielosti a chvalou, je

viely a pozitivni.
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e Harmonizér: mediuje konflikty mezi Cleny skupiny. Hleda zptsoby, jak snizit
napéti.

e Compromiser: méni svlj postoj vzhledem k problému za ucelem eliminace
konfliktii mezi ¢leny. Jedna ve prospéch skupiny.

e Strazny: usnadiiuje komunikaci nastavenim procedur a zaru¢enim rovné
participace vSech ¢lenti. Reguluje skupinovou komunikaci.

e Stanovitel standarda: vyziva kdiskuzi o standardech hodnoceni kvality
skupinového procesu.

e Pozorovatel: poukazuje na pozitivni a negativni aspekty skupinové dynamiky a
zada zménu, pokud je nezbytnd. Poskytuje skupin€¢ zpétnou vazbu o jejim
fungovani.

e Nasledovnik: pfijimé nazory druhych. Projevuje se spiSe jako pasivni obecenstvo

skupiny.
Individualistické role:

e Agresor: vyjadiuje nesouhlas s ¢iny, ndzory, pocity druhych, verbaln¢ na skupinu
utoci.

e Blokator: negativisticky, rezistentni via¢i vlivu skupiny. Byva v opozici se
skupinou, i kdyz to neni nezbytné. Skupinu blokuje a jeho odpor muze byt
nepiekonatelny.

e Dominator: prosazuje svou autoritu nebo nadfazenost, manipulativni. SnaZi se
druh¢ ovladat a diktovat jim, co maji d¢lat.

e Sebe-duvérnik: vyjadfuje svlij osobni zijem, pocity a ndzory primarné
nesouvisejici se skupinovymi cili.

e Vyhledava¢ pomoci: vyjadiuje nejistotu, zmatek a ma tendenci k snizovani sebe
sama.

e Vyhledava¢ uznani: vyvolava pozornost k sobég, zvelicuje.

e Playboy (¢i playgirl): nezGcastnény na skupinovém déni, cynicky, nonSalantni.
Skupina jako prostfedek zabavy a zptisob vyhnuti se praci.

¢ Obhajuje specialni zdjem: stoji mimo skupinu jakozto reprezentant jiné socialni

skupiny nebo kategorie. Vyhyba se odhaleni vlastnich nazora.
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5 Komunikaéni hry

E. Berne (Berne, 2011) se v ramci transakéni analyzy zabyval mj. analyzou her jakozto
specifickych spoleCenskych ¢innosti. Hra tak v jeho pojeti predstavuje soustavu, ve které
dochazi ke spoleenskému styku, a kterd ma predvidatelny vysledek, ke kterému sama
sméiuje. Hry se tak automaticky nerovnaji zabavé, jde spiSe o vyjadieni specifické série
socidlnich vymén. Berne v hrach akcentuje uplatiiovani rtiznych rovin osobnosti aktéra a

vénuje se dimysiné a podrobné analyze identifikovanych her.

Vyznam téchto her autor pojima na ¢tyfech rovinach a to historické, kulturni, socidlni a
osobni (Berne, 2011). Historicky aspekt her odrazi to, Ze lidé maji tendenci ptfedavat hry
z generace na generaci a vstupovat do svazku s lidmi hrajici podobné typy her. To jaké hry
hrajeme, pak také silné ovliviiuje nase kulturni prostiedi. Socidlni aspekt pak naznacuje, ze
hry jsou jakymsi mostem mezi zdbavou a vaznymi intimnimi mezilidskymi vztahy.
Nakonec osobni smysl her spo¢iva ve hie jako prostiedku pro utvéieni identity dané
spolecenské skupiny, v niZ se jedinec pohybuje. Dava tak spolecny zazitek ,,my* a zaroven
,»my“ odliSuje od ostatnich (,,oni*). Participace na ur¢itém typu hry je pak nezbytnou

podminkou na setrvani v dané skuping.

Sledovani pribc¢hu jednotlivych partii her popsanych v empirické ¢asti prace vedlo k
identifikovani né€kolika opakovan€ se vyskytujicich vymén mezi hraci. Registrované
vymeény nebyly jednorazové a nabyly svého specifického vyznamu. Ve vSech trech
sledovanych skupinach, a¢ ne vzdy zcela explicitné, doSlo k identifikaci téchto tzv.
komunikacnich her. Nejedna se o hry zcela totozné s Berneho pojetim, jde spisSe o jejich
volnou variaci. VSechny identifikované hry navic maji spole¢nou formu vtipu, coz mize
odrazet skutecnost, ze se jedna o situace her ve hte, resp. v partii deskové hry. Vtipem je
zde myslena forma vymén. Ty probihaji na humorném podkladu nejriznéjsich podob.
Konkrétni funkce nebo vyznam komunikacnich her se 1i§i a odrazeji origindlni zplsob
interagovani mezi hraci.

Na zékladé¢ analyzy byly identifikovany celkem ctyfi komunikacni hry: veip se zradcem
(skupina ¢. 1), vtip s hasakem (skupina €. 2), vtip s mrazem (skupina €. 2), vtip se psem
(skupina €. 3). Podrobnéjsi analyza jednotlivych identifikovanych komunikaénich her je

zatazena do empirické ¢asti prace.
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EMPIRICKA CAST

6 Metodologie

V nasledujicim oddile predstavuji vyzkumnou c¢ast prace. Vyzkum je zaloZzen na
pozorovani tfech hernich skupin béhem herni partie moderni deskové hry Zima mrtvych.
Na zéklad¢ doslovnych transkripci pozorovani, jsou pak jednotlivé interakce kodovany dle
metody IPA. Vyzkum Ize tematicky zafadit pod zkoumani skupinovych interakci,
konkrétn¢ pak hrani moderni deskové hry jakozto specifického zplsobu skupinové
interakce. V nasledujicim textu se podrobné zabyvam vymezenim vyzkumnych cild,

popisem zvolené metodologie a prezentovanim vyzkumnych zavért.

6.1 Cile a vyzkumné otazky

Jak jiz bylo nastinéno vySe, vyzkumné zaméfeni se tykd zkoumani socialnich interakci
malé socidlni skupiny, kterd je sledovana pii specifické Cinnosti, jiz je v naSem piipadé
hrani moderni deskové hry. Od zacatku planovani vyzkumu byla pro tyto Gc€ely zvolena jiz
nékolikrat zminénd hra Zima mrtvych, ktera svym specifickym semikooperativnim
designem otevira prostor pro rozehravani rozlicnych socidlnich vymén. Moderni deskova

hra v sob¢ nese aspekt spolecenskosti a tento predpoklad podnécoval vyzkumné otazky.

Jako hlavni vyzkumna otdzka postupné krystalizoval zdmér poznat, jak budou vypadat
interakce jednotlivych hraci pii této hie. Ten byl poté upiesiiovan otdzkami na to, jaké
jsou jejich interak¢ni styly a skupinové role, které béhem herni partie vyvstavaji. Specifika
hry spjata se zradcovskym ukolem podnitila zdjem podivat se na hrace s touto roli blize a
specifikovat jejich taktiku. V pribéhu prace sdaty doSlo také k identifikovani jiz
zminénych komunikaénich her, které mne pak zajimaji z hlediska jejich podoby a funkce, 1

piestoZe byly zachyceny jen v nékolika malo ptipadech.
Vyzkumné otdzky tak pro piehled uvadim v nésledujici podobé:
Jaké jsou interakce hracii?
Jaké Ize u hracu identifikovat role?
Lze nalézt spolecné prvky ve strategiich zradcii?

Jaké funkce maji identifikované komunikacni hry?
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Cil vyzkumu, tedy primarné popis interakcénich styld a roli jednotlivych hracu, tak
z hlediska odbornosti pfispiva k vyzkumiim socialnich interakci zkoumanych v tomto
piipadé za specifické situace partie moderni deskové hry. Vyzkum vS§ak mimo odborného
ucelu miize naplilovat i obohacujici zkuSenost s popularnim fenoménem modernich
deskovych her vramci psychologického zkoumani a také bych neopomenula osobni
obohaceni vyzkumnika, kterému bylo umoznéno vstoupit do osobniho herniho mikrosvéta

hract 1 hernich skupin jako celek

6.2 Metody sbéru dat

Jako zakladni metoda pro sbér dat bylo zvoleno zucastnéné pozorovani. Tento pfistup byl
zvolen proto, aby nebyly vyznamné naruSeny pfirozené vymeény mezi hraci ve skupiné.
Jako pozorovatel jsem se snazila do hernich partii nijak nezasahovat a nenarusovat prib&h
hry. Vzhledem k tomu, Ze pro stanovené cile prace je dilezité zachytit presné interakce
mezi hraci, aby mohly byt déale zpracovany, bylo také zvoleno pofizovani zvukovych
zaznamu hernich partii. Celkem se jednalo o sbér dat od tfech hernich skupin béhem jedné

herni partie.

Ptesnéji fe€eno §lo o pozorovani, které lze vystizné popsat piivlastky oteviené, klasické
a zucastnéné (Svaﬁéek, Sed’ova, & kol., 2007). Klasickeé zucastnéné pozorovani odpovida
situaci, kdy jsem byla pfimo pfitomna v prostiedi, v kterém dochdzelo k pozorovanym
jeviim, pficemZ jsem se interakci nijak pfimo nelcastnila a €astnici o mé pfitomnosti

védeli a byli s ni srozuméni (otevienost pozorovani).

Zvukovy zdznam umoznuje doslovné zachyceni veskerych vymeén, vcetné zptsobt
intonace, pauz, nedokoncenych promluv. Pfesny a doslovny zaznam potizenych nahravek
je také jednou z technik podporujicich spolehlivost vyzkumu (Svaticek, Sed’'ova, & kol.,

2007). Doslovné transkripce jsou soucasti ptiloh prace.

Pouziti nahravani zvukového zdznamu bylo spojeno se ziskanim souhlasu vSech hraci,
coZz bylo provedeno ustné. Ucastnikim bylo vysvétleno, Ze veSkera data budou
anonymizovana a pouzita pro ucely zpracovani diplomové prace. Hra¢lim sice nebyl pted

zapocetim pozorovani explicitné sdélen primarni vyzkumny zdmér (sledovani skupinovych
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interakci), nicméné vyzkum byl obecné prezentovéan jako zkoumani hrani moderni deskové

hry.

6.3 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor tvofi tii herni skupiny, kazda o poctu péti hract. V praci jsou skupiny
oznaceny ¢isly /3. Jednotlivi hrac¢i jsou oznaceni pomoci ¢isla (¢islo bylo zvoleno podle
potadi hry v prvni kole hry) a pismenem pro oznaceni pfislusnosti k dané skupiné. Hraci ze
skupiny €. 1 maji kod /a az 5a, hraci ze skupiny €. 2. jsou oznaceni /b az 5b a hréci

z posledni skupiny €. 3 nesou oznaceni /¢ az Sc.

Pivodnim zdmérem pro vybér souboru bylo naplnéni urcitych kritérii (tzv. kriterialni
vzorkovani (Hendl, 2016)), a to stala skupina hract, ktera méa zkuSenosti s hrou Zima
mrtvych (tj. idedln¢ vice nez jedna odehrand partie). VEkové rozhrani pak vychazi
z pravidel hry, které je dano od 13 let splvodni preferenci hraci spiSe pozdné
adolescentnich az dospélych. Stala skupina byla hledana za ti¢elem toho, aby se hraci mezi
sebou znali a herni situace pro n¢ byla pfirozena. Zkusenosti s hrou mély minimalizovat
vymény tykajicich se neznalosti pravidel a potfeby dotazovat se na véci jimi dané. Tato
kritéria se podafila naplnit jen ¢asteéné a je to nezbytné zohlediiovat pfi interpretaci dat.
Ziskani vhodnych hract se ukdzalo jako komplikované, a pravé z tohoto divodu byly
zahrnuty do vyzkumu i skupiny, které tato kritéria zcela nenapliuji. Herni skupiny byly

oslovovéany a hledany ptevazné prostfednictvim webového portalu Zatrolené hry.

6.3.1 Skupina¢. 1

Herni skupina je tvofena tfemi muzi a dvéma Zenami. Jedna se o skupinu, které se nejvice
odchylila stanovenym kritériim, nebot’ se jedna o skupinu, z niZ Ctyfi hraci predstavuji
stalou skupinou amatérskych zdjmovych hracu, kteti se ke spole¢nému hrani schazi
pfiblizn€ jednou za mésic. Tito Ctyfi hraci méli s hrou Zima mrtvych malé zkuSenosti
(jedna odehrana herni partie). Paty hra¢ (hra¢ la) pak pfedstavuje jediného zkuSeného
hrace (kolem deseti odehranych partii), ktery vSak tfi ze Ctyi spoluhract skupiny neznal
osobné. Jedna se tak o nahodné sloZzenou skupinu. Hracka 2a (23 let) a hrac¢ 3a (30 let) jsou
partnefi, stejn¢ tak i hracka 4a (28 let) a hra¢ 5a (33 let). Hrac 1a (29 let) je v pratelském

vztahu s hrackou 4a, ostatni hraCe neznal a ani oni jeho. Oba pary jsou pratelé.
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Mensi zkuSenosti s pravidly hry, partnerské vztahy i nédhodné seskupeni mohou
ovlivitovat ne€které pozorované situace. Tyto proménné jsou reflektovany v ramci analyzy

dat.

6.3.2 Skupina ¢. 2

Herni skupinu tvoii dvé Zeny a dva muzi. Jedna se o skupinu pravidelné se schazejicich
hracu pattici do SirSitho zajmového uskupeni amatérského deskoherniho klubu. Setkani
probihaji jednou tydné. Hraci se mezi sebou znaji. Hra¢ 1b (32 let) patfil jednoznacné ke
zkusen¢jSim hracim (kolem deseti odehranych partii), hracka 2b (30 let) patiila k méné
zkuSenym, hru hrala po delsi dobé a méla tak vyssi potiebu pfipominat si pravidla. Hra¢ 3b
(31 let) mel se hrou zkusSenosti (piiblizné 5 odehranych partii), nicméné ji podobn¢ jako
hracka 2b piili§ nevyhledava. Hracka 4b (16 let) je v pfibuzenském vztahu s hra¢em 5b
(otec a dcera), o jejich zkuSenostech s hrou nemém informace, nicméné ji Ize hodnotit jako
primérné zkuSenou. Hrace 5b (45 let) lze charakterizovat jako rovnéZ primérné zkuSeného

s oblibou této hry.

6.3.3 Skupina ¢. 3

Skupina ptredstavuje hracskou skupinu v ramci SirSitho deskoherniho uskupeni, jehoz
¢lenové se schézeji v rizné Cetnosti od jednou za tyden po nékolikrat v mésici. Mezi sebou
se znaji a v dané herni sestavé€ jiZ hrali. Skupinu tvoii dvé Zeny a tfi muzi. Hracka 1c (34
let) patfi k nejméné zkuSenym (jedna odehrand partie), hrd¢ 2c (35 let) naopak ke
zkuSenéjSim. Hra¢ 3c (48 let) také zkuSeny hrac a podobné i jeho dcera hracka 4c¢ (13 let).

Hrac 5c (39 let) ma tuto hru v oblibé&, zkuSenosti s ni ma.

Kritéria tak nejlépe napliuje skupina €. 2 a 3, jejichZ ¢lenové se mezi sebou znaji a hraji
spolu. Minimalni zkuSenosti se hrou (alespoil jedna odehranad partie) méli sice vSichni hraci
vSech skupin, nicméné se potvrdilo, ze tato minimalni zkusenost vede k ¢etnéjSim dotaziim

na pravidla a mensi orientaci ve hie.

6.4 Realizace vyzkumu a zpracovani dat
Jak jiz bylo uvedeno vyse, jednalo se o sbér dat od tfech hernich skupin béhem jedné herni
partie hry Zima mrtvych. Vzhledem k tomu, Ze hra zahrnuje velké mnozstvi nahodnych

proménnych, nebylo mozné nastavit vSechny vychozi prvky jako totozné, aniz by nebylo
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zasahovano do pfirozeného béhu hry (napt. volba postav, karet apod.). Vychozi podminky
tak byly alesponi ¢aste¢né shodné nastaveny pro vSechny skupiny prostfednictvim stejného

scénare hry a stejnych tajnych tkoll, které byly mezi hrace distribuovany nahodné.

Ziskané zvukové zdznamy byly doslovné pifepsany a usporddany do piehlednych
tabulek. Kazda skupiny mé svou vlastni tabulku, v niz je kazdd doslovna promluva
oznacena cCislem nalezejicimu pfislusnému hraci. Pokud z kontextu piimo nevyplyva,
komu je promluva urcena, je v zavorce uvedeno ¢islo daného hrace nebo hracu, kterym je
adresovana. Pokud hra¢i v promluvé jmenuji nékteré z hrac¢ti jménem, je jeho jméno
nahrazenou pfislusSnym Cciselnym koédem hrace v zavorce. Tii tecky (...) znazornuji
nedokonéenou promluvu. V tabulkach je rovnéz vyznaceno, o které kolo hry a tah hrace se
jedna.

Data byla nasledné kodovéna na zakladé¢ Balesovy metody IPA. Jako jednotky pro
kédovani byly voleny vyznamové celky ruzné velikosti, nejcastéji Slo o celé jednotlivé
promluvy. Neverbalni signaly kodovany nebyly, nebot’ k tomuto ucelu by data musela byt
bud’ kédovana soucasné béhem pozorovani, nebo na zaklad¢ videozaznamu. Kodovani
nejprve predchazelo podrobné obeznameni s jednotlivymi kategoriemi IPA, které jsou
pomérne obsahlé. Teprve poté bylo mozné ptistoupit k samotnému kodovani. Jednotlivym

vyznamovym jednotkam pak byly pfidélovany kody odpovidajici Balesovym kategoriim.

Ukazka kodovani dle IPA:

4

Hrac - | Promluva - [ IPA
Kdo umite prohledavat?

Ja trochu

J& miZu v obchodé

Ty umis obchod za dva?

Me, ale maZu si vzit jednu navic

Jo, to myslim

Viz co, tak ja pajdu s tebou

Ty mas policejni stanici, ja mam nemocnici

Protoie ja mam zvlastni schopnost viech postav v téie lokaci vis
Tak zhstaf v kolonii tam je toho stradné (4)

Jasné

= oofs w s oW J oW now s Ln
[= I S R = RN R = R U = IR R = VR = R

Ja sito necham a ted jdu s délnici

Takie tahleta situace se nas ma obecné snaZit vypudit z ty kolonie, tak prof tu
hromadime tolik jidla?

4 Kdyby prisly horsi Easy (smich) 2
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Jednotlivé ¢iselné kody ve sloupci IPA odpovidaji ptislusnym kategoriim. Napiiklad
promluvé ,,Kdo umite prohledavat?* je ptidélen kod 7, ktery odpovida obecné kategorii
Zadd o orientaci. Nebo promluva ,,TakzZe tahleta situace se nds ma obecné snazit vypudit
z ty kolonie, tak proc¢ tu hromadime tolik jidla?*“ ma ptidéleny koédy 5 a 8, nebot’ hrac
jednak analyzuje herni situaci (kod 5, kategorie Poskytuje ndzor) a zaroven se také pta

ostatnich hra¢a na objasnéni diivodu jejich poéinani (kod 8, kategorie Zddd o ndzor).

Nicméné se v prabéhu piidélovani kodh ukézalo, ze je problematické kddovat napi.
Cteni instrukci nebo dotazy na pravidla hry na stejné Urovni s ostatnimi vymeénami.
Samoziejmé tento typ interakci vychdzi z herni situace jako takové, nicméné byly proto
zavedeny dopliikove i vlastni kody (korespondujici s IPA). Ty pak mj. zahrnuji specificka
oznaceni pro instrukce a dotazy tykajici se pravidel: (p); informovani, vysvétlovani, dotazy
na instrukce ve hie: (ins); symbol ,: = pro jemné&jsi rozliSeni Balesovy kategorie 4
(Poskytuje navrh) Vlastni kody tak usnadiiovaly a napomahaly analyzovani hernich styli a

identifikaci komunikaénich her.

Ukazka kodovani dle IPA vcetné viastnich kodu:

Hraé - |Promluva - [ IPA - |vlastni kod hd
5 Kdo umite prohledavat? 7 Ptd se na informaci
1 Ja trochu 6 Odpovida

5 Ja miZu v obchodé 6 Informuje o stavu

3 Ty umis cbchod za dva? 7 Ptd se na informaci
5 Ne, ale mdZu si vzit jednu navic 6 Odpovida

3 lo, to myslim 3 Bere na védomi

1 Vg co, tak jd pljdu s tebou 6 Informuje o postupu
3 Ty mé3 policejni stanici, J4 mam nemocnici 4 Pokyn <:

1 ProtoZe ja mam zvlastni schopnost viech postav v téZe lokaci vis 6 Vysvétluje

3 Tak zhistaf v kolonii tam je toho strainé (4) 4 Pokyn

4 Jasné 3 Souhlasi s pokynem
1 Ja sito nechdm a ted jdu s d&lnici 6 Informuje o postupu

TakZe tahleta situace se nas ma obecné snazit vypudit z ty kolonie, tak proc tu . .
) L Analyzuje herni scénar
hromadime tolik jidla?

3 5,8 Pt se na zaméry

a Kdyby pfigly hor3i &asy (smich) 2 7lehtuje situaci vtipem
6.5 Vysledky a jejich analyza

Vystupy z kategorizace dle IPA jsou piehledné shrnuty v tabulkéch pro kazdou skupinu,
v nichZ je zfejmé zastoupeni jednotlivych interakénich kategorii u vSech hraci, vcéetné
celkovych pocti kodovanych interakci. Na podkladé tohoto kvantitativniho ptehledu a
vlastnich k6dl jsem mohla analyzovat interakéni styly hraca, které jsou u kazdého hrace

nasledné charakterizovany. Piehledové tabulky byly ndpomocné piedevs§im pro ujasnéni
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vztahli mezi jednotlivymi kategoriemi. Analyza interakci vedla také k identifikaci
skupinovych roli hract. Zpravidla kazdy hra¢ zastaval nékolik roli. Vychozi pfi tvahach
nad rolemi hract byla typologie skupinovych roli Benneho a Sheatse. Role, které autofi
vymezily tak pak byly mnohdy u hraca identifikovany. Vedle toho vSak byly hracim
navrzeny i vlastni role, které bud’ typologie explicitné nezahrnovala, nebo se jednalo o
piipady, kdy definované role typologii zcela neodpovidaly. Identifikace skupinovych roli

dokresluje popis interak¢nich stylt.

Obsahova prace s daty také vedla k identifikaci komunikacnich her, které predstavuji
specifické série opakovanych vymén. Vedle toho také vénuji v kazdé skupiné€ prostor

uvaze nad taktikou hrace s tajnym ukolem zradce.

Vysledky jsou prezentovany v nasledujicich tfech oddilech odpovidajicich jednotlivym

skupinam.
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7 Herni skupina ¢. 1

Herni skupina odehrala vSech pét kol definovanych hernim scénafem, kdy pii vyhodnoceni
posledniho kola hry bylo zjisténo, ze hlavni kol byl sabotovan hra¢em s tajnym tkolem
zradce. Hractm s pozitivnim tkolem tak bylo znemoznéno vitézstvi, nebot’ soucasti jejich
dil¢ich ukolt je podminka splnéni hlavniho tkolu. Ani hrac s tajnym ukolem zradce nebyl
uspeésny, nebot’ se mu nepodaiilo dostat moralku hry na nulu, ani nasbirat vSechny

potiebné pfedmeéty. Bilanci této partie je tak neuspéch vSech hraca.

Tajné ukoly byly mezi hrace ndhodné distribuovany nésledovné:

Hrac¢ 1: Hlavni ukol je splnén a mate ve své skupiné vic postav nez kterykoliv jiny hrdc.
Hrac¢ 2: Hlavni ukol je splnén a mate v ruce alespon 4 karty predmeétii.

Hr&¢ 3: Zradce: mordlka kolonie je na nule, mate jen jednu postavu, tato postava je
vybavena predmétem zbrané, mate v ruce alespon jednu kartu potravin, paliva, lékii a

pomiicek, pocdtecni predmeéty neplati.
Hrac¢ 4: Hlavni ukol je splnén a na hracim planu jsou alespon dva nemohouci.

Hra¢ 5: Hlavni ukol je splnén a jedna z vasich postav ma alespon dvé zranéni.
7.1 Interakcni styly a role hraci

7.1.1 Hrac la

Hra¢ svou hrou predstavuje vyrazné zaméteni na oblasti orientace a hodnoceni, v nichz
dosahuje lehce nadprimérnych ziski. Zcela pfevazujici je jeho orientace na Ukolovou
oblast z hlediska kategorie poskytovani orientace. Hra¢ orientuje své spoluhrace jakozto
jakysi pravodce hrou, ktery upozoriiuje na pravidla (napft. ,,Nemds, mas jeden hlas jenom a
potom budou hdzet.”), vysvétluje a reaguje na dotazy tykajici se provoznich véci a
nejasnosti v pravidlech (,,Kdo proti a proti si mizes vybrat alternativu.“, ,,No to je prave
to, Ze oni tam zustali.”, ,,Riskujes, Ze té to pokouse, ale miizes je to moznost.“, apod.),
potvrzuje domnénky ¢i promluvy druhych. Vstupy tykajici se informovani o vlastnim
postupu ve hfe vSak tak Casté nejsou. Hra¢ navic jen minimdlné vyjadiuje potiebu

orientace a informaci od druhych hraci, to je zaznamenano pouze v nékolika ptipadech.
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V hojné mife se hrad¢ vyjadiuje k situaci ve hte, kterou hodnoti ¢i podrobuje analyze
(,,Ted’ uz jich mozna bude deset, ale jedno vyneseni by mélo stacit.”, ,,Ja si myslim, Ze oni
to tam prosté pokousou, co tam je a pak tam zistanou [...].%, ,,No vilastné se nic moc
nestane.”, apod.). Hra¢ v§ak nemél pottebu tdzat se na hodnoceni nebo nazor spoluhraci, a

to ani v jednom piipade¢.

Hrac¢ dale orientuje spoluhrace prostiednictvim instrukci a pokynti nedirektivniho
charakteru (,,4 pekné po jedny.“, ,Tak béz na stanici, ja pujdu pryc.”, ,Tak ted je asi

potieba tohle resit, teda néjaky nastroje.“ nebo ,,4 jeste by ses méla asi presunout “, atd.).

Pro ilustraci jeho stylu uvadim zaznamenané interakce ze samostatné kategorie projev
solidarity, z niz je vyznamné predevsim hracovo ¢etné nabizeni pomoci nebo zdroji: ,,Ja
to vynesu ten kos.“, ,,To ja zaridim, to nemusis.”, ,,Popripadé kdybyste se potrebovali
nékam presouvat, tak mam spoustu paliva.“, ,.Ja ho taky muzu vynést, v pohodé, dobry.*
apod. V nejvys$im zastoupeni jsou u n¢j kddovany obecné projevy solidarity vici

spoluhractim.

Co se tyce dalSich dvou kategorii spadajicich do pozitivnich reakci (uvolitovani napéti a
souhlas), tak v nich dosahuje zcela srovnatelnych ziskl jako ostatni spoluhraci. Ob¢ tyto

kategorie jsou u v§ech hrac¢li pomérné ve vyrovnaném zastoupeni.

Hracav styl mize byt v souladu s typologii roli Benneho a Sheatse (dale jen jako
»typologie®) vystizen né€kolika rolemi tkolového zaméfeni, a to poskytovatel informaci i
ndzorii, procesni technik a rozpracovac. Ukolové role tohoto hrage bych doplnila o roli
mentora jakozto zkuSeného priivodce a garanta znalosti a analyz relevantnich k herni

ukolové situaci, na kterého se ostatni mohou obracet.

Ze socialnich roli dle typologie uvazuji o roli povzbuzovatele vzhledem k jeho
vyznamnym projeviim solidarity a také o roli tichého pozorovatele. Tato role ma vSak jen
Castecné prusecCiky s popisem pozorovatele dle typologie, nebot v tomto piipadé je
prostfednictvim této role akcentovano hracovo niz$i zapojeni do vztahové roviny interaket,

kdy se jeho vstupy tykaly primarné chodu hry

Uvedené zaméteni na orientovani druhych a niz$i zapojovani do socialni roviny hry je

vSak tfeba zohlednovat v souvislosti s herni situaci hrace. Tento hra¢ byl jednoznacné
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nejzkuSenéjSim hracem této partie, bylo tedy na jeho bedrech informovat a pomahat
druhym, ¢ehoZz se ochotné zhostil. Na druhou stranu je pak logické, ze nemél potiebu ptat
se druhych na pravidla a ivahy nad hrou vzhledem k jejich absenci cetnéjSich zkusenosti.
Na druhou stranu i niz§i znalost pravidel nevylucuje poskytovani nazoru na to co d€lat, coz
tento hrad¢ vsak rovnéz po spoluhracich nevyzadoval. Niz8i zapojeni do vztahové roviny
hry pak zifejm¢ muze souviset 1 s tim, ze byl v pratelském vztahu pouze s jednou hrackou
skupiny, ostatni do t¢ doby neznal. Béhem hry se tak spiSe drzi zpatky, nechce zcela

urcovat jeji tok a nechava tak prostor pro utvareni hry zbytkem skupiny.

7.1.2 Hracka 2a

Nejproduktivnéjsim hracem skupiny byla bezpochyby hracka 2a, kterd dosahla nejvyssiho
poctu celkovych interakci, ¢imz vyrazné dominuje nad ostatnimi spoluhraci, ktefi mezi
sebou dosahli srovnatelnych ziskli. Hracka dosahla v priméru téméf dvojnasobného poctu
interakci. U hracky prevazuje zameéfeni na oblast hodnoceni a v mensi mife na oblast

orientace, o néco nizsi zisk je pak konstatovan v oblasti Fizeni.

Kategorie poskytovani nazori spadajici pod oblast hodnoceni zahrnuje jeji velice ¢etné
projevy hodnoceni herni situace (,,No teda to bude tézky je zavrazdit., , Prijde mi to
takovy sympaticky, Ze jich tam bylo malo.*), vyjadfovani nadzor nebo pocitd (napft. ,,Mné
se libi cist u toho ty popisky.”, ,,Pockat, treba to byla fakt néci umysinost.”“ apod.) a
v nejvyssi mife analyzovani herni situace (napft. ,.Jidlo, hlavné jidlo potirebujeme.”, ,,No
ale v ty Cerpaci stanici je potieba rabovat.*, ,,Ale jeste nemame dost potravin.”, ,,No ja

nevim, jestli nam to ted uplné stoji za... " atd.).

Pomérné vyrovnané jsou kategorie poskytovani orientace a poskytovani navrhu. Hracka
orientovala skupinu napadné podrobnymi popisy vlastnich postupti ve hie, vysvétlovanim
situace (napft. ,Jesté tam nebyla, vis.“, ,,Protoze ty uz si ji pak nebudes mit mozZnost
vylozit.* nebo ,Ted miizes i vrazdit stou jednickou.“) ¢i obecné informovanim a
komentovanim déni ve hie (,,Odpadu je pét.“, ,,Nesmim o tom mluvit.*, ,,No ale tam zbrané

vitbec nejsou., ,,Umre nékdo a jeste pes.”, apod.).

Nejvyraznéjsimi interakcemi vSak byly ty, v nichz instruovala druhé a vydavala pokyny.
V této kategorii doséhla vice nez tfindsobného zastoupeni primérného zisku. U hracky se

projevovala tendence mit pfehled o déni a pribézném plnéni tkoll, s ¢imZ souviseji jeji
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¢etné upominky toho, co je tieba udélat (,,4 ted’ to hlavne vynes.”, ,Jo jeste dej tam to
palivo nejdriv.”, ,,A jesté to naradi tam dej, ted tam budou dveé.” ,,Nejdriv tam dej to
palivo, at na to nezapomenes.*, ,,[...]a jesté odsud odejdi.” apod.). Hracka tak predstavuje
primarné organizujici styl s riznou mirou direktivity a vyznamnym zameétenim na splnéni

ukolu, coz sama v jednom okamziku hry i reflektuje (,,No tak ja chci vyhrat, no. ).

Pro hracku je také typické ujimat se role vidce v krizovych momentech hry, kdy se ma
skupina rozhodovat. Hracka obvykle jako prvni navrhuje zpiisoby feseni (napt. ,,Jd jsem
urcité pro to, abychom to nedeélali.*, ,.Ja bych to udélala, bejt tebou.“, , Ja vikam, Ze ne,
neni to rozumny, protoze tam téch zombie mame tolik.” apod.), na kterych zpravidla i trva.
V souvislosti s tim nastala zajimava situace, kdy hrdcka 4a podlehla skupinovému
rozhodnuti (k ¢emuz hracka 2a aktivné ptispéla (,,70 se vyplati, tak jinak to stoji strasny
usili ten bod toho, vidyt na to mame Stésti.* a ,,Ja bych to udélala, bejt tebou.*), v jehoz
dasledku pfisla o postavu. Hracka 2a poté opakované vyjadrovala jako jedina litost: ,,70
nebylo chytry, promin, ted mi to doslo.”, ,,Promin.“, ,JJsme neméli deélat.”, ,.Jsme to uplné

nepromysleli do konce.”* a ,[...] mrzi mé to.*.

U hréacky se nejednalo o pokyny kodované jako autoritativni a sebe prosazujici ptikazy,
nybrz je jeji ptistup chapan jako demokraticky a ponechéavajici druhym prostor pro vlastni
rozhodnuti. Pfesto u ni byly negativni reakce kodovany v osmi jinych ptipadech (kategorie
nesouhlasu), coz predstavuje lehce nadprimérny vyskyt. Jednalo se o vyjadieni nesouhlasu
s postupem jinych hraci a v jednom piipadé€ o vytku (napt. ,,No dobre, ale ty zbrané, kdyz
nebudeme mit, tak to prosté nedokoncime ten ukol.”, ,,Nemds jak, se nepresouvej za to

nenti...*, ,,No hlavné nam tim covece porad zvysujes odpad.*).

Nejcastejsi vymeény, a zvlasté ty z kategorie poskytovani navrhli byly ur¢eny hraci 3a:
»lak tam ale dej*, ,,Nejdriv tam dej to palivo, at na to nezapomenes.“, ,,A je rozumny abys
mohl i nekoho zabit.*, Miizes sem, ale nesmis sem.”“ apod. Tato skuteCnost ma nejspise

pfimou souvislost s faktem, ze hra¢ 3a je jejim partnerem.

Hracka byla ve hie velice vyrazna, usilovala o vitézstvi, a své Usili pfendSela i na druhé
hrace, které se snazila sméfovat. Hrac¢in styl by mohl asociovat jiz zmiflovany syndrom
alfa hrace, nicménég v této herni partii jej nepovazuji za explicitné€ pfitomny, nebot’ jak jiz

bylo uvedeno, nejedné se o vyhradné autoritativni zptisob vedeni.
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V souladu s typologii roli se z tikolovych roli nabizi ptedev§im poskytovatel ndzoru i
informaci a také role energizéra udrzujiciho neustalé sméfovani k ukolu. Vzhledem k vyse
popsanym interakcim z kategorie poskytovani navrhii uvazuji také o roli demokratického
vitidce organizujiciho skupinu v plnéni dil¢ich a hlavnich ukoli. Ze socidlnich roli

typologie nachazim shodu s roli povzbuzovatele.

I prestoze hracka patiila jako vétSina skupiny k tém, kteti s hrou méli jen malou
predchozi zkuSenost, prokazala pomérné efektivni adaptaci na situaci hry a stala se jednou

z nejaktivnéjSich 1 v porovnani se zkusenym mentorem hracem 1a.

7.1.3 Hrac 3a

Hrac s tajnym tkolem zradce se zamétoval na hru predevsim z hlediska vécnych informaci
(kategorie poskytovani informaci) a zvyseny vyskyt interakci je také shledan v kategorii
uvoliiovani napeéti.

Hrac¢ informuje druhé ptedevs§im o svém postupu ve hie, o své situaci nebo se vyjadiuje

¢

k aktualnimu stavu ve hie (napt. ,,Do tohohle ne, tam ma byt deset ne. *, ,,Nic, nesplnila jsi
to, musela bys utrpét zranéni pri presunu.”, ,.Ja tam prebiram jeho schopnosti.*, ,,No moje
umre, ale ta nema zbran.” apod.) ¢i se nad se nad stavem hry zamysli (,,Mohla dat nahoru
nastroje.”, ,,Ted' je musim zabit, anebo musim pryc., ,,Umre vic hracu.* atd.). Jeho
potieba informaci a hodnoceni od spoluhracli je pomérné nizkd, jedna se o faktické
zélezitosti (napt. ,, Ty jsi davala jedno?*, ,,Ty hazis za tamty dvé?*‘) nebo se tdze na nazor

(,»Jd jsem ti to prekazil?*, ,,Ale miizu ho presunout, ne — tam a zpatky?*).

Vyraznou charakteristikou hrac¢e jsou jeho ironizujici a humorné komentéfe, jejichz
cetnym objektem byla zvlaSt€ hracka 4a. Analogickym projevem litosti hracky 2a nad
dasledky zminéného rozhodnuti pro hracku 4a byla u hrace 3a ironie a sarkazmus: ,,Urcité
umri, hazej.*, ,,Ona se rada obétuje pro skupinu, vid'., ,, Tady se taky obétovala.“, ,Na mé
je spoleh, neumiram.”“ apod. Hra¢ byl rovnéz aktivnim aktérem vtipu se zrddcem

(podrobnéji v podkapitole 7.2.1).

Z hlediska typologie koresponduje jeho styl s ukolovou roli poskytovatele informaci; z
roli socidlnich pak odpovida roli harmonizéra vztahi. V tomto piipadé se vSak nejedna

vyloZené o mediaci skupinovych konfliktl, nicméné nachdzim u néj pomérné pravidelné
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pozitivni rozptylovani druhych humorem. Pro doplnéni obrazu uvazuji také o roli
nasledovnika zv1asté v souvislosti s pfijimanim pokyni a instrukci. Tato role pak ziejmé

souvisi s jeho mensi zkuSenosti s hrou.

7.1.4 Hracka 4a
Hracka projevila ve hie obecné zaméieni na orientaci a hodnoceni a dale v nizs§i mife
rovnéz orientaci na oblast rozhodovani. U hracky je také shleddn nejvyssi vyskyt

negativnich reakci.

Polovina interakci z kategorie poskytovani informaci ptedstavuje informovani o svém
vlastnim postupu ve hie. Ve zbytku se pak jedna o faktické informace tykajicich se zdroji,
kterymi ve hie disponuje nebo poskytovani odpovédi. Aktivni je hracka zvlaste
v hodnoceni hry, kdy vyjadiuje své uvahy (napft. ,,4 zaroven nam hori, to to, jsme rikali, ze
to vlastné splnime... ", ,, Ale tady to splnime, kdyz se daji ctyri.”, ,,Protoze jinak bude ndval
zombikit ne, hordy.”), pocity a nazory (,To jsem docela nastvand.”“, ,,To spis byla
nepozornost.“ atd.). Vedlo toho se hracka mnohdy tdze na vysvétleni provoznich véci €i
pravidel (,,Jakyho makace?”, ,,A mame ty zbrané?*, ,,A kdyz se zaplni jednicka?", ,Jak
mdlo ¢lenii?*) nebo na sviyj postup ve hie (,,7ak co mam hazet?, ,,Mam vynyst odpad nebo
mam strilet?*, ,Tak co mam hazet?*, ,Mam tam jesté kilnout tu nebo mdm jeste
prohrabnout? atd.). Hracku také zajima nazor spoluhraci (,,Kdyz pridam ted nemohouct,

je to pro nas néjak zasadni?®, ,,Takze nam hori tohle?, ,,Hele jidlo staci? atd.).

Hracka byla aktivni v kategorii uvoliiovani napéti, kdy je u ni kddovan smich jako
reakce na vtipy druhych, nebo se sama na humoru podili (,,7ed” mé budete Zivit za to.”,

wlak ja jsem tady v néjakym zasnézenym lese.“, ,,Brouk umi kung-fu.* atd.).

Jiz zminéné prvenstvi v negativnich reakcich souvisi predev§im se dvéma situacemi
skupinového rozhodovani. Hracka zastavala odliSny ndzor od vétSiny, nicméné se nakonec
skupiné€ podridila. V prvni situaci hlasovalo vice hracl, z nichz praveé hracka 4a a hrac 3a
m¢éli odliSny nazor. Nakonec se oba podfidili a hlasovali se skupinou. Hra¢ka prosazovala
v tomto piipad€ volbu, ktera byla v souladu s jejim tajnym ukolem (,,Stejné méli jsme to
dat, mas vic kostek.*). V druh¢ situaci se hracka ve svém rozhodnuti podtidila opét skupiné

nasledkem ¢ehoz riskovala a ztratila postavu (,,Ne! To jste mi nerekli!*).
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Dalsi negativni reakce byly kddovany v souvislosti s ,,mstou‘ hra¢ce 2a souvisejici s jiz
popsanymi situacemi, které branily jejimu tajnému ukolu. Hracka 4a vzala karty hracce 2a,
¢imz malem piekazila zase jeji tajny ukol (,,Ja ti dam, Ze mi budes kazit ukol.”, ,,Jo, jo, ale
nejdriv mi ukaz karticky.“, ,Jaj to je nemilé, to je nemile., ,,To je za to, zZe jsi mi zabila.*
atd.) I pfestoze jsou reakce kddovany jako negativni, je nutno podotknout, ze ve hie stale

pievazovala pratelska atmosféra.

Hracka v prabéhu herni partie projevovala zaméieni na ukolovou oblast s vyssi
potifebou byt vedena a orientovana druhymi. Hracka se dostala ve hie do konfliktu cilt, a
to mezi svym individualnim tkolem a spolecnym. Z typologie roli tak jeji styl
koresponduje predevsim s ukolovou roli vyhledavace ndazorii a ze socialnich roli ji
ptisuzuji roli ndsledovnika s akcentem na zminénou potfebu smérovani. Vzhledem k tomu,
ze hracka v nékolika momentech hry prosazovala své individualistické potieby, spatiuji
sty¢né body také s roli sebe-ditveérnika prosazujiciho zajem narusujici aktualni skupinovy

cil.

7.1.5 Hrac 5a

Posledni hra¢ skupiny obsadil posledni pticku 1 z hlediska kvantitativniho, nebot” disponuje
interakci z obecné kategorie rozhodovani. Kromé toho je také zifejmé jeho zaméfeni na
orientaci, a to predevsim v jeji aktivni formé.

Hra¢ podobné jako ostatni informuje o svém postupu ve hie, informuje o zdrojich,

‘

kterymi ve hie disponuje a doplnuje faktické informace (napft. ,,Ja jsem nevynasel kos.*,

3

»lo neni schopnost.”, ,Ja nejsem v kolonii.* apod.). Kategorie hodnoceni je pomérné
vyrovnan¢ zastoupend a lze zde nalézt jak poskytnuti vlastniho ndzorti a hodnoceni (,,70 by
se stejné nepovedlo.*“, ,,To jsme nedomysleli hele.“, ,,Pravé, potrebujeme ji, ji nema skoro
nikdo.” atd.), tak dotazy na nazor nebo analyzu druhych (,,Pro¢ by to nebyl dobrej
napad?®, ,,Ve skole chcete néco pokilovat nebo ne?*, ,,Kazdopdadné ted’ miizes zariskovat?*

atd.).

Vysoké zisky z kategorie souhlas ptedstavuji primarné vyjadieni porozuméni a shody
prostfednictvim citoslovee ,,M-Hmm® ¢i jednoslovnych pfitakéni (,,Jo.“, ,,No.“, ,,Aha*

atd.).
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Hrac se béhem hry pfili§ vyrazné neprojevoval a drzel se spiSe v pozadi. V plnéni ukolil
byl vSak aktivni a o hru projevoval zajem. V souladu s typologii uvazuji o ukolové roli
poskytovatele informaci a socialni roli povzbuzovatele. Vedle toho navrhuji jiz diive
identifikovanou roli tichého pozorovatele zduraznujici hracv méné aktivni zpusob
zapojovani do socialnich vymén. Zde pravdépodobné mensi zapojeni do vztahové roviny
souvisi spise s jeho osobnostnim stylem, nebot’ herni prostiedni pro n€j bylo divérné, tii ze
Ctyt hrac¢i velmi dobfe zna. Niz§i zapojovani obecné vSak samoziejm¢é muze byt
v souvislosti s mensimi zkuSenostmi s hrou.

Tabulka 2. Piehled interakci skupiny ¢. 1 dle IPA

oo i onaln .| Ukolové oblast: kladeni idng ionalni .
Socialné emocionalni oblast: Ukolov oblast: poskytnuti odpovédi Socialné emocionalni oblast:

Herni  Celkovy pozitivni reakce dotazii negativni reakce
skupina  pocet ) . S 5 . Projev
&1 interakei  Proiev Uvolriovéni Souhlas Poskytovdni | Poskytovdni  Poskytovdni Zddost o Zddost Zddost o Nesouhlas Projev antagons
solidarity napéti ndvrha nézoru orientace  orientaci o ndzor ndvrh apéti mu
Hrac1 292 16 15 33 27 72 117 7 0 0 4 0 1
Hrac 2 480 14 13 33 82 138 99 64 27 2 8 0 0
Hrac 3 262 3 35 29 14 45 94 25 10 1 6 0 0
Hrac4 252 8 23 36 13 47 60 30 22 0 4 0 9
Hrac 5 242 9 14 41 12 29 92 26 14 0 5 0 0

7.2 Komunika¢ni hra

7.2.1 Vtip se zradcem

V pribéhu hry byl identifikovan opakovany vyskyt variaci humorné vlozky tematizujici
tajnou postavu zradce, ktery byl nazvan vtip se zradcem. V nasledujicim textu uvadim
zaznamy o jeho vyskytu s komentdfem a souhrnnou tabulku pro piehled o ptivodcich a

adresatech vtipu. Vtip povazuji za druh komunikacni hry.
Vtip se poprvé objevil v prvnim kole a byl vysloven hrac¢kou 2a:
2a: Jsi zradce? (3a)?

Otéazka byla urcena hrac¢i 3a a byla polozena v Zertu v reakci na jeho hodnoceni stavu

zdroju ostatnich hrach ve hie. Hra¢ 3a vSak vzapéti tento vtip obraci proti jeho ptivodkyni:

3a: Ten vyraz v ocich, jasnej zradce (2a).

2 Cislo v zavorce znamena kod hrace, kterému je promluva uréena.
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Hracka 2a reaguje opét na stejné ving, kdy vtip rozviji v hodnoceni ,,zradcovské™ strategie,
resp. prozrazeni se v prvnim kole (mysSleno provést n¢jaky krok, kterym by se zradce

prozradil):
2a: Ale to by byla blbost to udélat v prvnim tahu, ze jo. (3a)

Poté se vyjadfuje jind hracka k pivodnimu tématu zdrojii, nacez ji hra¢ 3a poklada

analogickou otazku, jako mu polozila poprvé hracka 2a:
3a: Ses zradce (4a)?

Reakci je poté smich vSech. Hracka 2a nasledné poklada otazku tykajici se pravidel, v niz
nepiimo prozrazuje svij tajny ukol (,,dejme tomu, Ze jsem pozitivni postava‘), na coz

reaguje hracka 4a obdobnym vtipem s tim rozdilem, ze neni poloZen jako otazka:
4a: Jsi zrddce! (2a)

Vtip se poté znovu objevuje kratce na to od hrace 3a, ktery reaguje na postup ve hie hrace

la:
3a: Evidentné md ukol zrddce. (1a)

Skupina reaguje smichem, nacez je vtip rozvijen hracem 5a, ktery tak uvaZuje o jeho

,,zradcovském* ukolu:

Sa: Vylakat zombi ze zdkladny. (1a)

Na to navazuje hracka 4a, kterd v ramci vtipu navrhuje opatieni proti zradci:
4a: Vyloucime ho, budem hlasovat. (1a)

Nasleduje navrat k hovoru o hie samotné. VysSe uvedené lze tak povazovat za prvni
epizodu vyskytu viipu o zradci, ktery byl vysloven ¢i rozvijen v§emi hra¢i kromé hrace 1a,
ktery byl pouze jednim z jeho pfedméta.

Jednorazové se vtip znovu objevuje na konci prvniho kola, kdy je jeho iniciatorem hrac¢ 3a.

Ten jej vyslovuje v reakci na nepochopeni jednoho ze symbolll hry (niz jakozto symbol

pro zacinajiciho hrace) hrackou 2a:

3a: Jsi zradce? (2a)
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Zajimavé je, ze nyni jiz hracka 2a nereaguje rozvijenim vtipu, nybrz vysvétlenim své

situace, které jiz neni kddovano jako vtip se zradcem:
2a: Nejsem, nemiizu ti to Fict, co jsem, ale nejsem zradce.

Jeji reakce je kodovana jako vysvetleni, popis situace (IPA: 6). Jeji reakce vyvolala smich

u hracky 4a a hrac 3a pokracuje stale v ramci vtipu se zradcem:
3a: Takovych uz bylo. (2a)
Jeho reakce je odménéna smichem hracky 4a.

Dalsi vyskyt vtipu je zachycen v prvni tfetiné druhého kola, kdy je namifen proti hraci 3a,
ktery mél potize srozliSenim funkce materidlu hry (pocatecni predméty). Hracka 4a

pomoci vtipu poukazuje na hra¢ovo zmateni:
4a: A (3a) neni zradce.

Pointa je zde tak obracena, v pfipadech vySe bylo jednidni hract v Zertu spojovano
s potencialnimi strategiemi zradci, kteti by jednanim mohli skupiné skodit. Zde vsak jde o
opak, kdy se hra¢ na zaklad¢ nespravné zapamatovaného pravidla odhaluje a tim by svou

potencialni strategii zradce poSkozoval.

Podobné reaguje 1 hracka 2a, ktera svym komentafem doplituje predesly:

2a: Nepochopil svou roli. (3a)

Hracka 2a pak vzapéti jesté vtip rozviji, pfipomina jim strategii zradce a mifi jej opét na
hrace 3a:

2a: TakzZe ted’ pro zrddce to taky neni dobry kazit. Protoze vime minimalné jednoho, kdo

neni. (3a)

O chvili pozdé&ji se vtip opét objevuje u hracky 2a zakomponovany v instrukci o postupu,
ktery je jako vtip se zradcem kddovan, nebot’ vzbudil smich u druhych a vedl k tomu, Ze na

néj hra¢ 3a reagoval vtipem.

2a: Mas jidlo, tak dej sem ctyri, at’ se nam to dobie pocita, Ze jedno mame hotovy a budeme

resit uz jenom tohle a aspon budem védet, kdybys byla zradce, Zes to tam dala ty. (4a)

Hrac 3a vtipem pokracuje (predmétem je v obou piipadech postup ve hie hracky 4a):
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3a: To je docela velka Sance, zZe ses to ty. (4a)

Vtip je poté znovu zaznamenan na konci druhého kola, kdy se vyskytuje zcela izolované
v reakci na hodnoceni hry hrackou 2a (,,70 je stresujici hra*), kdy hrac¢ 3a toho vyuziva a
reaguje:

3a: Pro zrddce je to vzdycky na nervy. (2a)

Komentaf je ocenén smichem skupiny.

Dalsi vyskyt vtipu nachdzim az po delsi dobé na konci ¢tvrtého kola, kdy se jedna o
vyménu mezi hrackou 4a a hra¢em 3a. Hra¢ 3a zde obraci do vtipu situaci, kdy hracka 4a
vyjadfuje svou frustraci zptisobenou hracem 3a, ktery zabranil hracce v ur¢itém tahu. Hrac

3a o tom nem¢l ponéti, na coz reaguje nasledovné:

3a: Ani nevim, nejsi zradce nakonec? (4a)

Hracka vtip nepfijima a neopétovava jej:

4a: Ne, nejsem.

Hrac 3a se nenechéava odradit a ve vtipu pokracuje, nicméné skupina smichem nereaguje:
3a: My té vyloucime z kolonie, jestli potrebujes. (4a)

Tato vyména zaroven predstavuje posledni vyskyt vtipu se zradcem.

Prvotni inicidtorkou vtipu byla hracka 2a, pficemz jeho nejcetnéjSim plvodcem
v dalSich situaci byl hra¢ 3a, na kterého byl zaroven 1 poprvé zaméfen. Zajimavé je, Ze
pravé hrac¢ 3a mél tajny kol zradce, o kterém skupina nevédéla. Hra¢ 3a vtip se zrddcem
vyslovil celkem devétkrat a sam byl jeho pfedmétem celkem pétkrat. Dale vtip iniciovaly a
rozvijely hracky 2a (pétkrat) a 4a (tfikrat). Samy byly 1 jeho pfedmétem (obé Ctytikrat).
V jednom pfipadé vtip rozvijel 1 hra¢ Sa, ktery nikdy nebyl jeho pfedmétem. Vedle toho
hra¢ 1a byl ttikrat jeho pfedmétem, ale ani jednou jej neinicioval ani nerozvijel.

Vtip se zradcem se stal jakymsi univerzalnim prosttedkem aplikovatelnym na
kteréhokoliv hrae za cilem nepfimo poukdazat na situace, které¢ by mohly byt projevem ne

kooperace, a to formou zesileni skrze humor. Specifikem také je to, Zze vymény byly

nejsilngj$i mezi hraci, ktefi se znaji (napf. hra¢ 3a a hracka 2a — partnefi nebo hrac¢ 3a a
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vtipu se zradcem nezapojil.

hracka 4a — pratelé), to by také odpovidalo faktu, ze hra¢ la se ani v jednom ptipadé do

Tabulka 3. Prehled linie vtipu se zradcem

Iniciator | PFredmét | Rozviji | Predmét
vtipu? vtipu vtip? vtipu

Hra¢2¥ | Hrac 3

Hrac 3 Hrac 2 Hrac 2 Hrac 3

Hrac 3 Hrac¢ 4

Hrac 4 Hrac 2

Hrac 3 Hrac 1 Hrac¢ 5 Hrac 1
Hrac¢ 4 Hrac 1

Hrac¢ 4 Hrac 3 Hrac 2 Hrac 3
Hrac 2 Hrac 3

Hrac 2 Hrac 4 Hrac¢ 3 Hrac 4

Hrac 3 Hrac 2

Hrac 3 Hrac 4 Hrac 3 Hrac 4

DInicidtor = plivodce vtipu
DRozviji = reaguje na vtip nebo pokraduje ve svém vtipu
3Barevné znadeni zachycuje vedent linie vtipu

7.3 Taktika zradce

Tajny ukol zradce nalezel v této skupiné hraci 3a, kterému se jej nepodafilo splnit. Jiz od
prvniho kola hry hra¢ vnésel ¢etné vtipné vstupy a komentaie, které¢ souvisely s rozvojem
vtipu se zradcem. 1 piestoze nebyl jeho plvodce, stal se jeho nejhojnéjsSim uzivatelem.
V prvnim kole hry prob¢hlo hlasovani skupiny, v némz hra¢ 3a spole¢né s hra¢kou 4a
vyjadiili svlyj nazor odliSny od zbytku skupiny. U hracky 4a bylo zfejmé, Ze uvazovala
v souladu se svym tajnym ukolem, u hrace 3a se o tom Ize jen domnivat. Rozhodnuti, které

hra¢ navrhoval, by mohlo skupiné pravdépodobné ztizit dosahovani hlavniho tkolu.

Hra¢ v prubéhu hry spolupracoval, souhlasil s instrukcemi ostatnich hraci, podle nichz
také mnohdy jednal. Vzhledem k tomu, Ze charakter tajného tikolu zradce koresponduje se
zaméfenim skupiny na kumulaci urCitych materiald, byl ve svém shromazd’ovani zdroji
nenapadny. Nikterak se ani neodhalil v pribéznych krizovych tkolech, na které hraci
pfispivaji (karty jsou davany rubem nahoru). Sem mohl odkladdat i jiné nez tkolem
definované karty, coz by mélo pro skupinu negativni disledky. Své nendpadné jednani i

podporoval instrukcemi a ptfipominkami plnéni ukoll (,,4 jestli mas jidla, tak je rovnou
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7o v, v

dokonce se branil riskantnimu kroku, jehoz negativni dasledek by mu pravdépodobné mohl

prispét (,, No neni, kdyby mi umiela postava, tak nesplnime ukol, bych mél...?*).

Cela partie hry byla dohréna do konce, pficemz se pii zdvérecném vyhodnoceni zjistilo,
ze v hlavnim tukolu byla karta nespravného typu (tzv. pocatecni predmét). Skupina zjisténi

zpocatku povazovala spise za néci omyl:

la: Pokud to nebyl umysl néci.

4a: To spis byla nepozornost.

2a: Pockat, tieba to byla fakt néci umysinost.

Poté nasledovala diskuze o tom, zda zradce mezi hraci je. Z vyhodnoceni ukolu pfitomnost

zradce vyvodila hracka 2a a hrac la:

2a: Ja nevim, je tady zrddce, Ze jo?
la: Zrdadce mezi nama je.

Hracka 4a vyjadtovala prekvapeni (,,Kecds, fakt jo?“) a nésledné jako prvni oznacila
hrace 3a. Zde se domnivam, Ze tak hracka ucinila, kvlili hraovym cetnym vtiplim, jejichz

Castym objektem byla prave ona.

Hra¢ 3a poté zhodnotil svlij tajny kol nasledovné: ,,Musi§ mit hrozné moc véci u
sebe.”, ¢imz vyjadfil svlij neuspéch. Akt vloZeni jiné karty do hlavniho tkolu tak sice
znemoznil skuping€ zvitézit, nicméné hraci s tajnym tkolem zradce se nepodafilo dostat
moralku hry na nulu (po vyhodnoceni posledniho kola byla na dvou bodech), ani beze

zbytku naplnit dalsi podminky ukolu.
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8 Herni skupina ¢. 2

Herni skupina odehrala celkem t¥i cela kola. Ctvrté kolo bylo pred¢asné ukonéeno
nasledkem toho, ze se moralka hry dostala na nulu. Hlavni tkol hry se splnit nepodafilo,
coz znemoznilo i splnéni dil¢ich (pozitivnich) tajnych tkold. Ani zradce nebyl ve svém
tajném tkolu uspésny.

Tajné ukoly:

Hrac¢ 1: Hlavni ukol je splnén a mate ve své skupiné vic postav nez kterykoliv jiny hrac.
Hra¢ 2: Hlavni ukol je splnén a jedna z vasich postav ma alespon dvé zranéni.

Hrac¢ 3: Hlavni ukol je splnén a mate v ruce alespon 4 karty predmeétii.

Hrac¢ 4: Hlavni ukol je splnén a na hracim planu jsou alespon dva nemohouci.

Hr&¢ 5: Zradce: moralka kolonie je na nule, mate jen jednu postavu, tato postava je
vybavena predmétem zbrane, mate v ruce alespon jednu kartu potravin, paliva, lékit a

pomiicek, pocdtecni predméty neplati.
8.1 Interakcni styly a role hraci

8.1.1 Hrac1b

U hrace v prubéhu hry dominuji interakce obecné zaméiené na orientaci a hodnoceni.
Zamgéfeni na orientaci kromé Cetnych sd€leni za Ucelem informovéani druhych (vcetné
popisu vlastni herni ¢innosti) nebo odpovédi na otdzku, obsahovalo pfedev§Sim objasnéni

ruznych vice ¢i méné problematickych okruhti hry.

Hra¢ se dobrovolné ujal role arbitra pravidel. Pravidla pfipominal v situacich, kdy jich
bylo tieba (Napt. ,,Ne dospod, jedinej ten hasic tu micha‘ nebo ,,Ty si z nich vyberes dve,
kdyz budes hlucit tak ze tri, ted ze dvou*, ,,Ale muzes prehazovat, vis to* apod.) nebo na
pfima vyzvani svych spoluhract. Pravidla hry a pfedev§im nékteré sporné momenty mél
potiebu provétit (,,Podej pravidla®, ,,Myslim, Ze to bych si mél zapsat a vznést dotaz na
zatrolenkach, snad si to budu pamatovat*). O pravidlech diskutoval pfedev§im s hra¢em 3b

a 5b. Kategorie orientace rovnéz zahrnuje potifebu byt informovan, pfiCemz v tomto

60



ptipad¢ Slo o predev§im o potiebu faktické informovanosti (,,4 ty si dohrala?, ,,Co si

delala viastne, uklizela?* apod.).

Z hlediska interakci zaméfenych na hodnoceni se jedna o analyzovani herni situace,
hodnoceni hry, spoluhracti, zhodnocovani vlastnich zdroji, ivahy nad postupem a situaci a

v neposledni fad¢ vyjadiovani svého nazoru na véc.

Hojné zastoupeny jsou rovn€z samostatné kategorie Poskytovani navrhu a Uvoliiovani
napeti. Kategorie Poskytovani navrhu zahrnuje pokyny pro ostatni hrace tykajici se
postupu ve hie. Pokyny a instrukce, které od hrafe zaznély, ponechavaly druhym
samostatnost a nejednalo se tak o rozkazy, jejichz splnéni vyzadoval (,,Jak chces, tak jdi do
Cerpacky”, ,,Snaz se nékoho zabit hlavne®, ,,Presné a ted se presun®, ,,Furt miizes strilet*

atd.). Instrukcemi se snazil dohlizet na plnéni dil¢ich 1 hlavnich tukolt.

Kategorie Uvolniuje napéti hojné obsahuje projevy, ve kterych bavi druhé
prostiednictvim humoru (,,On se sviikl a taky ma pod tim bikini*), zlehcovani vaznosti
situace (,,Bude zoubek* apod.) ¢i je sam pobaven (resp. sméje se). Humorné vymény

nejcasteji probihali mezi nim a hrd¢em 5b, v mensi mife i mezi hra¢em 3b.

U hréace jasné¢ dominuje zaméfeni na tkolovou oblast, a to konkrétné na poskytovani
odpovédi. Celkovy styl hry byl nedirektivni s tendenci nastolovat témata k diskuzi.
V souladu s jeho zaméfenim na pravidla hry mu ptisuzuji roli arbitra pravidel. Tato role
v souladu s typologii spadd do ukolovych roli. Role arbitra pravidel se mize ptekryvat

s rolemi rozpracovace, poskytovatele informaci a procesniho technika.

Pro doplnéni obrazu pfisuzuji hraci rovnéz roli bavice, nebot’ do hry vnaSel humorné
vlozky a komentafe, které ve velké mife inicioval. V typologii zadna role specificky
zaméfena na humor neni, zc¢asti vSak nachazim praseciky se vztahovou roli
povzbuzovatele a Caste€né miZe piipominat i hledace uznani z individualistickych roli, kdy
humorné komentafe mohou poslouzit 1 k zvySeni pozornosti, nicméné zde nejde o projev

individualismu, nebot’ humor ma u hrace socialni rozmeér.

8.1.2 Hracka 2b
Hracka v souctu dosahla nejmensiho poctu celkovych interakci, ktery je o vice nez o

polovinu nizsi nez nejvyssi pocet interakci hrace této skupiny. U hracky zcela prevazuje
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zaméteni na orientaci. Potfeba nechat se orientovat i aktivni forma orientovat druhé jsou

pomérné vyrovnané, poskytovani orientace vsak pievazuje.

Informovani spocivalo v podavani informaci o postupu ve hie, odpovidani na dotazy
druhych ¢i podani vysvétleni. Napadnymi jsou pak u hracky predevsim jeji Casté zadosti na
poskytnuti informaci zahrnujici nejen pravidla, coz Ize vysvétlit malou zkuSenosti se hrou,
ale 1 informaci provoznich (,,Cilem je tady co, aby byly tri?, ,,Tady by mela byt ta
plechovka jo?*, ,,Kolik je tady karet? “, ,,Mas oba ve skole?*, ,,Ona bude ted prvni, zZe jo?
apod.). Samoziejme je zde nutné uvazit relevantni domnénku, Ze dotazy na provozni véci
ve hte (i pravidla) souvisi s jeji malou zkuSenosti s hrou, ktera mtize jeji vymény s druhymi
ovlivitovat. Na druhou stranu hra¢ka mé v porovnani se spoluhraci nizké zisky i v dalSich
kategoriich, které nemusi souviset s mirou znalosti pravidel (kategorie zaméfené na

hodnoceni, regulace napéti a skupinovou integraci).

Vyznamngj$i zisky byly také identifikovany z oblasti hodnoceni, ve které mirné
prevazuje analyzovani a uvahy nad situaci a hodnoceni situace. Vyssi vyskyt je rovnéz ze
samostatné kategorie Uvolniovani napeti, kde jsou zaznamenany témét v polovin€ piipadii
jeji pozitivni reakce smichem, a ve zbytku piipadil situaci zlehcuje nebo humorné vlozky
rozviji.

Celkovy styl hry neni pfili§ vyrazny, do vymén pfiiliS nevstupuje, plisobi jakoby
upozadéna druhymi, nicméné neni hraci prehlizena ani se nestahuje (jeji dotazy jsou
zodpovidany, ptevazuji pozitivni reakce). Napadné jsou dotazy na provozni véci ve hfe.
Hréacku povazuji za sberatelku informaci, coz je role, ktera koresponduje s ukolovou roli
hledac informaci, nicméné u hracky neplati sbirdni informaci za ucelem kladeni vyznamu
na fakta, nicméné jde spiSe o ziskani zdroji pro zvySeni akceschopnosti. Tento fakt v§ak
s vysokou pravdépodobnosti souvisi s nizs§i zkusenosti s hrou, kterou hracka hrala po delsi
dobé. Pro dokresleni tiivahy nad zkuSenostmi se hrou lze také uvazovat o roli amatér, ktera

muze ovliviiovat jak ukolovou, tak socialni oblast.

8.1.3 Hrac 3b
Hrac¢ 3b dosahuje vysoké zisky v oblastech orientace a hodnoceni. Pomérné vyrovnaného
zastoupeni jsou také interakce zamétené na rozhodovani, Fizeni i regulaci napéti.

Z hlediska orientace dominuji interakce, v nichz hra¢ orientuje druhé, a to nejen o svém

62



postupu ve hie, ale i zodpovidanim dotazl tykajicich se provoznich véci i pravidel. V

skupinové diskuzi byl aktivni.

Hojny vyskyt byl také z oblasti hodnoceni, kdy hodnoti herni situaci (,,70 je jedno,
katastrofa to tak jako tak.”, ,,To je Spatné toto.”, ,Jidla je dost.” ,, apod.), hru (,,No ty
v uniformach mivaji vétsinou velmi predvidatelné pozadavky., ,Celej scénar by byl

3

dobrej, kdyby to tady, protoze ty tady s hasakem.*” apod.), a pfedevSim analyzuje herni
situace (napt. ,,Moralka to preZije, ale bohuzel prijdeme o dve nelepsi postavy.“) a
promysli situace (,,PotFebujeme pét zbrani a ses zatim jedind, kdo zbran ma, myslim.*,
~Problém je, ze asi nevyuziji ty kostky.”, ,,I kdyz ono jich stejné prijde hodne*). Hrac také
poskytoval navrhy na postup a pokyny neautoritativniho charakteru (,,Musime hledat

jidlo.* ,,Tak zustan v kolonii, tam je toho strasné. “, ,,Ja bych ten hasak hodil sem.* apod.).

Interakce z oblasti zaméfené na rozhodovani jsou zcela vyrovnané a zahrnuji, jak
pozitivni reakce vyjadiujici predevsim souhlas ¢i potvrzeni uvahy a postupit druhych, tak
negativni reakce, které jsou u tohoto hrace nejcetnéji zastoupeny. Jedna se o rliznou miru
intenzity vyjadieni nesouhlasu s postupem jiného hrace (,,Ne, pockej, prave, ze ne.“, ,,Ne,
kaslete na to.*, ,No jo ale ty vrazdis, to neni dobry, ty vrazdis zombie, ktery vrazdit

«

nepotiebujeme. “ apod.), vytky (napt. ,,Ale jako to je ta chyba co z tyhle hry udélala

3

absolutné prohranou, jako jo.*“, ,,Ty jsi zase nenavarila, uz nevis na co mas tu kucharku *.)
nebo opakované vyjadieni skepse nad prognézou hry (,,4le prohrajeme za chvili.“, ,,No to

jedno, to uz je jedno na co prohrajeme. “ apod.).

Projevy skepse byly disledkem toho, ze v uritém momentu hry doSel hra¢ k zavéru, ze
hra jiZ je ztracend. Nepifimo na to upozoriiuje od zacatku tretiho kola: ,,No protoze videl, ze
to je mrtvy, ja jsem si teda neuvédomil, co to znamend, jinak bych tam hodil ten mop, jsem
necekal, Ze nikdo z nich uz nic nemd. “, explicitné se vyjadiuje o chvili pozdéji: ,,Chcete to
hrat dal nebo uz uzndte, Ze jsme v pytli?*, na coz hrd¢ 5b reaguje implicitnim
pfipomenutim vyzkumné situace: ,,Ne to nemiizes, dat povel ty, to musi prijit se shora*, na
coz hra¢ 3 reaguje souhlasem (,,No dobre.”). V poloving tfetiho kola se opét skepticky
vyjadtuje: ,,Ale jako to je ta chyba co z tyhle hry udélala absolutné prohranou jako jo.“. Na

konci tfetiho kola vznesl nédvrh na pied¢asné ukonceni: ,, Pani psycholozko, ukoncete to,

tohle je proste, ja jako Sachista Fikam, Ze jsme se pred deseti tahy méli vzdat, protoZe tady
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hrajeme prosté nehratelnou hru ted.”, na coz mu opét hra¢ 5b odpovida, nyni jiz
explicitnim poukazanim na vyzkumnou situaci: ,,Je fo soucast vyzkumu, tak musime
wtrvat, prave ted jsi zapsanej, ze jsi to chtel vzdat. “ Hracova skepse je patrna po zbytek

hry, nicméné hru nesabotuje a podili se na ni az do konce.

Vyznamné jsou také interakce ze samostatné kategorie Uvolnéni napeti, do které patii
jeho zlehCovani situace vtipem, ktery bud’ sam iniciuje (,,Hergot ty holky néjak mrznou.”,
»Kdyby ses dival pod lavice.”, ,,To je knihovnice, co se divi knizkam v knihovné, cekala, Ze
budou v knihovne turiny nebo co.* apod.) nebo jen rozviji (,,Ne ona je jenom dispecerka,

vysila ostatni, kam maj jezdit.”, ,,Zlikvidovano externi firmou.*).

Hrac¢ také nejcetnéji ze vSech nabizel spoluhraci pomoc formou nabidky svych zdroji
nebo ndvrhu postupu (,,Pockejte, ja budu mit pristé dost kostek, ja to tady cely prildkam,
uklidim.”, ,, Tak az se nekdo objevi tady, tak mé zase pozZadejte o pomoc, ja mam toho tady

pro vas hromadu.*, apod.)

Hrac 3b se béhem hry jevil jako vyrazny stratég, ktery ve hie postupuje dle planu a
peclivé promysli své kroky. Snazil se v podobném duchu smérovat i ostatni hrace (napf.
»lakzZe, tahleta situace se nds md obecné snazit vypudit z ty kolonie, tak proc tu
hromadime tolik jidla?*), nestavil se vSak do role vidce, jen malokdy uvadél explicitni
pokyny druhym. Usiloval spiSe o nedirektivni vedeni. 1 pfes Cetné negativni reakce na
herni situaci vyskytujici se v druhé poloviné hry povazuji hractv celkovy pfistup za
pozitivni, nebot’ se na hie se az do konce aktivné podilel a aktivné ji nesabotoval.
Sabotovani hry sice v jeden moment tematizuje (,,7ak mdm tu hru umysiné prohrat, ze
budu cestovat z lokace do lokace, dokud mé to neklepne? ), Slo vSak zaroven o zlehCeni

situace, a navic tak ve skutecnosti nejednal.

Z vyse popsaného uvazuji o roli Alavniho stratéga, coz koresponduje s tkolovymi
rolemi. Vedle toho Ize jesté dle typologie vymezit role iniciatora reseni, poskytovatele
nazorii, koordindtora i kritika. Casteéné lze také uvazovat o individualistické roli

blokatora ve smyslu hracova negativismu, a to zvlasté od druhé poloviny hry.
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8.1.4 Hracka 4b
Hracka 4b disponuje druhym nejnizSim poctem celkovym interakci, ktery je o polovinu
niz§i nez nejvyssi dosazeny pocet interakci (hra¢ 5b). U hracky prevazuji interakce

zamé&fené na orientaci a v mens$i mife zaméteni na hodnoceni a regulaci napéti.

Hracka v porovnani se spoluhraci neinformuje skupinu tolik o svém postupu ve hte,
jedna se spise o odpovédi na otazky a informovani nebo vysvétlovani za ucelem objasnéni
situace. Vyskytuji se zde i otazky na provozni véci, které ovSem nejsou v takové mife jako
u hracky 2b. Z hlediska kategorie poskytovani ndzoru pak jde o vyrovnané zastoupeni

analyzovani a uvazovani o situaci ve hte, vyjadfovani ndzoru ¢i pocitu a hodnoceni.

Vyssi zisky ma také v kategorii uvolneni napéti, v niz zlehéuje situaci humorem (,,Neni
ti zima?“, ,,Takovej hamoun.“, ,,Té asi vyloucime, mam malo postav.“ apod.), rozviji vtip

nebo se humornym vsuvkam smgéje.

Nadprimérné je i zastoupeni kategorie projev solidarity, kdy jde predevsim o vyjadieni
vdéku, omluvy nebo obecné o nabidky pomoci ¢i urovnani situace (,,Nechces se vylécit? “,

¢

»lak a co ted, miizu nekomu dat vybaveni. *, ,,Vzdyt jsme jeste neprohradli. “ apod.)

U hracky se také opakované vyskytuje projev skepse, ktery neni vzdy kodovan jako
negativni reakce a ma konstantni podobu prognézy o tom, zda postava ve hie ,,umie*:
wled umre”, ,Ted umiu tyjo*, ,,Tady umrem®, ,Takze umreme®, ,,Umru* apod. Dle
kontextu se jednd o hodnoceni situace, které ma humornou konotaci, ¢i je promluva
chipana jako vyjadieni skepse. Jednd se o situace, kdy ho hry vstupuje prvek ndhody
(kostka osudu), kterd rozhodne o disledku, kterym mutze byt i smrt postavy, tj. jeji konec

ve hre.

Hracka také byla nékolikrat objektem vytky jinych hracia. Vytka se tykala jejiho
opomenuti vykonani urcitych ¢innosti ve hie souvisejicich s postavami, kterymi hracka
disponovala. Jeji reakci ve tfech ptipadech byla omluva ,,Pardon®, coz bylo kédovano
jako pozitivni reakce omluvy a v jednom ptipadé€ Slo o reakci, v niZ se neomlouvala a ta
byla kédovana jako reakce negativni, v niZ chrani sebe sama (,,No jsem na to zapomnéla,

mam myslet na vsechno?*).
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Styl hracky se zda spiSe pasivni, nicméné nejednd se o nezdjem o hru, hracka byla
angazovana napft. ve zminénych projevech solidarity. Z hlediska rolové typologie uvazuji o
celkovému nizSimu aktivnimu zapojovani do skupinového déni a druhd pak odrazi

predevsim jeji solidarni orientaci.

8.1.5 Hrac5b
Hrac 5b ziskal nejvice interakci ze vSech spoluhraci. Jeho reakce smétovaly do oblasti

orientace, hodnoceni a také vyznamnéjsi vyskyt je zaznamenan v oblasti regulace napéti.

Z oblasti orientace se jednd o informovani o svém postupu, poskytovani odpovédi na
dotazy, informativni a vysvétlujici vstupy a v neposledni fad¢ i diskuze nad pravidly, ktera
probihala nejéastéji s hraCem 1b. Hrac¢ také pomérné hojné kladl dotazy za ucelem
objasnéni situace (napt. ,,4 kdo tam Sel, servirka jo?*, ,,A kdo je Olivia Brownova?“,
~Pockat, kazdy hrdac nebo jen my dva?*). Mimo toho kladl rovnéz dotazy na objasnéni
pravidel nebo instrukci ve hie (,,A mné hrozi zub taky pri experimentovani?®, ,,Karty se

odhodej vsechny a bere se nova postava, ze jo?*, ,,Miizeme si krdst mezi sebou veci?* atd.).

Hra¢ doséhl rovnéZz prvenstvi v poctu vstupl spadajicich do obecné kategorie
hodnoceni. Hra¢ vyslovoval pfedev§im hodnoceni tykajici se herni situace (,,70 se nam
docela dari.”, ,,No ta moralka je blby.“, ,Je tam bordel.*), Gtvahy nad postupem (,,Co
miize, miize strilet, takZe nejdriv prohledam, a kdyby ndhodou umrel, tak... “, ,,Nebo piijdu

3

do cerpacky, to je jedno.“, ,,Pockej, kdo ma strelbu lepsi, tak snad to preZije.” apod.).
Hojné je také kdédovano vyjadieni nazoru nebo pocitu (,,70 je skoda.“, ,,Ja myslim, Ze ne,

stejné budeme umirat, takze je to uplné jedno.*“, ,Jesté Ze mam toho dédka.* apod.).

Dalsi prvenstvi dosahl v poctu projevi v kategorii uvolniuje napéti. Pro hrace bylo
typické zleh¢ovani situace humorem (,,7ak se hold jednou vsichni sejdeme v kolonii.”,
Hele strizlivy nds nedostanou.*), razné vtipné komentaie (,,Z ciziho krev netece.”, ,.Serik,
prisel Serik, ve mésté je novej serik.“, ,,Zastrelte ho nékdo.*) ¢i rozvijeni vtipa.

Hrac¢ v nékterych situacich projevoval negativni reakce, v nichz chranil nebo prosazoval
sebe: ,,Ne nechci, uz jsem si vylecil sam.*, ,.Jesté desetkrat zopakuj, zZe jsem to zkazil.*,

»INebo jiné postavy, takze vylécim sebe.”, ,,Tak jo seru na tebe.”). VSechny zminéné reakce
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jsou stale na pomezi zertu a nejednd se o zcela explicitni projevy neptatelstvi. Hracovy
negativni reakce jsou do urCité miry dasledkem opakovanych vytek spoluhract, a zvlasté
pak vtipu s hasakem, o némz bude feC pozdéji. U hrace je také v jednom piipadé kodovan
projev napeéti, kdy jde o vyjadieni roz¢arovani (opét nasledkem vtipu s hasakem), které je
vSak zmirnovano smichem: ,,Nevytdicej mé s tim, nebo s tim uz hodlam normalné...*

(smich).

U hrace je napadné mnozstvi promluv zahrnujicich jak komentovani vlastni hry, kladeni
dotazi, diskuze o pravidlech tak baveni druhych. Jeho styl hry je pomérné solitémi, je zde
vSak otazkou, do jaké miry se jedna o dusledek jeho ,,zradcovské® role ve hie (podrobnéji

o roli zradce v podkapitole 8.3.).

Dle vyse popsaného uvazuji o roli individualisty, coz je vztazeno predevS§im k ukolové
oblasti. Déle je zde mozné v souladu s typologii uvazovat o roli poskytovatele nazoriu.
Z hlediska individualistickych roli je také mozné uvazovat o roli sebe-ditvérnika, kterou je
mozné zde identifikovat z interakénich projevii vzhledem ke specifické roli zradce. Ze
socialnich roli, uvazuji o jiz diive uvedené roli bavice

Tabulka 4. Piehled interakci skupiny €. 2 dle IPA

. . Socialn& emocionalni oblast: Ukolova oblast: poskytnuti Ukolova oblast: kladeni  gqcis1ng emocionalni oblast:
Hemi  Celkovy pozitivni reakce odpovédi dotazi negativni reakce
skupina  pocet . . . Projev
&2 interakci  Projev  Uvolriovdni Poskytovdni  Poskytovadni Poskytovdni Zddost o  Zddost o  Zddost o Projev i
g o ...  Souhlas . i . i i . . Nesouhlas .., antagoni
solidarity napéti ndvrhi ndzoru orientace  orientaci = ndzor ndvrh napéti
smu
Hrac 1 491 15 66 24 52 86 173 51 11 0 13 0 0
Hrac 2 205 2 19 15 3 21 71 55 12 5 2 0 0
Hrac 3 459 11 54 22 47 102 147 40 9 0 22 2 3
Hrac4 250 14 40 25 8 35 80 32 7 1 7 0 1
Hraé 5 520 7 80 28 41 106 169 51 15 4 8 1 10

8.2 Komunikaéni hry

8.2.1 Vtip s hasikem

Vtip s hasdkem piedstavuje komunikacéni hru, kterd piivodné vzesla ze sporu mezi nékolika
spoluhraci ohledné postupu ve hie. Ve strucnosti se jednalo o situaci, kdy hrac¢ 3b a hrac 1b
naléhali na hrace 5b, aby se vzdal vybaveni tzv. hasdaku pro spolecny cil skupiny. Hra¢ 5b

vSak s krokem nesouhlasil a cht€l si jej ponechat pro sebe.

67



Tato vyména se postupné transformovala ze sporu do vtipu, ktery vsak slouzil jako
upominka vytky mifené proti hraci 5. Slovo hasdk se tak stalo jakymsi magickym heslem,

které se neslo posledni tietinou hry.

Poprvé se hasak objevil v zminovaném konfliktu mezi hrdCem 5b a hracem 3b, ktery na
situaci upozornil:

3b: A neni to blbej napad davat si ten hasak? Vzdyt ten ji jenom zlepsuje kostku, to je
kravina.

Hrac¢ 5b na svém kroku trva:

5b: Neni, to staci.

Hrac 3b vsak ve svém piesvédcovani pokracoval:

3: Ja bych ten hasadk hodil sem.

Do diskuze se po chvili zapojil i hrac 1b:

1b: No tak ten hasdk si tam neddvej a utec jesté... No ne protoze ten hasak jako...

Po intervenci hrace 1b hra¢ 5b na chvili zvazoval, zda se nepodtidi (,,Pockej, no kdyz se to
nesplni, tak tohleto se vrdti sem zpatky, hasak dam teda tamhle.©). HraC 5b se dotazuje
hrace 1b na zdroje, ktery ptfiznava, Ze zadné nemd. Toho hra¢ 5b vyuziva a poklada otdzku:
5b: Pro¢ mé nutis tam cpat hasdk? (1b)

Hra¢ 5b se rozhodl si kartu s hasdkem ponechat. Pozd¢ji je hasdk opét tematizovan, a to

vzhledem k jeho pfinosu pro hrace 5b:

3b: Hazej nebo to nemusis, kdyz je to hasakem? (5b)
5b: Ne, jo miizu, musim.

3b: No, tak k cemu to je potom prave, pékna blbost.

Dalsi vyskyt je zaznamenéan o néco pozdéji, kdy nabyva humorny podkres, resp. vede ke

smichu skupiny:

b3: Ja ti ji taky nemam, zmrzni si i s hasakem! (5b)

Vzapéti vSak tentyz hra¢ dodava:

3b: Si vylozil hasak jen, abys misto toho mohl hledal, vzdyt tohle nemélo cenu.

Zde promluva mé formu pouze vytky.
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wewvr

potieby, kdyz nam stejne ten hasak nedal.*), nicméné vedl k reakci hrace 5b, ktery timto

pristupuje na komunikacéni hru vtip s hasakem:
Sb: Hasdk je stejne nejlepsi.

V nasledujicich situacich je hasdk vyuzivan jako symbol pro vytku namifenou proti hraci
5b, kterd je vSak odleh¢ena humornou noétou, pficemz sdm hrac 5b je cetnym aktérem veipu

s hasakem:
Napf.

Ib: Hasdk ti reknu.

1b: A jak se utika s hasdkem (smich) za opaskem?

Sb: Trochu Fincis, ale da se to

Ib: Doufdam, zZe pouzijes ten hasdk. (smich)

5b: Jo ja uz jsem se lekl, ze nemiizu, miizu, mam hasdak.
5b: Viibec ne, kdyz mam tady hasak!

3b: Neéco zabij, tak mas hasdk. (smich)

3b: Vitezstvi je na dosah hasaku.

Hra¢ 5b vtip s hasakem dokonce sam reflektuje: ,,Ja myslim, Ze hasak se mnou potahne asi

«

dlouho, ja tady ukoncim clenstvi asi. “.

Vtipu se aktivné ucastnily pfedev§im hraci 1b a 5b, hra€ 3b pouze Castecné, nebot’ ne
vzdy pfistoupil na komunika¢ni hru (napft. ,,7Tak na co mas ten hasdik, kdyz tu jednicku

prehazujes? “) a vytku nijak nezlehcoval.

Vtip s hasakem lze chapat jako komunika¢ni hru, kterd svou formou zmirnuje vytku

urcenou konkrétnimu jedinci, ktery sdm na hru pfistupuje.

8.2.2 Vtip s mrazem

Jind komunikac¢ni hra, kvalitativné odliSné od vySe popsané je vtip s mrazem. Vtip je dan
nekolika faktory. Mraz neni nahodné oznaceni, nebot’ vychdzi z prostiedi hry, ve které
odehrava a souvisi také se specifickym disledkem hodu kostkou (kostka osudu) tzv.
omrzlinou. Tato komunikacni hra se objevuje a ma i svlij poCatek praveé v situaci, kdy byl

hozen disledek omrzlina. Hovofim vSak o komunikaéni hie, nebot’ vymény, které jsou
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zahrnuty do vtipu s mrazem, nemaji pouze informacni vyznam, ale zvysuji pozitivni reakce
(jako je smich, uvolnéni), které podporuji skupinovou integraci a kohezi. Vyznam hry je

tak pfedevsim socidlni.
Napt.:

3b: Jé mrznu.

1b: Mrzne.

4b: Neni ti zima?

Nebo:

3b: A taky mrzne.

5b: A taky mrzne, zima no.

Ib: Mozek mrzne, chces pozadat o lék?
[...]

1b: A oblikni si ty holky, ti furt mrznou.
Nebo:

3b: Hergot ty holky néjak mrznou

Nebo:

4b: Ja myslela, ze mrznou jenom holky?
Smich

5b: Ne i psychiatr.

1b. On se sviikl a taky ma pod tim bikiny.
A na zavér kombinace vtipu s hasdkem a vtipu s mrazem:

3b: Ja ti ji taky nemdm, zmrzni si i s hasakem. (5b)

8.3 Taktika zradce
Role zraddce v této skupiné ptipadla hraci 5b. Hraci se sice uspéSné podatilo podpofit
pfed¢asny konec hry padem moralky, nicméné dal$i ¢ast tajného tkolu splnil jen ¢astecné,

coz bylo navic pravdépodobné zptsobeno $patnym pochopenim instrukce:

1b: No pockej, ale mas mit jen jednu postavu. (5b)
5b: Aha jen jednu.

Hrac byl v pribéhu celé partie velice aktivni co do poctu vstupli a vymén, zapojoval se
do diskuzi nejen o postupu, ale 1 pravidlech. Hojn¢ uzival humornych a ironickych

komentara.
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Jeho postup do konce druhého kola lze povazovat za nenapadny, nebot’ na sebe ni¢im
neupozornil a ani dil¢i tkol na odvraceni krize nijak nesabotoval. Prvni konflikt je spjat
s vynotfenim vtipu s hasdkem. Tento incident mohl vnést jisté pochybnosti pravé do jeho
aktér — hrace 3b a hrace 1b, nicméné explicitné jej ze zradcovstvi nikdy behem hry

neobvinili.

V druhém kole vSak ukol na odvraceni krize jiz splnén nebyl. Na stavu se podilel
otevien¢ hra¢ 5b (situace s hasdkem), ale 1 hra¢ 1b, ktery zadné zdroje k odvraceni krize
nemél. Krizovy kol poté neni splnén ani v dalsim kole, nicméné ani zde zadné podezieni

nepadlo, nebot’ na krizovy kol opét nebylo schopno prispét vice hraca.

Hra byla zakoncena po tahu hrace 5b, jehoz postava vlivem duasledku hodu kostkou
osudu zemfela a tim se pocitadlo mordlky ve hie dostalo na nulu. Z hra€ova komentare po
této udalosti (,,Jenze jd byl sviné a vyhravam, kdyz moralka jde na nulu a kdyz jsem meél
zbran, vis.) 1ze usuzovat, ze konec hry uspisil umysiné pokousenim ,,osudu* témi tahy ve
hte, které¢ vyzaduji hod kostkou osudu. Pravdépodobné by se nesnazil o tak rychly konec,

kdyby neptehlédl instrukei svého tajného ukolu udavajici pocet postav, ktery nenaplnil.

Obecné lze hraCovu strategii povazovat za uspésnou, nebot” ackoliv mozna nékteti hraci
méli podezieni, reagovali na hraCovo odhaleni tidivem, a navic nikdo z nich béhem hry

nenavrhl vylouceni zradce.:

4b: To si delas srandu? (5b)

Ib: A tys nemél zbran (smich), to jsi byl sviné, ja mél, Ze mam mit nejvic postav a vy jste se
furt dobijeli. (5b)

3b: Tak tys to sabotoval, tys to mél jo a pak se divis, Ze ho obvinuju za hasak (smich) ale
chtél jsi vyhrat ne? (5b)
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9 Herni skupina ¢. 3

Skupina odehrala dohromady tfi kola, na jejichz konci pfi vyhodnocovani bylo zjisténo, ze
byl sabotovan dil¢i krizovy tkol, o coz se postaral hra¢ s tajnym tukolem zradce.
Dusledkem nesplnéni tohoto ukolu klesla moralka skupiny na nulu, ¢imz byl ¢asteéné
splnén zradctv ukol. Zradci vSak k vitézstvi chybéla jedna ze surovin, ktera se mu
nepodafila nalézt. Hra tak skoncila neuspéchem pro vSechny, avSak zradce si vedl nejlépe a
m¢él v§ech hract nejblize k dosazeni vitézstvi.

Tajné ukoly:

Hrac¢ 1: Hlavni ukol je splnén a na hracim planu jsou alespon dva nemohouci.

Hra¢ 2: Zrddce: mordlka kolonie je na nule, madte jen jednu postavu, tato postava je
vybavena predmétem zbrané, mate v ruce alespon jednu kartu potravin, paliva, lékii a

pomiicek, pocatecni predmeéty neplati.
Hrac¢ 3: Hlavni ukol je splnén a mate v ruce alespon 4 karty predmeétii.
Hrac¢ 4: Hlavni ukol je splnén a jedna z vasSich postav ma alespoit dvé zranéni.

Hra¢ 5: Hlavni ukol je splnén a mate ve své skupiné vic postav nez kterykoliv jiny hrac
9.1 Interakcni styly a role hraci

9.1.1 Hracka lc

Celkovy pocet interakci hracky je v této skupin€ nejnizsi, v porovnani s nejvyssim ziskem
dokonce témér trindsobné. Obecné je hracka orientovana na ukolovou oblast, a to
pfedevSim na orientaci a hodnoceni. U hracky se jako jediné nevyskytuji Zddné negativni

reakce.

Z oblasti tizeni pievazuje kategorie poskytovani orientace, kdy jsou vyrovnané
zastoupeny polozky informovéni o vlastnich zdrojich ve hte, o postupu ve hie ¢i zapojeni
do diskuze o pravidlech. Na druhou stranu je zde i zvySeny vyskyt dotazi na pravidla
(napt. ,,Za léky miize vic?“, ,Jo a tady to uz muzu dat, pryc jo, nebo az na konci?*, ,,Ale
udalosti se tam nedavaj do odpadu, ne?*), ktery miize byt pfisuzovan mensi zkusenosti se

hrou.
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Cetn¢ zastoupend je rovnéz samostatnd kategorie poskytovani ndazoru, v niz lze nalézt

"C

hrac¢ino hodnoceni hry nebo situace (napi. ,,7v jo to je hodné drsnej scénair'®, ,,Takovej
bojovej, no.*), v mensi mife ivahy nad herni situaci. V kategorii pak dominuje vyjadfovani
vlastnich pocitii nebo nazort, a to i v porovnani s ostatnimi hraci (,,Ja si jdu taky lehnout.”,

»INo to je dilema, no ze by to byla skvéla karta®, ,,Chtelo by to sehnat brokovnice. “ apod.).

Déle bych také uvedla kategorii wuvoliiovani napéti, v niz sice hracka dosahuje
v prumeéru nizsi zisky nez ostatni Clenové, ale vyskytuje se u ni vtipné komentovani nebo
zlehcovani situace, které sama iniciuje (,,Mohl bys hrat za darmozrouta.”, ,,To vi§ ninja,
ninja bude drsnej, ninja si pujde jesté prohledavat®, ,,Hladomor a bordel, jsme v depresi a

nemame co jist.“ apod.)

Celkovy styl hracky lze povaZovat spiSe za nendpadny a konformni. Vzhledem
k absenci negativnich reakci a soucasného vyjadfovani pozitivnich reakci (a¢ v niz8i mite
v porovnani s ostatnimi) uvazuji v souladu s typologii o socidlni roli povzbuzovatele a
rovnéz o roli nasledovnika vzhledem k nizsi skupinové aktivit¢. Uvazovat mizeme také

nad roli amatér v souvislosti s uvahou nad hrac¢inymi malymi zkuSenostmi se hrou.

9.1.2 Hrac 2c

Hra¢ s tajnym tkolem zradce dosahuje primérného celkového poctu interakei, jeZ jsou
zaméteny zvlasté na oblast orientace a v mensi mife rozhodovani a hodnoceni. Hrac
také dosahuje pouze minima negativnich reakci (nesouhlas s obsahem vtipu a odmitnuti

pokynu).

Z hlediska orientace je patrné jeho zaméteni na pravidla, o nichZ poskytuje informace a
vysvétluje je (,Jesté tedka si uvedomuju, ty zluty karty, nemélo by se to hrat pri kazdy?*,
»Vylouceni viastné probiha za hlasovani.”, ,,A moralka dolii.”, ,,Vsichni se miizeme

3

rozhodnout, jestli si prosté lehneme, jako kazdy za sebe.* apod.). Na pravidla se nikdy
netaze, jeho dotazy jsou kladeny za ucelem ziskani informaci pro piehled o déni ve hie

(napt. ,,4 kam si Sel?* nebo ,,Dohralas?*).

U hrace je vyznamné zastoupeni kategorie vyjadreni souhlasu, nebot’ hrac velice ¢asto
vyjadiuje shodu a porozuméni s druhymi. Nejcastéji formou vyjadieni je citoslovce ,,M-

hmm*. Takto dava najevo souhlas s feCenym, zvlasté ve vztahu k pravidlim nebo pokyniim
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pro druhé hrace. Kromé toho vyjadiuje souhlas i jinymi formami (,,Jo.“, ,,No.“, ,,Presné
tak., ,Jo urcite.” apod.). Z dalSich pozitivnich reakci jsou také pomérné vyznamné jeho
zisky v kategorii uvolniovani napéti. Hra¢ predevsim zlehCuje situaci prostfednictvim
humoru nebo reaguje na tecené vtipy (napt. ,,Hele nehrajeme tu verzi, Ze je miizeme

snist?, ,Ja bych je rad ukecal.”, ,,Paranoik.* apod.).

Oblast hodnoceni zahrnuje hodnoceni situace, uvahy nad postupem (napft. ,,No musime
najit a zaroven likvidovat.”, ,Ja premyslim, jestli by nebylo lepsi jit, ne budu tady...”*) a
vyjadfovani nazoru ¢i pocitu (napt. ,Ja mam fakt stésti na tohle to.”). U hracCe také
nachdzim druhy nejcetnéjsi pocet navrhi a pokyni pro druhé hrace, které vSak nemaji
autoritativni charakter (,,4 hodis kostkou za ucho.”, ,Hele (Ic) tohle musime asi
zlikvidovat.”, ,,Tak si miizeme predat.”). HraCovy instrukce byly ostatnimi hracéi vzdy
pozitivné piijaty.

Hrac se béhem hry projevoval nedirektivné a méné vyrazné. I ptes svou dobrou znalost
pravidel nemél potiebu se prosazovat a ponechaval prostor jinym dominantnéj$§im hracim
(pfedev§im hra¢ 5c a hra¢ 3c). S hraCem 5c také dochazelo k nejcastéjSim vyménam
tykajicich se pravidel. K mensim stfetim doslo v pritbéhu posledniho tahu tohoto hréce,
v némz ostatni dostali nebo si potvrdili své podezieni o jeho zradcovském ukolu. Hrac

naptiklad odmitnul navrh postupu hrace 5Sc:

Sc: Miizes prohledavat. (2¢)

2¢: No ja nemiizu prohledavat, hele zombie tady likvidovat tady nemd cenu.
Ci vzbudil svym postupem nesouhlas:

2¢: Dobre ja prohledavam v kazdym pripade, M-hmm, ouska, jedno, druhy.
3¢ Proc¢ za ouSka, nejdriv se podivej, co tam mas ne? (2c)

Podrobnéji o hra¢oveé zradcovské taktice v podkapitole 5.3.4

Na zaklad¢ typologie navrhuji tkolové role poskytovatel informaci, a procesni technik
na zékladé jeho vztahu k pravidlim. Z hlediska socialnich roli se jednd o povzbuzovatele,
zvlasté s dirazem na odménovani druhych souhlasem a z individualistickych roli pak

castecné jde o sebe-diivernika a roli obhajujici specialni zajem. Tyto role jsou navrhovany
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v souvislosti s poslednim tahem hrace, v némz implicitné prosazoval tajny tkol proti
skupinovému cili. Uvazuji také o roli tichého pozorovatele, obsahové odlisné od role
pozorovatele z uvedené typologie. Role tichy pozorovatel muze vychdzet rovnéz z

hracova tajného ukolu a jedna se roli na pomezi ukolové a socialni.

9.1.3 Hrac3c
Hra¢ se fadi poctem interakci k nejproduktivnéj§im hrac¢im, konkrétné doséhl druhého
nejvyssiho zisku. Vyrazné je jeho obecné zaméteni na orientovani. Tato oblast u néj zcela

dominuje.

Hrac orientuje druhé castym informovanim o déni ve hie (,,4 zvedne nam to moralku.*,
»No nékdo tam néco strcil”, ,,Tu uz pouzila.” apod.) v€etn¢ informovani o vlastnim

postupu ve hie. Poskytuje také odpovedi na dotazy tykajici se déni ve hte.

Z kategorie zZddost o orientaci je u hrace velice napadné jeho cetné kladeni dotazli na
provozni véci hry, které nesouviseji se znalosti pravidel. Jde pfedevs§im o véci, které jsou
patrné z pritbéhu hry, nicméné hra¢ vyzaduje jejich zopakovani (,,Pockej prosim té akorqt,
kde si je vzala?*, ,,A tak kolik jich mam teda pridat?*, ,,Tam byly dvé karty?*, ,Jsou to
oni?* apod.) ¢i Slo o promluvy, které maji sice formu otazky, nicméné neocekéava se na né
primarné odpovéd’, slouZi tak spiSe pro jeho ujasnéni situace (,,Jd zacindm, muzu zacit?*,

»V knihovné, jo?*, ,,Takze mrtva jo?* apod.).

Hrac se také nejCastéji ze vSech taze ostatnich na nazor ohledné postupu nebo situace ve
hte (,,4 pomiizeme si?*, ,,Hele ma to cenu?, ,,A co budes délat za sebe?* apod.). Nejvyssi
zastoupeni dale dosahl také v kategorii solidarity, v niZ vyjadiuje podporu druhym (,,Vidis,
co dokaze spiritual.”, ,,M-hmm ten byl dobrej., ,,Hele ale nebojte se, zahrali jsme si
spiritudl a dostanete kostku navic.” apod.) nebo nabizi své zdroje (,.Ja bych ti léky dal,
chces leky?, ,,Kdybys potrebovala, miizu ti dat léky, chces néjaky léky na ty zombie?*
apod.).

vV

Dalsiho nejvyssiho zisku doséahl v projevu nesouhlasu s ndzory druhych (napft. ,.Jedno
jidlo nemd cenu tam davat.*, ,,To neni zradce, vidis, ze spolupracuje!, ,,To je blbost, to

bysme méli néjak to...*. apod.).
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Pro hrace je typické cetné komentovani a popisovani déni ve hie s Castymi provoznimi
dotazy a ujistovani v detailech. Hrac se pokazdé chopil vyhodnocovani vysledki kola nebo
se na ném alespon aktivné podilel, pficemz se vzdy pribézné ujistoval dotazy. Hrac si
provozni véci typu spravného rozestaveni postav, karet apod. rad hlidal a upozornioval na

W

nc.

Z vyse uvedeného uvazuji v souladu s typologii o ukolovych rolich vyhledavac nazoru,
poskytovatel informaci, procesni technik. Nabizi se zde jiz dfive identifikovana role
sberatel informaci spadajici rovnéz do ukolovych roli, poukazujici na sbér informaci pro

potiebu vlastni orientace v situaci.

9.1.4 Hracka 4c

Hracka predstavuje ve svém zpisobu hrani zaméfeni na orientaci a v mens$i mife i
zamétenost na oblasti hodnoceni a rozhodovani. Zbylé kategorie fizeni, regulace napéti a
skupinova integrace dosahuji jen minimalniho zastoupeni. Z celkovych zisklu tak lze

usuzovat o niz§im aktivnim zapojeni.

Hracka orientuje druhé prostiednictvim informaci o vlastnim postupu ve hte,
odpovéd'mi na kladené otazky a potvrzovanim feceného. Jeji reakce informativniho
charakteru jsou tak spiSe pasivni. Na druhé stran€ je mnohem aktivnéjsi ve vyjadifovani
svého ndzoru a hodnoceni situace ve hie (,,70 jsme projeli tohle kolo, no.*, ,,No tak ted uz
je to jedno.*, ,Jo, ale ty se ke mné nedostanes.”, ,,To je Skoda.* apod.), nebo v ivahach nad
postupem (,,No ale zase jsou tam léky na tretim misté, tak cisté teoreticky.“, ,,Pockej ale,
Serif ten je v kolonii.* apod.). Na druhé strané potfeba byt informovan dosahuje
prumérného poctu a jde ve skrze o obecné dotazy tykajici se pravidel nebo provoznich
zélezitosti. Hracka v minimalni mife vyjadiuje pokyny nebo instrukce pro druhé.

Oproti spoluhra€im jsou vyrazné nizké 1 jeji zisky v oblasti projevu solidarity a
uvolnovani napeti, naopak rovnocenné zastoupeni dosahuje v kategorii souhlasu. V této
kategorii pfevazuji projevy souhlasu s tvahami, postupy a pokyny ostatnich spoluhraci.

Jeji orientaci proto povazuji za pro skupinovou a pozitivni.
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Z tkolovych roli typologie odpovida role poskytovatele ndzori a ze socialnich pak
alespon castecné role povzbuzovatele (v souladu s cCetnymi projevy souhlasu) a

nasledovnika (pro poukazani na pasivnéjsi herni dojem).

9.1.5 Hrac Sc

Hrac¢ ptedstavuje jednoznacéné nejproduktivnéjSiho hrace skupiny, nebot co do poctu
vstupl tento hra¢ zcela vévodi nad ostatnimi. Obecné je u hrace ptiznacna zamétenost na
oblast orientace, dale oblast hodnoceni a v neposledni fad¢ je vyrazné zastoupeni hra¢ovy

orientace na rizeni a rozhodovani.

Do oblasti orientace spadd hraciv akcent na pravidla a jejich pfesné dodrZovani
(,Jenom pripomindam jidla se tam davaj dolu. *, ,,Tam je definovano jako kdykoliv ve stejny
lokaci.”, ,,A jeSté jinak jsem nasel v pravidlech, ze [...]%, ,,A nemiiZes jit dovnitr, pokud mas
tady tri zombii.* apod.) Na pravidla upozoriiuje hojné sdm od sebe, nebo se zapojuje do
hovoru a diskuze o nich. Sdm se na pravidla nikdy nepta. V pribéhu hry hra¢ dvakrat
upozoriuje na spornou situaci ve hie, v niz by mohlo nebo doslo k poruseni pravidel hry
(,,cheatovani). K obéma situacim pfistupuje s nadhledem a akceptuje je: ,Jako je to
cheatovani (smich)* a ,,Je navic no, tak dej jednicku pryc, budeme to brat tak, ze je to

cheat pro v§echny (smich)*.

Hrac je aktivni v poskytovani informaci a orientovani druhych nejen o pravidlech, ale 1
o celkovém déni ve hie, které rizné komentuje, vysvétluje apod. Cetna je i jeho potieba
byt informovan, kdy se jedna predev§im o dotazy na herni situaci (,,Mds kostku néjakou?,

» 1y jsi zabijela zombika?*, ,,No pockej, jsi v kolonii?* apod.).

Dalsi velice hojné zastoupenou kategorii je poskytovani ndazoru. Hra¢ vyjadiuje sva
mnoha hodnoceni (,,70 je super tyhle uvody, tam v tom rozsireni tohle nemas.”, ,,Myslim,
Ze pravdepodobnost je mizivad.“, ,,Dneska nam to néjak nejde*), ivahy a analyzy (,,Mné asi
umre treti postava jen tak mezi nami.”, ,.Ja myslim, zZe tohle kolo koncime.“, .,V kolonii je
jidla asi dost momentdlné.*). Hra¢ také vnasi témata mimo aktualni herni partii, kdy napf.
srovnava hru s jinou verzi nebo pfipomind jiné odehrané hry: ,,No ja jsem byl zradce
(smich) ale dal jsem tam ty jidla“, ,,Protoze ja vim, Ze minule mé to vitbec nenapadlo a
daval jsem to tam licem nahoru no.“ nebo ,,To je super tyhle tivody, tam v tom rozsireni

tohle nemas “.
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Aktivni ptistup hrace se také projevoval v navrzich postupti a pokynit druhym hractm.
Jeho pokyny jsou primarné spjaty s ukolovou situaci a je zde ponechavan prostor na vlastni
rozhodnuti, tudiz neslouzi hraci k prosazovani moci (napt. ,,4si bys tam mél pak zabit

néjaky ty zombiky, jo.”, ,,Nekdo by mél uklidit.”, ,,Ja bych tyhle tri kostky prehodil.).

Jinou vyraznou charakteristikou hrace bylo jeho veselé rozlozeni, kdy si d€lal legraci
z druhych a zlehcoval situaci (napf. ,,Bud’ si lehnes, nebo umres.“, ,,Videl ty viry a zacal

skakat.*, ,,Miize se pak taky stat, Ze ninja pak bude mrtvej taky.*).

Vysoké zisky z oblasti rozhodovani zahrnuji jak pozitivni vyjadieni souhlasu nebo
porozumeéni, tak i negativni vyjadieni nesouhlasu s postupem a projev skepse v jednom
pripadé. Nesouhlas také vyjadiuje v situaci, kterou povazuje proti pravidlim: ,,No ja

nevim, jestli to tak jde, to bysme si museli vzit pravidla®.

Pro hrace je charakteristickd jeho ¢inorodost, kterd se projevuje v aktivnim podilu na
hfe nejen co do feSeni ukolu, ale 1 co do vzajemnych vymeén. Jeho styl vzbudil v hraci 3¢
na konci posledniho kola dokonce na chvili podezieni, zda neni zraddcem (,,Zradce jsi ty
urcite!*).

O hraci uvazuji v souladu s typologii skupinovych roli jako o poskytovateli informaci,
poskytovateli nazorii, koordinatorovi, procesnim technikovi 1 iniciatorovy reSeni z
tikolovych roli. Ukolové role bych rovnéz doplnila diive identifikovanou roli arbitra
pravidla diky hracové vyrazné orientaci na pravidla. Ze socidlnich roli navrhuji rovnéz
drive identifikovanou roli bavice. Z individualistickych roli z typologie ¢astecné odpovida
role hledace uznani, kdy lze uvazovat o vysoké aktivité¢ hrace jako urcitém prosttedku pro

zvySeni pozornosti.

Tabulka 5. Prehled interakei skupiny ¢. 3 dle IPA

Socialné emocionalni oblast: ~ Ukolova oblast: poskytnuti Ukolovs oblast: kladeni Socialné emocionalni oblast:
Herni  Celkovy pozitivni reakce odpovédi dotazii negativni reakce
skupina ocet q . . . je
vp . P . Projev  Uvolriovd Poskytovd Poskytovd Posky’tova Zddost o Zddost o Zddost o Projev Pro;ev'
¢.3 interakci . . .., Souhlas A ni i i ) , Nesouhlas .., antagonis
solidarity = ni napéti nindvrhi  nindzoru orientaci  ndzor névrh napéti
orientace mu
Hraé 1 134 5 9 16 2 37 42 18 4 1 0 0 0
Hrac 2 210 8 15 49 19 40 62 12 3 0 1 0 1
Hrac 3 326 18 11 43 17 61 102 51 15 0 7 0 1
Hrac4 188 2 2 40 8 a4 63 22 3 0 3 0 1
Hracés 406 13 28 42 42 87 141 37 9 0 5 0 2
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9.2 Komunikaéni hra

9.2.1 Vtip se psem

Ve skupiné €. 3 se mi nepodafiilo identifikovat zddnou komunikac¢ni hru v takové podob¢ a
rozsahu jako o ostatnich dvou skupin. Za urcitou variaci vSak lze povazovat humornou
vsuvku se psem, jejiz vyskyt je vSak jen minimalni, a to pouze v nékolika malo ptipadech.
Vtip je zaloZen na specificnosti herni postavy psa Broka, ktera disponuje ,,lidskymi‘
vlastnostmi, stejné jako ostatni postavy jako je napi. schopnost prohledavat véci, pouzivat
benzin k ptepravé apod. Prave specifika této postavy vzbudila produkci humornych vymén
na toto téma. Budu-li tyto vymény povazovat alespon za ¢astecné vyjadienou komunikaéni
hru, tak jeji forma je opét zaloZena na bazi humoru. Funkce je pak socialniho charakteru
jakozto podpora skupinové soudrznosti prostiednictvim téchto vymeén, které jsou jaksi

navic a nevztahuji se primarné k ukolové situaci.

Vtip se poprvé objevil pii predstaveni této postavy hrackou 4c (,,A Brok nemiize byt

zasazen Sirenim infekce.*):
2c: Umi aportovat?
5c: Ale miize mit brokovnici.

Jiny samostatny vyskyt je zaznamenan v pribéhu druhého kola, kterym si hracka 1c déla

legraci ze situace, v niZ se ma hracka 4c rozhodovat:
lc: A neni tam pes?

Vtip byl odménén skupinovym smichem, nicméné nikdo jej dale nerozvijel ani

nekomentoval.

O néco pozdéji se opét vyskytuje v reakci na hracku 4c, ktera popisuje své kroky ve hie

(,,Se psem musim.*):

3c: Miize pes jezdit autem?

5c: Muze, miiZze ridit a mit brokovnici.
Smich

2¢: Muize vsechno.
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Zde byly vymény implantovany do seriézni diskuze o schopnostech psa, nebot’ hra¢ Sc
dale plynule navazuje informovanim o jeho dovednostech (,,Ale pes neumre, ale ma

zranéni.*)

Daéle jiz zadny vyskyt vtipu se psem neeviduji. Jednalo se tak o vsuvku na principu

komunikacni hry, ktera byla zaznamenana ve tiech ptipadech béhem celé herni partie.

9.3 Taktika zradce

Role zradce se v této skupin€ zhostil hra¢ 2c, pro kterého byl typicky nenapadny zptsob
hry. Odhalen byl az ve svém poslednim tahu. Hra sice skoncila padem skupinové moralky,
nicmén¢ se hraci nepodafilo nalézt jednu z karet definovanych jako podminka tajného

ukolu.

V prvnim kole hra¢ piisobi divéryhodné, pfispiva na spolecny cil (,,Ja tam jesté pridam,
kdyz toho jidla mame mdalo.*), vyjadiuje litost nad ztratou postav jinych hracu (,,7o je

smutnej pribéh.”, ,,To je smutej pribéh tohleto.*).

Jiz na pocatku druhého kola vSak ve svém tahu pfistupuje k vyhledavani
prostfednictvim zetonil hluku, diky kterym sice mize hledat vice karet, ale na konci kola
riskuje smrt své postavy hodem kostkou za odstranéni téchto zeton. Hracem 5c je také
dvakrat upozornén, aby se postaral o postavy ,,zombies* ve svém okoli (,,Asi bys tam mél
pak zabit néjaky ty zombiky, jo*, ,,A ty si nezabijes Zadny z téch zombikii?*), coz hra¢ sice
potvrzuje, ale vycerpava tah na jinou ¢innost. Jeho tah je humorné zhodnocen hra¢em Sc,
avSak zda se, Ze bez pfimého podezieni na hraciv tajny ukol: ,,7y ses néjakej sebevrazdnej

psychopat, ne? Mas zklikvidovat vsechny postavy, ne?*.

Konec druhého kola je poznamenan nesplnénim pribézného otevieného ukolu, na
kterém se podilelo vice hract. Kromé toho doSlo k tomu, Ze nebyla splnéna krizova
situace, kde se navic jeSté nachazela Spatna karta (od hrace 2c), coz bylo reflektovano
pouze hraem 3c: ,,Aha, tak to tam nékdo dal Spatnou [...]*. Nesplnéni téchto dvou kol
spustilo vinu negativnich nésledk, které vedly k velmi rychlému klesani moralky a smrti

nékolika postav rtiznych hracu.

Tteti kolo pak pfineslo volné pole plisobnosti pro zradce, nebot’ né€kolik hraci se na

zaklad¢é rozhodnuti pii hlasovani pfipravilo o sviij tah. Hra¢ tak zakoncoval treti kolo,
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v némz prohledaval opét za pomoci Zetond hluku, ¢imz opét vzbudil pozornost druhych
hraca a poprvé tak byl oznacen hra¢em Sc za zradce (,,Jd si myslim, Ze je to zradce a uz ma
karty, aby vyhral.*), coz podporuje 1 hracka 4c (,,Ale tak je to zradce.”), s cimz vSak
nesouhlasi hrac¢ 3c (,,7o nent zradce, vidis, Ze spolupracuje. “) a naopak za zrddce oznacuje
hracku 4c. Hracka 4c vyjadiuje své podezieni jiz z pfedchoziho kola, o némz se vSak
s nikym nepodélila: ,,Ne, ne, si nepamatujes to predchozi kolo!*. Hra¢ 5¢ svou domnénku

poté jesté opakuje: ,.Je to zradce, proto to ted délad, hleda to, co potrebuje mit jeste, hmm*.

Hrac¢ 3c na zadna z téchto obvinéni nikterak nereaguje a dokoncuje sviyj tah, ktery je
zaroven poslednim tahem v kole. Pfi vyhodnocovani je nasledné zjisténo, ze krizova
situace byla opét sabotovana, coz ma za dusledek pad moralky. Hraci tak gratuluji zradci,
ktery vSak ptiznava: ,,Nesplnil jsem jidlo.

Hrac si po celou hru vedl pomérné Gspésné, je velice pravdépodobné, ze kdyby se mu
pii hledani v poslednim kole dafilo, partii by vyhral. Z vySe uvedeného je patrné, Ze prvek
nahody je ve hie velice mocnym hybatelem a v tomto pfipad¢ byl pomérné vyznamné

naklonén pravé hraci s ukolem zradce.
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10 Diskuze

Hlavnim cilem vyzkumné ¢asti prace bylo rozsitit poznatky z oblasti skupinové interakce
prostiednictvim hernich partii moderni deskové hry. Konkrétné $lo o to poznat a zhodnotit
zpusob interagovani vSech hraci na podkladé metody F. Balese. Na zaklad¢ analyzy dat
byly identifikovany skupinové role, vymezena taktika hrace s tajnym ukolem zradce a
rovnéz byly identifikovany tzv. komunikac¢ni hry. Vysledky analyz tak budou v této

kapitole shrnuty a diskutovany.
1. Jaké jsou interakce hraca?

Vychozim pro popis interakci byla analyza interakéniho procesu podle F. Balese, na jejimz
podkladé byly jednotlivé interakce kddovany a nésledné kategorizovany. Interakce hraci
jsou predev§sim nahlizeny z hlediska pfevazujiciho zaméfeni na oblast orientace,
hodnoceni, fizeni, rozhodovani, regulace napéti nebo skupinové integrace (Bales, 1951).
Téchto Sest oblasti zastieSuje jednotlivé kategorie a umozZiiuje postihnout kontext

socialnich vymén. Interakce byly posuzovany u vSech uc€astnik, tj. dohromady 15 hraci.

Obecné lze shrnout, Ze u vétSiny hracl prevazuje zaméteni na orientaci a hodnoceni.
Ob¢ kategorie jsou pomérné Siroké a koresponduji s ikolovou oblasti. Toto zjisténi
odpovida tomu, Ze partie moderni deskové hry ma cil (cile), tj. tikol, ktery hraci sleduji.
Ukézalo se, Ze zaméfeni na tuto oblast je zcela dominujici. Socialné-emocionalni oblast

byla u kazdého z hrac¢h v niz§im zastoupeni.

Zatazeni vlastnich koédh pifi zpracovani dat pomohlo rozliSovat vstupy specificky
zamétené na pravidla, kterd souvisela s mirou zkuSenosti s hrou (viz dale). Toto rozliSeni
také ukdzalo, Ze akcent na dodrzovani pravidel byl ve vSech skupinach vysoky a ve vSech
skupinach figuroval hrac, ktery na dodrzovani pravidel zvySené dohlizel (hrac 1a, 1b a 5c¢).
Tento zavér nelze vzhledem k nizkému poctu sledovanych skupin nikterak zobeciiovat,
nicméné je mozné alespon podpofit mySlenku, Ze je tfeba udrzovat fiktivni mikrosvét hry
v ur¢itych mantinelech i1 z vnéjSku, aby se nerozpadl. Podobné jako rozhod¢i udrzuje
fotbalovy zapas, rezisér herce, koloto¢ udrzuje smér jizdy apod. Zde je tento (eticky)

aspekt pfimo na hracich.
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Partie moderni deskové hry jakoZzto specificky zpiisob pro zachyceni interakéniho
procesu vSak ma sva urcitd omezeni a limitace. Vzhledem k tomu, Ze pravidla hry jsou
pomérné slozita a obsahla, vedl tento fakt k Cetnym vstuplim na jejich objasnéni. Mnozstvi
téchto vstupt je poté v pfimém vztahu se zkuSenostmi s hrou. I pfestoze hraci méli v dobé
pozorovani hernich partii za sebou alesponl jednu ptedchozi odehranou hru, ukazalo se, ze
je to nedostate¢né. Tomuto jevu meélo byt piivodné piedejito naplnénim kritéria pro vybér
vhodné skupiny, tj. zkuSenost s hrou v podob¢ vice nez jedné odehrané partie. Toto

kritérium se vSak nedafilo splnit u vSech hraci a predstavuje urcitou limitaci.

Velké mnozstvi vstupti zamétené na pravidla by také mohlo podporovat vnik syndromu

alfa hrace, coz vsak ve sledovanych skupinach nebylo konstatovano.

Dalsi proménnd, kterda mohla zplisob interagovani ovliviiovat, byla mira divérného
prostfedi, tj. nakolik se hra¢i mezi sebou znaji a charakter jejich vztahl (zvlasté pak

partnerské nebo ptibuzenské).

Kromé vyse uvedeného maji bezesporu na interakéni styl vliv i osobnostni prvky hraca,
které zde nejsou pfili§ zohlediovany. Bylo by tak vhodné dal$i analyzu interakci doplnit 1

0 administraci osobnostniho dotazniku.
2. Jaké 1ze u hracua identifikovat role?

Skupinové role byly primarné urovany na zakladé¢ typologie Benneho a Sheatse. Souhrnné
lze tici, Ze u hract prevazuji tkolové skupinové role, které jsou u vSech hract kromé
hracky 4b identifikovany alespont v jednom pfipad€. Socialni role jsou v porovnani
s ukolovymi identifikovany v niz§im zastoupeni, a jest¢ mensi Cetnost je konstatovana u
roli individudlnich (individualistickych). Pfevaha ukolovych roli pak koresponduje

s dominujicim zaméfenim hraca na tkolovou oblast.

Kromé roli zuvedené typologie byly identifikovany také role, které bud’ typologie
nenabizi, nebo jde jen o casteCnou shodu v jejich charakteristice. Celkem tak bylo

identifikovano devét dalSich roli.

Mentor je role fazena mezi tkolové, byla identifikovana u hrace 1a a 1ze ji charakterizovat

jako roli privodcovskou a garantskou. Role souvisi s hra¢ovymi zkuSenostmi s hrou. Ma
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blizko kroli poskytovatel informaci, nicméné¢ ta se vztahuje predevSim k situaci

rozhodnuti, mentor spiSe neinvazivné dohlizi nad pribéhem jako celek.

Tichy pozorovatel piedstavuje roli, ktera zasahuje jak oblast ukolovou, tak socidlni. Byla
pfifazena hracim la, 2c¢ a 5a. Role ma Caste¢né priiseCiky se socidlni roli pozorovatele,

nicmén¢ akcentuje nizsi zapojovani do socidlni roviny. Jedinec se tak spise drzi zpatky.

Demokraticky vidce byl identifikovan jako role pouze u hracky 2a. Role spada pod
ukolové a byla samostatn¢ vymezena, nebot’ odrazi velice vyrazny hrac¢cin vid¢i styl. Role

odpovidd demokratickému organizovani skupiny za cilem plnit ukol.

Bavi¢ spadd do socialnich roli a vyjadfuje nositeliv zamér bavit druhé podporujici
pozitivni reakce ve skupiné. Role koresponduje castecné s rolemi povzbuzovatele a
harmonizéra, nicméné je zde explicitni zaméfeni na produkovani humoru. Role byla

identifikovana u hrace 1b, 5b a Sc.

Arbitr pravidel jakozto tkolova role je primarné zaméfena na udrzovani a dodrzovani
pravidel. Tato role je specifickéd praveé pro sledovanou herni situaci. Z tohoto diivodu je zde

samostatné vyclenéna. Byla pfisouzena hra¢im 1b a 5c.

Sbératel informaci je utkolova role korespondujici sroli Aledac informaci. V ptipadé
hracky 2b role zasahuje 1 socialni oblast, nebot’” pravdépodobné souvisi s mensi zkuSenosti
s hrou, kterd poté u hracky vedla k cetné pottebé informaci, aby mohla byt v tkolové
oblasti dostatecné produktivni. Identifikovana byla také u hrace 3c, kde primarné spada do
ukolové oblasti. Role tak odkazuje k vys$§i potiebé informovanosti pro vlastni
akceschopnost a na rozdil od role hledac informaci neklade takovy daraz na faktickou

hodnotu informaci.

Amatér je role, kterd spada pod tkolovou a socidlni oblast a je samostatné vycleniovana za
ucelem vyjadieni malé zkuSenosti s hrou. Takovy stav poté ovliviluje jak tkolovou, tak

socialni oblast. Jedna se o hracky 2b a Ic.

Hlavni stratég predstavuje ukolovou roli, ktera akcentuje velice strategicky pfistup
k ukolové¢ situaci. Role koresponduje s roli koordindtora, nicméné hlavni stratég uvazuje
vyrazné takticky a snazi se smétovat podobnym razem i druhé. Identifikovana byla pouze u

hrace 3b.
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Individualista vystihuje pomérné solitérni zptisob hry, ktery se projevuje predevsim
v tkolové oblasti a ¢astecné piechazi i do roli individualnich, nebot’ v herni situaci vyrazné
prosazuje sam sebe. Role byla urcena u hrace 5b a je relevantni se domnivat, ze souvisi

s jeho tajnym ukolem zradce.

Tabulka 6. Piehled identifikovanych skupinovych roli

Role Role Role
Hraé| Ukolové Socialni Individudlni [Hra¢ Ukolova Socialni Individudlni |Hra¢| Ukolova Socialni Individualni
poskytovatel
informaci povzbuzovatel rozpracovaC |povzbuzovatel|hledac uznani povzbuzovatel
posyktovatel poskytovatel 1c
nazorl 1b informaci bavi¢ nasledovnik
procesni procesni
1a technik technik amatér
poskytovatel
rozpracovac arbitr pravidel informaci povzbuzovatel[sebe-divérnik
2% , obha?fjje,
% procesni specialni
mentor sbhératelka informaci technik zajem
tichy pozorovatel amatér tichy pozorovatel
poskytovatel vyhledavad
informaci povzbuzovatel iniciator reseni| blokator nazor(l
poskytovatel poskytovatel poskytovatel
2 nazorl nazorl 3 informa?i
3b procesni
energizér koordinator technik
demokraticky shératel
viudce kritik informaci
poskytovatel poskytovatel
3a |informaci harmonizér hlavni stratég 4c [nazoru povzbuzovatel
nasledovnik nasledovnik nasledovnik
4a vyhledavac 4b poskytovatel
nazor( nasledovnik |sebe-divérnik povzbuzovatel informaci bavi¢ hledac uznani
poskytovatel poskytovatel poskytovatel
5a |informaci povzbuzovatel 5b [nazorl bavi¢ sebe-davérnik nazorll
tichy pozorovatel individualista koordinator
5c [procesni
technik
iniciator
feseni
arbitr
pravidel

3. Lze nalézt spole¢né prvky ve strategiich zradca?

Zradcovskeé tkoly byly ndhodné€ uréeny hracim 3a, 5b a 2¢c. Hra¢€ 3a v porovnani s hraci 5b
a 2c¢ disponoval jen malou zkuSenosti s hrou, coZ mohlo jeho taktiku ovlivnit. Naptiklad uz
jen otdzkami na ujasnéni pravidel tykajicich se postupu zrddce by na sebe hra¢ mohl

zvySené upozoriovat. K takovym vystuptim vsak nedoslo.

Ani jednomu z hract se tajny ukol nepodafilo naplnit, vSichni v§ak dokazali sabotovat
uspéch zbytku své skupiny. V Zadné ze skupin tak nebyl dan vitéz, nicméné hrac¢ 2c k tomu

m¢él velice blizko a hra¢ 5b uspisil konec hry v mylném dojmu, Ze kol splnil.
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Taktiky vSech hraca s timto tajnym ukolem Ize shrnout jako pomérné uspésné, nebot’
jejich postup nevyvoléaval v ostatnich spoluhracich explicitné vyjadiené pochybnosti. To je
pro ,,zradce* diilezité, nebot’ opacna situace by mohla vést k hlasovani skupiny o vylouceni

potencidlniho zradce, coz by vedlo k transformovani jeho role ve hte.

Hra¢ 3a se jako jediny ze ,,zradcti“ béhem hry nepodilel na sabotovani pribéznych
skupinovych ukoli, otazkou je, do jaké miry to byla jeho taktika, aby se neodhalil (hrac byl
pomérné siln¢ veden svou partnerkou hrackou 2a, kterd dohliZzela na plnéni tikollr) nebo
dasledek nizSich znalosti pravidel a potencialnich moznosti, jak pracovat na svém tajném
ukolu. Herni skupina ¢. 1 vSak zfejmé dle reakci v zavéru hry zadnd zavazna podezieni
neméla. Hra¢ v priibéhu partie hojné vtipkoval a podilel se aktivné na vtipu se zrdadcem,

coz mohlo ve spoluhracich vzbuzovat divéryhodnost.

Hrac¢ 5b také vyrazné bavil své spoluhrace, nicméné jeho styl hry byl pomérné solitérni
s upiednostnénim sebe pred skupinou. To také vedlo k incidentu, ktery poté dal vznik vtipu
s hasakem. Hra¢ sabotoval pfispivani na krizové situace oteviené, ¢asto dopiedu pfiznal, Ze
potfebné zdroje nema. To nebylo nijak ndpadné, nebot’ se Casto naSel i dalsi spoluhrac,

ktery rovnéz nemohl pfispét. Konec hry uspisil pfispénim k padu moralky.

Hra¢ 2¢ se projevoval béhem hry nendpadné a nikterak na sebe neupozornoval. Podilel
se na sabotdzi prub&znych ukold, nicméné nékteii spoluhraci také neméli dostatecné
zdroje, nebylo to tedy reflektovano. Zpisob hry ,,zradce* bezpochyby uspisil predcasny

konec hry skupiny €. 3 a vitézstvi bylo pro hrace 2¢ jen na dosah (chybéla mu jedna karta).

Strategie hraca s tajnym ukolem zradce jsou cetné diskutovany hrac¢i v nejriiznéjsich
internetovych diskuzich®. Hra¢i se shoduji v n&kterych doporucenich pro hrage s timto
tajnym Ukolem, a to napf. co nejdelsi udrZeni divéry spoluhrac, spravné nacasovani aderu
(zpravidla v poslednich kolech hry), hojné vystavovani se hodu kostkou osudu, uZivani
zetonu hluku, sabotovéani hlavniho tkolu (pad moralky), az poté co ma hra¢ splnén dilci
¢asti tajného ukolu a dalsi.

Tato hra rozehrava velmi silné prvek alea, tudiz kromé taktiky, hraje velkou roli to, na

¢i stranu se ndhoda ¢i Stésti postavi. I pfesto lze zhodnotit nékteré body taktiky jako

3 Napf. diskuze na socidlni siti www.reddit.com/r/boardgames nebo na serveru https://boardgamegeek.com/
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prospesné. UrCité je to udrzeni co nejvyssi nendpadnosti a ditvéryhodnosti, coz se nejlépe
datilo hraci 3a. Dobfe si vedl 1 hra¢ 2c, ktery na sebe vyrazné upozornil az ve svém
poslednim tahu, kterym zakoncil kolo, nebot’ mél jistotu, Ze hru svym tahem zcela
ukoncéuje (spravné nacasovani uderu). Naopak hra¢ 5b na svou hru upozornioval a byl
v uréitych momentech nelibé posuzovan hracem 1b a zvlasté 3b. Vyhodné se také jevi
pruzné reagovani na situaci hry, napt. u sabotovani priubéznych krizovych ukoli — pokud

se vyskytne hrac, ktery nemiize ptispét, tak se k nému pridat (hra¢ 5b, 2c).
4. Jaké funkce maji identifikované komunikacni hry?

V préci byly na zaklad¢ analyzy identifikovany specifické opakované vymény mezi hraci
nazvané komunikacni hry. Ve skupiné €. 1 to byla hra s ndzvem vtip se zradcem. Na funkci
této hry l1ze nahliZet jako na nastroj pro poukazani na potenciélni ¢iny ,,zradce* ve hte, a to
nikoliv kriticky, nybrz humornou formou. Hra tak zasahuje socialné-emocionalni oblast
skupiny. Vzhledem k tomu, Ze jediny kdo se aktivné této komunikacni hry neucastnil, byl
hra¢ 1a, Ize usuzovat, ze komunikacni hra odrazi diveérné prostiedi ptatel, ktefi mezi sebou
tuto vyménu opakuji. Zdd se tak pro hrace, ktery je v této skupiné spiSe hostem,
problematické se do této ditvérnosti zapojit. To déle podporuje fakt, Ze vyméena nejéetnéji
probihala mezi hra¢em 3a a hra€kou 2a, ktefi jsou partnefi a mezi hraCem 3a a hrackou 4a,

jez poji pratelstvi zalozené na ¢etnych humornych vyménach.

Nejproduktivnéjsi byla skupina €. 2, kterou také charakterizuji nejutuzenéjsi vzéjemné
vztahy (skupina vcetné dalSich ¢lenti deskoherniho klubu se schazi 1x za tyden). Zde byly
identifikovany dvé komunikacéni hry: vtip s hasdkem a vtip s mrazem, které se co do kvality
spjat s hrou hrace 5b a situaci stfetu skupinovych zajmi. Tento vtip cili na socidlné-
emociondlni oblast, nicméné vznikl na zdkladé¢ ukolového sporu. Viip s hasdkem je
zaméifen pouze na hrace 5b, prostfednictvim jehoz mu je pfipomindna vytka avSak opét
zlehc¢ena humorem. Vedle toho vtip s mrazem cili Cisté na socidlné-emocionalni oblast,

podporuje vztahovou rovinu a je do své formy jednodussi a prehledné;jsi.

vvvvv

pouze za CasteCnou komunikacni hru, nebot’ jeho manifestace ve hie je neuplna a velice

nizko frekventovana. Tento fakt vede k domnénce, zda nizka manifestace komunikacnich
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her v této skupiné také nesouvisi se skutecnosti, ze tato skupina odehrala nejnizsi pocet
celkovych kol hry a tim i ¢asoveé nejkratsi partii. Nebylo zde tudiz tolik Casu na vznik ¢i

zakotveni hry.

Vzhledem k popsanym hram se nabizi uvaha o moznych faktorech podnécujicich vznik
téchto specifickych vymén. Jednak je to na prvnim misté nahoda, kterd koresponduje
s designem hry. Na poc¢atku komunikacni hry stal jednou podnét dany tajnym ukolem,
jindy material hry, urCitd situace aj. DalSim faktorem je také Casovy aspekt, nebot’ je
ziejme tieba 1 urCitého nacasovani hry, resp. jejiho opakovani. Délka herni partie pak muize
korespondovat s ¢etnosti vyskytu a opakovanim komunika¢nich her. Komunikac¢ni hry také
spojuje shodna forma vyjadfena oznacCenim ,vtip“, kterd odkazuje k ucelu odlehceni
situace. S tim 1 souvisi primarni funkce komunikac¢nich her, a to podpora vztahové roviny
skupiny, resp. socidlné-emociondlni oblasti. Komunika¢ni hra tak neni samotcelna, jeji

funkci neni prosté pobaveni, nybrz napomahé utuzeni skupinové koheze.

Urcité spolecné prvky pak lze sledovat sBerneho pojetim vyznamu jeho
identifikovanych her (Berne, 2011). Berneho osobni vyznam her zalozeny na pfisluSnosti
k urcité skupiné muize korespondovat s divérnym prostiedim herni skupiny, které viibec
umoznilo vznik komunikaénich her. Hraci, kteti se ve skupiné divérné citili, pak na ni 1
participovali, resp. ji pfijali, at’ jiz aktivni nebo pasivni formou (smich). Divérnost a

podpora soudrznosti je pak také Bernem reflektovana v socidlnim vyznamu her.

Na zavér kratké shrnuti. Podrobnd analyza hraéskych interakeci a typologizovani
skupinovych roli poskytuje nahled do socidlni situace moderni deskové hry, které v oblasti
psychologického vyzkumu nebyva vénovano pftili§ prostoru. Prace zachycuje zplsob
komunikovani a interagovani pfi semikooperativni organizaci hry, kdy lze sledovat jednak
jednotlivé hrace (interakéni analyza, role), ale i1 skupinu jako celek (zde reprezentovano
napt. komunika¢nimi hrami). Konstatované zaméfeni hrac na tkolovou oblast by mohlo
podnitit dal$i zkouméani modernich deskovych her za G€elem ovéteni, zda Ize toto zjiSténi

zobecnit na semikooperativni deskové hry jako takové a ptipadné déle srovnavat s jinymi

typy socialni organizace.
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Zavér
Zakladnim zdmérem prace, jak jiz napovida jeji nazev, bylo zkoumani socialnich aspekt

modernich deskovych her, coz bylo déle specifikovano na postihnuti zplisobu interagovani

hract herni skupiny beéhem partie moderni deskové hry.

Teoreticka cast prace zvelké cCasti pojednavala o (modernich) deskovych hrach.
Reflektované definice deskovych her zvolenych autorG spiSe predstavovaly aplikovani
definice her na ptipad her deskovych, coz dale variovalo dle toho, co vSechno za deskové
hry autofi povazovali. Vlastni vymezeni deskové hry tak bylo vice reduktivni a byly v ném
akcentovany tfi specifické prvky deskovych her. Je to herni deska nejen jako existujici
pfedmét, ale i1 jako prostfedek pro vytvofeni a udrZzovani herniho mikrosvéta, ktery je
deskou ramovan. Dale je to aspekt spolecensky, prostiednictvim kterého je deskova hra
povazovana primarn¢ za ¢innost alespont dvou lidi nejlépe pak skupiny. Nakonec je to
specificky deskoherni material, jehoz propracovani a podoba siln€ variuje co do typu hry.
Moderni deskové hry byly nasledné vymezovéany viici hram klasickym a diskutovany
z hlediska jejich socidlni organizace. Zde byl prostor vénovan zvlasté kooperaci a potazmo
semikooperaci. Teoretickd Cast se také zabyvala metodou IPA, typologii roli a ivodem

k Berneho pojeti her, coz jsou kapitoly, které byly vyuZzity v empirické ¢asti prace.

Prakticka cast predstavovala podrobné seznameni s metodologii vyzkumu, vyzkumnymi
skupinami a vysledky, k nimz jsem na zéklad¢ analyz doSla. Sledovany byly skupinové
interakce béhem hernich partii tiech riznych skupin o péti hracich totozného scénare hry

Zimy mrtvych.

Interakce hract byly primarné zameéteny na oblast informovani a hodnoceni, coz jsou
dve Sirsi oblasti odpovidajici ukolovému zaméfeni hract. Naplnéni cile hry tak bylo
ustfednim tématem vymén mezi hra¢i a samotné herni Ukoly dosahovaly hlavniho
postaveni. Socialné-emocionalni oblast byla demonstrovana vyskytem komunikacnich her,
které se primarné¢ manifestuji pravé ve vztahové roviné skupiny, kterou podporuji a
ptispivaji tak ke spolecenskému aspektu deskovych her. Semikooperativni socialni
organizace hry Zima mrtvych se ukazala jako pomérné¢ komplikovand co do obsaznosti
pravidel, zvIasté pro hrace s nizSimi zkuSenostmi a potiebou se pravidly proto Castéji

zabyvat. Silny prvek ndhody typicky pro Zanr ameritrash vyrazné zasahoval do hernich
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taktik hracd, zvlasté téch s tajnym tkolem zradce. Projevy hraca ve skupiné byly také
charakterizovany dle jejich roli ve skupiné¢ (ukolovych, socialnich nebo
individualistickych). Uzivana typologie roli byla doplnéna o né€kolik dalSich roli, které

prevazné reflektuji specifickou herni situaci.

Jako slabina vyzkumné ¢ésti se ukazal zvlast¢ vybér hernich skupin, v nichz nebyla
zcela naplnéna plvodni kritéria vybéru. To se tyka predevSim kritéria obeznamenosti
s hrou, nebot’ se ukazalo, ze minimalni zkuSenost vyjadifena jednou odehranou partii vede
ke zvySenému vyskytu dotazi na pravidla, coz by mohlo byt naplnénim kritéria vyssi
zkuSenosti se hrou minimalizovano. Dale by vybér m¢l zahrnovat spise skupiny, které se
mezi sebou 1épe znaji podobné¢ jako ve skupiné €. 2, jejiz Clenové se schazeji alesponi

jednou tydné. Pro lepsi zachyceni interakéniho procesu by bylo také vhodné kromé

zvukového zaznamu pofizovat i videozaznam.

Zaméteni na sledovani interakci se ukazalo jako pomérné obsazné téma, které¢ by bylo
zajimavé zuzit ¢i prohloubit a zaméfit se napi. na sledovani zplsobl interagovani
vybranych hraca s ur€itym typem ukolu, napt. zradcovského. K zobeciiovéani sledovanych
jevu by tak bylo také vhodné do vyzkumu zapojit vyssi pocet hernich skupin.

Préci 1 pfes uvedené slabiny povazuji za pfinosny material pro dalsi vyzkum v oblasti

modernich deskovych her.
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Ptiloha 1 — Doslovné transkripce zaznami z hernich partii
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